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RESUMO

MUSSA, Ivan. O jogador descentralizado: comunicacdo humano-videogame no contexto
pos-Minecraft. 2018. 212 f. Tese (Doutorado em Comunicacao) — Faculdade de Comunicagéao
Social, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2018.

Este trabalho objetiva investigar um aspecto observado no jogo Minecraft. Sua
disseminacdo em massa ocorre apesar de um traco divergente da camada mais alta da industria
dos videogames: o jogo ndo faz qualquer esforgo para trazer o jogador ao centro de seu
funcionamento. Chamamos esse atributo de descentralizacdo do jogador, e o definimos como
objeto de estudo, estabelecendo o objetivo de descrever de que modo funciona. Sob o prisma
do contexto pos-Minecraft, separamos esse objetivo em trés capitulos: o primeiro almeja definir
um escopo e diretriz empirica, caracterizando a descentralizagdo sob a Otica das dindmicas
sensoriais que se desenlagam na comunicacdo entre mundo de jogo (conjunto de estimulos
manifestados pelo videogame) e os sentidos humanos. O segundo capitulo faz uso dessas
definicbes de modo a investigar a historia da descentralizacdo nos jogos que influenciaram e
foram influenciados pela emergéncia de Minecraft. Finalmente, no terceiro capitulo,
selecionamos dois jogos que levam a descentralizagéo a seu extremo, de modo a vasculhar seus

mundos de jogo para investigar como se posiciona o0 jogador em meio a sua dinamica.

Palavras-chave: Videogames. Comunicacgdo. Jogador.



ABSTRACT

MUSSA, Ivan. The decentralized player: human-game communication in the post-Minecraft
context. 2018. 212 f. Tese (Doutorado em Comunicacgdo) — Faculdade de Comunicagéo
Social, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2018.

This work aims to investigate an aspect observed in the game Minecraft. Its mass
dissemination occurs despite a feature that diverges from the practices of the highest layer of
the video game industry: the game makes no effort to bring the player to the center of its
functioning. We call this attribute decentralization of the player, and define it as our object of
research, setting the goal of describing how it works. Through the prism of the post-Minecraft
context, we separate this objective into three chapters: the first aims to define an empirical scope
and guideline, characterizing the decentralization from the point of view of the sensorial
dynamics that unfold from the communication between the gameworld (a set of stimuli
displayed by the game) and the human senses. The second chapter makes use of these
definitions to investigate the history of the decentralization in the games that influenced and
were influenced by the emergence of Minecraft. Finally, in the third chapter, we select two
games that lead to extreme decentralization, aiming to sift through their game worlds to

investigate how the player positions himself amidst their dynamics.

Keywords: Video games. Communication. Player.
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INTRODUCAO

Uma pessoa joga o videogame Minecraft (2009): quais processos irradiam-se desse
encontro? Para apenas arranhar a superficie dessa aglomeracédo de camadas, basta uma rapida
revisdo bibliografica. Encontraremos desde analises de usabilidade e programacao, passando
por questdes de género, até aplicages educacionais®. A multiplicidade que aflora do contato
ludico entre ser humano e computador ndo parece conhecer fronteiras: mistura-se aos campos
politico, social, econdémico e cientifico.

Esta tese tem como objetivo abordar um dos processos responsaveis por germinar essa
propagacao: a comunicacdo entre o aparato sensorial do individuo que joga e os estimulos
expressaveis pelo videogame. As caracteristicas desse processo comunicativo diferem de jogo
para jogo, o que nos leva a definir um de seus aspectos como objeto de pesquisa: a
descentralizacdo dos jogadores.

O que significa dizer que um jogador é descentralizado pelo videogame que ele proprio
opera? Antes de responder, cabe defender um escopo empirico que servira de base para
evidenciar tanto o funcionamento dessa descentralizacdo quanto a sua relevancia como objeto
de pesquisa. Ndo por acaso, escolhemos falar de Minecraft, ja que é este jogo que sintetiza ndo
sO os critérios de selecdo para o corpus do estudo, como também justifica a necessidade dele.
Como pode um jogo produzido sem qualquer financiamento, durante as pausas para 0 almogo
de um programador solitario, tornar-se o segundo titulo mais vendido da histéria dos
videogames, atras apenas de Tetris (1984)? Como explicar seu impacto global, que se alastrou
para além dos videogames, sendo utilizado amplamente como ferramenta educacional e
assistido no YouTube diariamente por pessoas que nem mesmo possuem o habito de joga-lo?

As estranhezas ndo param por ai: além de ter sido fruto de quase nenhum investimento,
Minecraft chega ao topo langando méo de uma estratégia de game design avessa ao que prega
a cartilha da grande industria. Muito ja se falou, por exemplo, de como opera o conglomerado
dominado por empresas como Electronic Arts e Ubisoft: busca-se vender jogos ndo pelo que
fazem, mas por seus atributos visuais®>. No limite, a questdo vai bem além disso: o custoso
investimento necessario para entrar na corrida rumo a perfeicdo grafica implica um rigido

comprometimento financeiro. E necessario controlar cada aspecto da experiéncia dos

! Fonte: https://education.minecraft.net/.

2 Essa foi a mesma concluséo a que chegou Chris Crawford, um dos criadores da GDC (Game Developers
Conference), j& manifestada em seu artigo Process Intensity (1989): os dados exibidos pelo jogo (imagens,
audio, video, texto, entre outros tipos ) deveriam, para o autor ser lidos em conjungdo com os processos de que
participavam (um processo seria, para Crawford, a transformag&o cont[inua dos dados).


https://education.minecraft.net/
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jogadores, nivelar o campo de possibilidades do jogo de modo que este se reduza aquilo que,
supde-se, apetece o publico alvo. Assim, garante-se o lucro por meio de uma cartada dupla:
facilitar a previsdo dos resultados do consumo e demarcar um campo de possibilidades mais
estreito que, portanto, é mais simples de ser polido visualmente.

Minecraft subverte as expectativas de quem cré na imperatividade do modelo acima,
pois ndo soO ignora qualquer pretensdo de perfeicdo gréafica como faz o possivel para que a
experiéncia de seus milhGes de jogadores sejam as mais diversas possiveis. Principalmente em
sua incipiéncia, quando se espalha como uma epidemia, ndo Se preocupava nem mesmo em
apresentar um tutorial que introduzisse as habilidades basicas necessarias para que o jogador se
familiarizasse com suas regras. Pelo contrario: esses eram atirados em um mundo hostil sem
qualquer preparacdo, do qual deveriam extrair recursos, construir ferramentas e abrigo — enfim:
sobreviver. Dito de outro modo, 0 mundo de Minecraft ndo gira em torno de quem joga, e €
1SS0, basicamente, o que chamamos de “descentraliza¢do do jogador”.

O objetivo deste trabalho €, em termos preliminares, compreender de que modo se da
essa descentralizacdo. E claro, tal objetivo carece de um polimento tedrico-epistemoldgico que
defina com lucidez o escopo e material empirico que guiard essa analise. Primeiro, portanto,
delinearemos nosso objeto de pesquisa — que fatores exatamente abordaremos em Minecraft?
Seu cddigo? Seus personagens? Seus jogadores? Em seguida, sera necessario demonstrar o
arcabouco epistemoldgico que provera recursos descritivos aplicaveis a estes fatores.

Respondendo a primeira pergunta: esta investigacao recorta seu objeto de andlise nas
manifestacBes visuais, auditivas e cinéticas dos videogames, cujas interpenetracdes serao
chamadas aqui de mundos de jogo. Este termo, tal qual forjado por Kristine Jargensen (2013),
designa uma espécie de interface, um fluxo de imagens e sons em mutagdo que funciona como
metafora para os circuitos internos do hardware e as camadas de abstracdo do software.

Evidentemente, o funcionamento do sistema interno (uma continuidade que se estende
pelo menos das correntes elétricas até codigos programados) do jogo é determinante para seu
funcionamento. No entanto, ele se dispde ao acesso humano apenas indiretamente. O que de
fato abre os estados deste sistema a alteracdo por parte de um jogador € a sua manifestagdo
sensivel em uma superficie de estimulos moventes, que configuram um mundo de jogo.

Sendo assim, existe um contato direto entre os mundos de jogo e o0 que chamamos de
“jogador”. Este ultimo termo, tal qual comumente empregado, é um ponto de convergéncia de
linhas de investigacdo nem sempre compativeis: como o jogador imagina um mundo de jogo e
como imagina a si mesmo nesse mundo? Como compartilha essas representacgdes e identidades

entre seus pares? O recorte desta pesquisa abandona qualquer preocupagdo com estas questdes,
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circunscrevendo o termo “jogador” a funcdo de referir-se a um conjunto de capacidades de
acao, investiveis no contato com um mundo de jogo.

Ao jogar um videogame como Minecraft, o aparelho sensorio-motor humano canaliza
suas capacidades de modo a atuar sobre um conjunto de dispositivos de input: controles,
teclados, sensores de movimento, entre outros. Estas capacidades sensiveis, naturalmente,
envolvem ndo so as disposigdes tateis e manipulaveis dos controles, como também a atengao
que o jogador investe no jogo: vé-se e ouve-se para controlar, e vice-versa. Uma vez que esta
acoplagem entra em circuito — o que requer adaptacdes continuas — constitui-se uma miriade de
propriedades e capacidades novas e mutaveis, dotadas da poténcia de intervir no mundo de
jogo: constitui-se um jogador.

Da mesma forma que s6 nos preocuparemos com o sistema interno do jogo na medida
em que se prolonga a uma superficie de estimulos sensoriais, a complexa conexdo do corpo
biol6gico humano a méaquina que roda o videogame também ser& abordada apenas no que tange
sua respectiva atualizacdo sensivel nos mundos de jogo. Portanto, encaramos esses mundos
como zonas limitrofes, onde sdo detectaveis tanto tracos maquinicos como humanos: um l6cus
onde a relacdo entre os polos jogo-jogador desenvolve-se e deixa seus tragos.

Apesar disso, ndo ha como negar o fato de que os aspectos desta relacdo sdo, em alguma
medida, dificeis de serem materialmente tratados: como enxergar essas associacdes
“invisiveis”? De que modo ¢ possivel dizer que, de um lado, os algoritmos do sistema e, de
outro, as capacidades de acdo humanas sdo observaveis nas transformac@es audiovisuais da
tela? Para responder essa pergunta, seguimos para a segunda parte dessa introducdo: a
apresentacdo das ferramentas que compdem nosso arcabouco epistemoldgico, cuja finalidade é
dar um carater palpavel a essas associagdes “invisiveis”.

Na composi¢do dinamica visuaudiomotora (PEREIRA, 2008) de um videogame, cores,
formas, e mutaces visiveis e audiveis sdo forcas certamente relevantes: é por meio delas que
se estabelece o contato mais fundamental entre ser humano e jogo. No entanto, existem forcas
invisiveis que processam o que antes era estavel e geram a possibilidade de mudanca. Estamos
lidando, de modo mais simples, com as propriedades, capacidades e tendéncias tanto do
jogador quanto do mundo de jogo. Tais grandezas ndo sdo diretamente perceptiveis, mas ha
modos de intui-las a partir da observacao do sistema em continuidade.

Quando vamos além da imagem e do som e lemos, também, suas respectivas
transformacoes, as propriedades e capacidades dos elementos dos mundos de jogo revelam-se
gradativamente. Passamos a perceber os modos pelos quais um conjunto de pixels vizinhos

oscila para criar um “personagem’ que se locomove e que, por sua vez, pode alcancar um
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segundo conjunto de pixels (mais um personagem) e fazé-lo desaparecer. Trata-se de uma
capacidade: a de eliminar o adversario de acordo com o angulo de contato, ou colisdo, entre 0s

grupos de pixels. Eis uma rapida ilustracéo:

Figur?_l - Pac-Man (1_980)

A imagem acima apresenta um Unico quadro do jogo Pac-Man. Observando seus
componentes visuais estaticos, podemos prontamente detectar uma série de aspectos de seu
mundo de jogo. Quatro fantasmas coloridos se posicionam no centro da tela, enquanto um
circulo amarelo repousa alguns pixels abaixo. Pequenos pontos se enfileiram ao longo de
corredores bifurcantes, intercalados por pontos maiores. Estes caminhos sdo definidos por
bordas e paredes azuladas, que ddo forma a um labirinto. Um letreiro central (“Ready!”) alerta
0 jogador. Para além dos limites do labirinto, encontram-se dois icones amarelos e um em forma
de fruta na faixa inferior; além de dois indicadores textuais e numéricos na superior.

O mundo do jogo de Pac-Man ndo se encerra com esta descricdo. Quando 0 jogo
comega, parte dos pixels que formam as imagens passam a oscilar, simulando o movimento de
algumas dessas entidades. A observacéo dos deslocamentos na tela permite a deteccdo de mais
propriedades do mundo do jogo: os quatro fantasmas centrais desatam a se locomover pelos
corredores, enguanto o jogador pode controlar o circulo amarelo. Se tentar percorrer o caminho
trilhado pelos pontos, o jogador notara que estes desaparecerdo a medida em que o circulo
amarelo os “devora”. Se alcancar um dos circulos maiores, os quatro fantasmas mudam de cor
e seu padrdo de movimento torna-se temporariamente mais lento e previsivel, possibilitando
que 0 jogador também os “devore”. Caso se choque com um dos fantasmas sem ativar essa

fungdo, o jogador “morre”, o que faz sumir um dos icones indicados na secgdo inferior da tela.
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Figura 2 - Estado do mundo do
jogo de Pac-Man apos algumas
mudangas causadas pelo
processo de jogo.

90 " 845

Grande parte dos pontos brancos foi
devorada; os fantasmas  estdo
“atordoados” apos o jogador comer um
circulo grande. Os indicadores
superiores (pontuacdo) e inferiores
(frutas) também mudaram.

Um exame ainda mais cuidadoso das mudancas na tela pode fornecer outras muitas
informacdes sobre as propriedades e capacidades presentes no mundo do jogo. O jogador mais
atento percebera que o fantasma vermelho é o mais agressivo, deslocando-se diretamente na
direcdo do personagem amarelo, independentemente da situacao geral do sistema. O fantasma
rosa, por outro lado, tenta flanquear sua vitima, circundando o jogador por meio de rotas mais
longas. A acdo individual de cada fantasma orienta as acdes do jogador que, por sua vez,
influenciara de maneira particular o comportamento de cada fantasma.

Capacidades nascem do encontro de duas propriedades: a ofensividade (contida no
personagem 1) e a vulnerabilidade (contida no personagem 2). Afirmar que um personagem
tem a “propriedade” de ser vulneravel soa, a principio, absurdo, j& que equiparamos uma
consequéncia positiva a uma negativa. No entanto, a ideia, neste momento, € abrir mao de julgar
o valor teleoldgico dos resultados das interagdes expressas na tela. O ponto-chave é que duas
ou mais entidades do mundo de jogo empregam suas propriedades para processar diferentes
capacidades.

Figura 3 - Representacdo do processo de
colis@o no jogo Braid (2008)
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Quando observamos uma dada distribuicdo de propriedades em um cenéario jogavel, é
possivel intuir parte das capacidades ali presentes®. No jogo Super Mario Bros. (1985), logo se
percebe que certas superficies sdo capazes de oferecer tanto sustentacdo — pode-se repousar 0
personagem ou fazé-lo caminhar sobre elas — quanto interrup¢do do movimento (ndo se pode
atravessa-las livremente da mesma forma que uma porgéo vazia do espaco®). Monstros tabém
séo capazes de colidir com o jogador, por exemplo, em diferentes angulos (alguns fatais para
0S monstros, outros para o jogador), itens sdo coletaveis, reconfigurando as capacidades do
jogador — como o cogumelo que aumenta seu tamanho (propriedade), permitindo que destrua

certos blocos (capacidade).

3 Como seré visto adiante, os jogos possuem a liberdade de quebrar com a consisténcia do seu campo de
possibilidades: uma parede que usualmente ndo possui a capacidade de ser destruida por uma explosao pode,
em um ponto aleatorio de sua extensdo, guardar essa capacidade secretamente, como no jogo The Legend of
Zelda (1989). Em uma de suas sequéncias, The Legend of Zelda: A Link to the Past (1991) exibe uma
rachadura nas superficies que cedem a forga das explosdes. Tal relagéo é quebrada intencionalmente no jogo de
1989 e “corrigida” no jogo de 1991. A mesma consisténcia, porém, pode ser quebrada também por glitches,
bugs, entre intervencdes na estabilidade do mundo de jogo, como sera visto no capitulo 1.

4 A prépria percepcao de que uma porcéo do espago esta vazia nasce, no mesmo jogo, da continuidade do
movimento de personagens: quando esta continuidade é interrompida, ha trés raz8es possiveis. A primeira, é
que ha um objeto obstruindo o movimento. A segunda é que foi encontrado um limite para o espaco jogavel
(como o limite da tela, por exemplo). A Gltima possibilidade é que ocorreu um glitch/bug no sistema. A
primeira, por exemplo, é relativamente mais comum e mais facil de ser diagnosticada, ja que os objetos sélidos
em Super Mario Bros. possuem qualidades visuais (cores, formas, etc.) discerniveis do fundo vazio (que
permanece imovel e relativamente homogéneo).
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Figura 4 - Propriedades observaveis
na porcéo abaixo

Solidez (do chédo, plataformas e blocos),
ofensividade e vulnerabilidade (do jogador e
do monstro, dependendo do angulo de
colisdo), destrutibilidade (dos blocos
escuros) e indestrutibilidade (dos blocos
claros). As capacidades sdo bem mais
numerosas, ja que envolvem a combinagéo
destas e outras propriedades entre si.

o I AT

Uma vez rastreadas, as propriedades do jogador e do mundo de jogo fornecem
ferramentas para a compreensdo do processo de comunicagdo entre ambos. No entanto, ndo
basta lista-las: € preciso definir o0 modo como se interrelacionam. Certas propriedades
distribuem-se geometricamente, sdo quantificaveis. O nimero de pixels utilizado pelo mundo
jogo é a primeira destas propriedades quantificaveis, que é acumulada justamente para gerar
outras: caminhos longos e curtos, personagens altos ou baixos, etc. As extensdes destes
elementos do mundo de jogo sdo redutiveis as suas respectivas justaposicoes de pixels, que sdo
elementos discretos, contdveis e divisiveis. Dito de outro modo, a exibicdo de uma linha
unidimensional — ou mesmo de uma figura bidimensional — ndo adiciona a superficie de pixels
da tela nada que ela ja ndo possuisse de antemdo: apenas revela as propriedades extensivas
contidas em sua malha bidimensional.

Outras propriedades, no entanto, sdo fruto de processos que ndo estdo contidos nos
pixels, mas sim surgem da relacéo entre eles. Em outras palavras, elas emergem das diferencas
qualitativas expressadas por conjuntos de pixels e sua transformacdo coordenada. A
propriedade de solidez dos blocos, por exemplo, atualiza-se quando um personagem ou item
descansa sobre eles e ndo sofre queda livre. A ofensividade de um monstro, similarmente, s6 se
atualiza se este atingir algo ou alguém sob um determinado angulo. Tais eventos ndo estdo
contidos previamente na justaposicédo de pixels que os manifestam visualmente e, portanto, ndo

sdo redutiveis a eles.
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Essa diferenca entre propriedades extensivas e intensivas (DELANDA, 2002; p. 54-93)
permite que elaboremos um método para atribuir qualidades aos processos e objetos
perceptiveis nos mundos de jogo. Como propriedades extensivas Sdo geometricamente
mensuraveis, expressam apenas as diferencas de grau no sistema. No entanto, tais extensdes
relacionam-se a propriedades intensivas: densidade, variabilidade, velocidade, aceleragéo, entre
outras, sdo produto das diferengas qualitativas do sistema.

O ponto ainda mais fundamental deste raciocinio € que estas qualidades e intensidades
sdo inseparaveis das capacidades e propriedades perceptivas do ser humano que joga. Afinal de
contas, como € possivel que apontemos movimento, velocidade, massa, aceleracdo e outras
grandezas “fisicas” onde ha apenas pixels e vibracdo sonora? No hardware e no software, essas
propriedades existem apenas em estado potencial, e s6 se atualizam quanto operam em
comunh&o com nossos sentidos. As sensacdes resultntes constroem-se por meio de fenbmenos
analogos ao processo que possibilita a sensa¢do de movimento causada pelos quadros estaticos
do cinema quando exibidos em continuidade. Vemos um filme como movimento gragas a uma
acoplagem entre a nossa percepcao visual e a alta velocidade de exibico de quadros estaticos®.
Gracas ao mesmo efeito, temos a “ilusdo” de ver um personagem se movimentar, correr,
acelerar e pular.

Mais: “sentimos” seu peso ¢ inércia quando apertamos um botdo para interromper este
mesmo movimento, o que dura um determinado lapso de tempo, ja que um corpo em
movimento tende a continuar em movimento. A percepcdo dessa desaceleracdo na tela ndo
causa sensacOes apenas visuais, mas associa-se sinestesicamente a nossa capacidade de
manipulacdo tatil, dando-nos a sensacao de inércia quando nos esforcamos para interromper a
corrida de nosso avatar. Tal inércia, bem como outras propriedades intensivas dos mundos de
J0go, ndo estdo nem nos pixels que a exibe nem na nossa percepgdo pura, mas no encontro entre
ambas.

Justamente por isso, sdo propriedades que s6 fazem sentido quando observamos o
sistema em movimento e/ou mutacdo — ou ao menos quando conjecturamos suas futuras
transformacoes. Sob este aspecto, a analise geométrica de um mundo de jogo é improdutiva se

ndo vier acompanhada de uma analise topoldgica, ou seja, uma aprecia¢do destes mundos que

5 Embora comumente atribuida a um ou alguns fendmenos, como “persisténcia retiniana” ou “movimento beta”,
a percepcao de movimento na tela pressupde um conjunto de operagdes perceptivas composta por “séries
complexas de transformacgdes sistematicas, que evidenciam multiplos niveis de codificagdo” (ANDERSON;
ANDERSON, 1988, p. 93). Livre tradugdo de: “complex series of systematic transformations and evidences

multiple levels of coding”.
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envolva ndo s6 o modo como seus elementos se conectam espacialmente, mas como se
comportam ao desenvolverem-se no tempo.

Na topologia de jogos de plataforma, como Super Mario Bros., por exemplo, a
interpenetracdo de propriedades intensivas e as transformacbes que estas provocam no
desenrolar temporal do jogo geram certas tensdes. Uma série homogénea de blocos solidos por
onde nosso personagem caminha — o solo — oferece pouquissima tensdo. Mas se um espaco
vazio — um buraco — interrompe essa continuidade, uma diferenca qualitativa tensiona o
personagem a pular, gerando uma tendéncia. Essa tendéncia muito simples quando agrupada a
outras varias, constitui o repertorio de estimulos do jogo. Em Super Mario Bros., estas tenses
sdo orquestradas cuidadosamente de modo a colocar o jogador em situacbes que se
complexificam progressivamente.

As tensdes decorrentes das diferencas qualitativas entre as propriedades do mundo de
jogo podem, portanto, desenhar padrdes. Se os padrbes de Super Mario Bros. pudessem ser
traduzidos em frases e paragrafos, estariamos diante de um texto sobre as habilidades de um
jogador que, aos poucos, percorre 0 mundo de jogo e progride em sua trajetoria. Cada um dos
blocos, itens e monstros, bem como suas respectivas propriedades e capacidades sdo
cuidadosamente pensados e posicionados de modo a arquitetar um percurso de aprimoragéo.
Cada etapa deste percurso exige uma ou mais habilidades do jogador, incrementando
continuamente seu aprendizado. O jogador, portanto, é o pardmetro principal que guia a
construcdo do mundo de jogo: € o centro daquele mundo.

E nesse sentido, finalmente, que Minecraft diverge fundamentalmente de Super Mario
Bros. e da tradicdo hegemonica que representa. Se tentassemos ler a topologia de Minecraft
como uma série de percursos centrados no letramento progressivo do jogador, certamente nos
decepcionariamos com sua falta de organizacdo. Nao ha posicionamento de tensdes simples
que se intensificam gradativamente, nem sdo introduzidas regras em contextos controlados para
depois inseri-las em conjunto com outras regras. Essa decepcao, no entanto, diz mais sobre as
expectativas do leitor do que sobre o objeto de sua analise: Minecraft ndo pode ser lido dessa
maneira porque o jogador ndo é o critério principal que orienta o0 posicionamento das
propriedades, capacidades e tensdes que geram em seu mundo. Minecraft descentraliza seus
jogadores.

As forgas intensivas que trafegam no mundo de Minecraft ndo sdo desenhadas pela
justaposicdo pré-definida de elementos. Cada jogador comeca sua jornada em um mundo
proprio, e se cartografassemos um mapa representativo da distribuicdo de objetos em cada um

destes mundos, encontrariamos praticamente nenhuma coincidéncia entre suas coordenadas.
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Sendo assim, ndo devemos abordé-los como formac@es fixas, mas sim como resultados de
pardmetros de distribuicdo dindmicos. Além disso, ao contrario de Super Mario Bros., onde a
maioria esmagadora dos objetos possui lugar estavel, Minecraft admite conectividade: podemos
desconectar um bloco de carvdo da montanha a que pertencia e reconecta-lo a uma fornalha que
refina minérios de ferro (que, por suas vezes, foram desconectados de suas respectivas minas
subterraneas).

Metaforicamente, poderiamos afirmar que as fases de Super Mario Bros. sdéo como
melodias classicas, progressdes de notas relativamente fixas e encadeadas. Ha certa liberdade
de percurso por essas notas: podemos executa-las mais ou menos rapido, nos demorando mais
ou menos em certos pontos. Mas este espaco de improviso é fortemente circunscrito e
parametrizado por uma estrutura. No jogo, analogamente, as conexdes entre 0s componentes
possuem uma rigidez que exerce forgas: seu limite de tempo, suas ameagas e recompensas
circunscrevem uma zona de influéncia sobre o jogador, uma continuidade de tendéncias.

Por mais que admita experimentacao, a zona de tendéncias de Super Mario Bros. possui
uma estrutura fixa, ao contrario da distribuicdo de tendéncias em Minecraft, que se parece mais
com um tema de jazz sobre o qual se pode improvisar. Mesmo no jazz, existem restricdes: temas
possuem uma certa progressao de tons, padrdes ritmicos e campos harmdnicos que devem ser
respeitados. No entanto, o conjunto aberto de melodias possiveis nessas estruturas nutre um
potencial de conexdes que tende mais a instabilidade do que a estabilidade. Minecraft também
possui muitas limitagdes: oceanos ndo podem flutuar e florestas ndo podem desaparecer. Porém,
dentro de suas regularidades, ha relativamente mais espaco para a variabilidade.

A partir da metafora musical, podemos progredir em direcdo a uma explicacdo concreta
de como essa diferenca se desenha. Neste sentido, podemos finalmente reformular a questéo-
chave desta pesquisa a partir das informacOes sintetizadas até aqui. Primeiro, concebemos
mundos de jogo como conjuntos de estimulos projetados por uma plataforma sensivel. Depois,
concluimos que da conexdo desta sensibilidade as capacidades sensoriais humanas, contitui-se
tanto o mundo jogavel proprieamente dito quanto o jogador enquanto forca capaz de atuar em
seu contexto. Notamos também que estes mundos sdo formados por propriedades extensivas —
mensuraveis, divisiveis e redutiveis aos seus elementos basicos — e intensivas — indivisiveis,
emergentes e irredutiveis aos elementos discretos que as manifestam. Estas ultimas, além disso,
sO sdo atualizadas quando estimulos se acoplam as condicdes perceptivas humanas. Certas
configuragdes de propriedades e capacidades de mundos de jogo tém o jogador como parametro

conectivo principal, enquanto outras deslocam-o de seu centro.
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Em outos termos, por meio de que mecanismos os mundos de jogo descentralizam seus
jogadores? Nessa pergunta, estdo implicadas todas as questfes que moverdo este estudo.
Possuimos um escopo, uma perspectiva de analise: concentramo-nos na plataforma sensivel
dos mundos de jogo e 0 modo como incorporam a sensorialidade humana e o sistema de regras
interno. Selecionamos um corpus empirico: lidaremos com jogos cuja dinamica inverte a
hierarquia tradicional que, por motivos culturais e econdémicos, coloca o jogador no centro das
teias de forcas dos mundos de jogo. E, finalmente, manipularemos este corpus segundo 0s
principios de um arcabouco espistemologico: 0 mapeamento topoldgico de propriedades
intensivas e seu contraste em relacdo a geometria das propriedades extensivas. Por Gltimo, resta-
nos elencar nossos objetivos principais, ou seja, as etapas da exploracdo de nossa questdo-
chave. Estas serdo distribuidas em trés capitulos.

No primeiro deles, “Descentralizacdo do jogador: a emergéncia do mundo de jogo em
Minecraft”, estudaremos este jogo no sentido de compreender as forgas que atuam na adaptagao
mdtua e continua entre humano e videogame. O caminho argumentativo seré trilhado por meio
do contraste entre duas fontes: a) as tipologias e categoriza¢Ges dos game studies referentes ao
contato jogo-jogador, e b) descri¢Bes deste mesmo processo adaptativo em Minecraft. Seguindo
os rastros apontados pelos inevitaveis atritos gerados por essas comparagdes, sera possivel
chegar a um conceito de mundo de jogo que se sustente como uma dimensao autdbnoma da
experiéncia. O objetivo deste capitulo é, portanto, realizar uma demonstracdo do método de
analise que serd empregado nos jogos apresentados nos dois capitulos subsequentes. Partiremos
das ideias ja apresentadas nessa introducéo, aprofundando seu rigor tedrico e pondo-as em teste
de modo concreto com Minecraft.

Uma vez munidos de ferramentas afiadas e alinhadas para pensar a dindmica sensorial
entre jogo e jogador, avangaremos para o segundo capitulo: “Uma arqueologia dos ambientes
errantes”. Mais do que desenhar uma historia dos videogames seguindo as pistas da
descentralizacdo do jogador, a intencdo € escavar sua trajetoria de modo a rastrear 0s
mecanismos usados neste processo. A partir daqui, serd necessario desviarmos o foco de
Minecraft — ainda que este seja um desvio orientado pelas pistas obtidas no primeiro capitulo —
no sentido de captarmos os diferentes operadores de descentralizagdo que compdem as
dindmicas dos jogos. Perceberemos que ndo sédo novidade na historia dos videogames: suas
manifestacdes divergem em direcbes multiplas, que ndo obedecem a suposta linearidade da
corrida em dire¢do a perfeicdo grafica.

Com uma descrigdo dos diferentes mecanismos de descentralizacdo observaveis nos

videogames, nos restard dar conta dos graus de complexidade que suas acoplagens podem
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atingir. Elegemos trés jogos cujas dindmicas levam as ultimas consequéncias a descentralizacéo
dos jogadores, semeando mundos onde estes tornam-se forgas quase insignificantes. Dwarf
Fortress (2006) e Ultima Ratio Regum (2011) tensionam as dindmicas de seus mundos de tal
forma que capturar sequer uma fracdo de seu potencial envolve uma atitude técnica
necessariamente maleavel.

Alguns alertas de ordem pragmaética: todos 0s jogos analisados nessa pesquisa s&o,
prioritariamente, para um jogador. No caso do proprio Minecraft, 0 jogo pode ser jogado tanto
solitariamente quanto online, com outras pessoas. Concentraremos as descri¢des e analises no
primeiro caso. Escolhemos esse caminho de modo a melhor dar conta do contato imediato entre
mundo de jogo e jogador, sabendo que a inser¢cdo de outros jogadores incrementa a
complexidade da situacdo. Como sera defendido no primeiro capitulo, acreditamos que, mesmo
assim, as conclusdes dessa pesquisa podem ser adaptadas a jogos com mdaltiplos jogadores.

Outra informacdo a ser ressaltada é a plataforma escolhida para analisar 0s jogos.
Preferencialmente, optamos pela plataforma PC (Microsoft Windows), de modo a eliminar a
maior parte possivel de inconsisténcias entre suportes técnicos e fisicos (mouses, teclados,
controles, etc.). Como serd mostrado, boa parte dos jogos que serdo alvo de escrutinio mais
delicado encontram-se nessa plataforma. Por exemplo, Minecraft possui versdes para consoles
como Playstation 4 e Xbox One, 0 que ndo é o caso dos roguelikes abordados no segundo
capitulo. Mesmo assim, defenderemos teoricamente — novamente no primeiro capitulo — que
embora particularidades de suporte fisico alterem as dindmicas de jogo, isso ndo significa que
as propriedades de um jogo sejam completamente perdidas de plataforma para plataforma.

Finalmente, cabe frisar que muitos jogos foram analisados durante o periodo de
pesquisa, embora apenas um pequeno numero deles tenha sido alvo de um olhar mais detalhado.
Nas referéncias, estdo incluidas fichas técnicas de todos 0s jogos citados, enquanto 0s mais
relevantes para a pesquisa em si receberam um breve comentario descritivo. Além disso,
designamos o endereco de playlists do Youtube que foram usadas para analisar 0s jogos
(jJuntamente da experiéncia direta de jogo por parte do autor). Esses sdo jogadores que
escolheram compartilhar livremente suas experiéncias. Utilizamos dois critérios para selecionar
as listas: primeiro, evitamos jogadores com um grande namero de espectadores (no maximo 5
mil visualizagBes por video), de modo a minimizar a tensdo entre 0 jogo espontaneo e a
postagem de videos por dinheiro (também evitamos canais monetizados). Além disso, demos
preferéncia a jogadores que descreveram suas experiéncias como “blind let’s play”, o que quer

dizer que nunca haviam jogado aquele jogo especifico antes.
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Por fim, cabe frisar que escolhemos estudar uma forma especifica de comunicacéo entre
jogador e jogo — ndo se trata de uma abordagem melhor ou pior que outras. Alguém podera
questionar, no entanto: uma abordagem que retira o jogador do centro do desenho da
experiéncia aparenta ser, a principio, algo absurdo. Afinal, todo jogo sé se completa com um
jogador. Um ser humano precisa ligar o aparelho, escolher o jogo e, finalmente, jogar. A tela,
os alto-falantes, os controles foram feitos para atender as demandas ergonémicas de um corpo
humano. Acima de tudo e de uma forma ou de outra, todas as nuances do hardware, software e
dos mundos de jogo (por mais complexas que sejam) ndo fariam sentido sem que acabassem
chegando ao jogador. Nessa perspectiva, este sempre seria 0 centro do jogo, correto?

Imaginemos, em contrapartida, uma analogia que mostre a insuficiéncia deste
raciocinio. Quando entramos em uma casa bem arquitetada e construida, de preferéncia uma
que tenha sido projetada segundo as necessidades especificas daqueles que nela vivem,
percebemos que cada superficie, textura e cor foram medidos e modelados para se adequarem
a seus moradores. Sua estrutura mantém-se em pé gracas a vigas e concreto armado, mas o que
orienta as conexdes entre tijolos, azulejos e pisos é a vida humana que preenchera a construcéo.

A situacdo é bem diferente quando chegamos a uma floresta ou a um pais desconhecido:
nada nestes lugares parece ter sido moldado de acordo com nossas habilidades, habitos e
sensorialidades. Por mais que tentemos, de inicio ndo conseguiremos dominar as forcas em
movimento nestes mundos: no primeiro temos dificuldade em achar abrigo e fontes de
hidratacdo e alimentacdo; no segundo, somos traidos pelo idioma estrangeiro e pelos cédigos
culturais misteriosos. De um jeito ou de outro, somos protagonistas da nossa propria experiéncia
e, ainda assim, somos atravessados por poténcias que divergem do nosso repertdrio de habitos,
capacidades e propriedades.

Nos videogames, podemos imaginar um espectro semelhante, que vai da estabilidade
total (o lar cuidadosamente arquitetado) a instabilidade absoluta (a floresta ou pais estrangeiro).
Na realidade, mesmo nestes modelos, ainda podemos encontrar intercdmbio: a casa pode
apresentar um defeito em sua estrutura (instabilidade) e a floresta pode esconder uma caverna
(estabilidade). Seria mais adequado falar que cada jogo apresenta tendéncias a estabilidade ou
a instabilidade e, por mais que em uma de suas extremidades a experiéncia seja necessariamente
voltada para o jogador, ainda podemos apontar com rigor o grau de descentralizagdo que este
sofre. Basta que nos voltemos para seu contato com o mundo de jogo e mostremos as forcas

divergentes que o atravessam.
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1 DESCENTRALIZACAO DO JOGADOR: A EMERGENCIA DO MUNDO DE JOGO
EM MINECRAFT

Figura 5 - Jogadores de Minecraft

Minecraft é consumido em casas, escolas e lan houses. Tablets, smartphones,
computadores e laptops. Em TVs, monitores, dculos de realidade virtual e nos hologramas do
HoloLens®, da Microsoft. Pode abrigar um, dois ou dezenas de jogadores simultaneos, no
mesmo ambiente fisico ou pela internet. Estes podem ser criancas, adultos ou idosos, cada qual
com seus proprios tragos psiquicos e fisicos individuais. Querendo ou ndo, o0 encontro entre
jogador e Minecraft envolve todas estas varidveis, suas sobreposicdes e reverberacoes.
Descartar qualquer uma delas € um ato delicado, que precisa ser justificado com preciséo.

Como dito antes, a abordagem deste trabalho consistira em selecionar, dessa
complexidade, a conexdo entre duas superficies concretas que, de alguma forma, estabelecem
um circuito de adaptacdo muatua: 1) O aparelho sensério-motor humano e 2) a expressao visual,
sonora e cinética do sistema que roda o jogo. O ponto mais delicado dessa escolha é especificar
que ndo se trata de analisar estes dois polos, mas sim sua comunicagao propriamente dita, aquilo
que deixa de existir caso eles se separem. Esse movimento tedrico é o primeiro passo para
darmos corpo a ideia abstrata de “conexd0 jogador-jogo”. Este capitulo tem como objetivo
detalhar as dindmicas envolvidas neste processo comunicativo, ressaltando uma variagao
especifica que nos servira de objeto: a descentralizacdo dos jogadores nos videogames.

Dividiremos este objetivo nos seguintes subcapitulos: primeiro, discutiremos modelos
que tomam esse tipo de experiéncia em seu nivel simbolico, narrativo e representativo. Uma

contrapartida sera defendida: a de que existe uma dimensdo sensorial que, embora seja

® Dispositivo de realidade aumentada anunciado pela empresa. Fonte: https://www.microsoft.com/en-
us/hololens.
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penetrada por dindmicas representativas e/ou ficcionais, possui autossuficiéncia em relacéo a
elas. Depois, continuaremos a esmiugar esse contato sensorial, que instaura uma dimenséo
material do jogo, composta por ritmos, movimentos e comportamentos que, hovamente, sdo
autossuficientes em relacéo a variagfes nos dispositivos de input e output. Subsequentemente,
identificaremos como este contato se desenha no espaco e, depois, no tempo do jogo. Por fim,
trataremos de dois atributos que contribuem para que o mundo de jogo descentralize o jogador:

seus graus de conectividade e de instabilidade.

1.1 Percepcdo e acdo: a autossuficiéncia dos mundos de jogo em relagdo a ficcédo e a

representacao

De modo a trabalhar exclusivamente com o contato sensorial entre ser humano e mundo
de jogo, precisamos deixar de lado ndo s6 a variedade de ambientes fisicos, plataformas
tecnoldgicas e sociais, mas também as dimensdes politicas, sociais e culturais que interferem
qualitativamente nos processos de jogo. N&o se trata de desprezar sua importancia, mas de
operar um recorte no objeto de estudo. Para que este recorte ndo seja arbitrario, é preciso que
justifiguemos nossas opg¢Bes e mostremos que os mundos de jogo se sustentam enquanto uma
dimensao autossuficiente de um conjunto de elementos interligados e em afetagdo continua. O
objetivo deste subcapitulo € introduzir gradualmente esta operacdo, iniciando-a com a
comparacdo entre o que chamamos de mundo de jogo e as dimensBes simbolicas e

representativas que se fazem presentes na experiéncia ludica.

Figura 6 — Modelo de Jogo Michael Nitsche
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Em preto e branco, o modelo da experiéncia de jogo segundo Michael
Nitsche (2008, p. 15). Em vermelho, fizemos duas intervengdes com
0 objetivo de explorar suas lacunas: a seta refere-se a expressdo
sensorial do mundo de jogo, e o circulo ao contato tatil entre jogador
e dispositivo de input.
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Apesar das incontaveis formas de jogo admitidas por um produto como Minecraft — ou
qualquer videogame, para sermos justos —, ndo ha caréncia de modelos que ambicionam dar
conta da suposta totalidade desta trama. Com uma amplitude singular, o0 modelo de Michael
Nitsche (2008) busca abranger o fenémeno de jogo a partir de cinco categorias numeradas. Para
0 autor, 0 jogo separaria-se nas seguintes camadas: 1) baseada em regras; 2) mediada; 3)
ficcional; 4) ladica e 5) social.

Este modelo nos parece ideal para discutir a composi¢do de um mundo de jogo a partir
de estimulos sensoriais por um motivo muito especifico: ele deixa esta camada totalmente de
fora da equacdo. Nele, 0 que mais se aproximaria de indicar uma constituicdo sensorial do
processo de jogo, poderiamos dizer, é a camada que Nitsche chama de “espaco mediado” (p.
16). No entanto, como o proprio titulo da categoria ja insinua, ela atua muito mais como algo
que entremeia duas outras coisas do que como uma dimensao autossuficiente e produtiva dos
jogos eletronicos:

O espaco mediado [...] consiste em todos os outputs que o sistema pode manifestar de
modo a apresentar o universo baseado em regras ao jogador. No caso dos videogames
comerciais, esta camada consiste principalmente em outputs audiovisuais e tateis que
providenciam uma forma de apresentacdo. O jogador é confrontando com esta
apresentacdo, imaginando um mundo com as informacdes apresentadas: o espaco

ficcional. Baseando-se no espago ficcional, os jogadores decidem como agirdo para
afetar o espaco de jogo.7 (NITSCHE, 2008, p. 16)

Como fica claro no trecho acima, definir algo como “aquilo que esta entre outras duas
coisas” diz muito mais dessas duas coisas do que do algo que queriamos definir. Neste caso, a
“camada mediada” posiciona-se entre dois outros atores: o sistema de regras e o mundo
ficcional, e sua Unica funcéo é transmitir um suposto contetdo armazenado pelo primeiro para
o recipiente simbdlico do segundo. A primeira vista, parece razoavel afirmar que 0s processos
que ocorrem na tela (ou em qualquer dispositivo de output) “traduzem” o sistema para a
apreciacao simbolica humana. Subliminarmente, porém, esta ideia pressupde duas concepcdes:
a) a mediacdo € um processo caracterizado pela insercdo de uma camada entre uma anterior e
uma posterior, e b) esse posicionamento implica em uma fungéo de traducéo.

Seguindo este racicinio, poderiamos afirmar que o cddigo de programacdo é uma
camada mediada: este traduz o trabalho do sistema operacional em outputs na tela. Por suas

vezes, 0s parametros de programacdo de baixo nivel, como as linguagens de maquina e

" Livre traducdo de: “the mediated space [...] consists of all the output the system can provide in order to present
the rule-based game universe to the player. In the case of commercial video games this layer consists mainly of
audiovisual and tactile output that provides a form of presentation. The player is confronted with this
presentation and imagines a world from the provided information—the fictional space. Based on the fi ctional
world players decide on actions to affect the game space.”
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assembly®, também se posicionam entre os circuitos elétricos e o sistema operacional,
traduzindo justaposicdes de registradores em comandos programaveis e, depois em um
operador de tarefas. Enfim: olhando por este prisma, todas as camadas materiais do computador
sdo mediadas porque posicionam-se entre outras duas. Além disso, todas elas permitem que
suas vizinhas se comuniquem entre si: ou seja, todas sdo tradutoras. 1sso nos leva ao primeiro
grande problema do modelo de Nitsche: se levarmos seu conceito de “mediagdo” ao extremo,
ele ndo possui capacidade de diferenciar a camada que chama de “mediada” de outras camadas
que também mediam.

Uma das discussoes recentes dos media studies acerca da ideia de mediagéo apresenta a
crise pela qual o conceito passa, justamente por esse motivo: ndo se sabe ao certo onde fincar
as fronteiras do que ele designa. Richard Grusin (2015) diagnostica uma espécie de preciosismo
do campo em considerar que apenas o que costumamos chamar de “midias” sdo capazes de
realizar o processo que se acostumou em chamar de “mediacdo”. Na contracorrente, 0 autor
procura sustentar o conceito de “mediagédo radical” — a logica ubiqua e maltipla da mediagédo
—, hdo como aspecto totalizante que une tudo que é heterogéneo, mas percebendo que, de acordo
com cada contexto, qualquer coisa pode desempenhar papel mediador:

A mediacdo radical insiste que, de cima a baixo, temos media¢cdo. Mesmo nos mais
bésicos e menores componentes existem mediacGes, que, ao subirmos de escala, pode
ser remediados em entidades maiores, assim como descendo de escala, eventos e

entidades maiores e mais complexos podem ser remediados em contrapartes menores
ou menos complexas®. (GRUSIN, 2015, p. 146).

De modo a validar o papel da “camada mediada”, Michael Nitsche afirmara ainda que,
para que o jogador compreenda as regras (ou algo que o oriente sobre como atuar no jogo), é
necessario que estas sejam recompostas pelo jogador em um universo ficcional. Como o sistema
baseado em regras ndo oferece acesso direto a essa composicao, seria necessario algo que
amarrase as duas pontas do modelo: papel atribuido aos outputs do sistema. Este é o segundo
problema que demonstra a insuficiéncia de seu modelo.

Essa concepcéo parece pressupor duas coisas: a) o universo ficcional tal qual pensado
pelo autor ndo possui contornos materiais: é algo projetado na imaginagé@o do jogador; e b) as

dimens@es do processo de jogo — pelo menos estas trés: sistema, outputs e mundo ficcional —

8 Sobre estas duas em especifico, conferir o décimo capitulo de “Gddel, Escher, Bach: An Eternal Golden Braid”
(HOFSTADTER, 1979, p. 279-343), no qual o autor demonstra que a linguagem computacional consiste em
“niveis de descri¢do”, € o que cada nivel acrescenta ao anterior ¢ justamente uma traducdo para uma camada de
abstracdo mais alta.

% Livre traducdo de: “Radical mediation insists that it is mediation all the way down. Even the smallest or most
basic components are mediations, which by scaling up can be remediated into larger entities, just as by scaling
down, larger or more complex entities and events can be remediated into smaller or less complex ones.”
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encadeiam-se linearmente e teleologicamente até que formem um espaco ficcional fornecedor
de informag0es Uteis para que o jogador decida como agir. Para mostrar as limitacdes desta
equacdo, bastaria indicar algo muito evidente em um processo concreto de jogo: a capacidade
do jogador de intuir (parte de) sua l6gica sem necessariamente formular um universo ficcional.
Ou, melhor dizendo, comprovar empiricamente que a constru¢cdo mental de um universo
ficcional é acessoria em relacdo ao processo de tomadas de decisdo no jogo. Sua ligacdo é
antecipada por um terceiro elemento: o circuito sensorial formado por jogo e jogador.

No nivel mais basico, poderiamos apontar estudos que testam habilidades sensoriais
ligadas a visdo e seu respectivo aprimoramento por meio da repetida exposicdo a experiéncias
de jogo. Dorval e Pépin (1986) constataram que jogadores apresentam melhor desempenho em
testes de percepcdo e transformacdo mental de objetos tridimensionais apds repetidas sesses
de jogo envolvendo estas competéncias. Griffth et al. (1983) apresentam a primeira evidéncia
empirica de que jogadores assiduos possuem maior habilidade de coordenagdo méao-olho.
Orosy-Fildes e Allan (1989) tiraram conclusfes semelhantes em testes de tempo de reacao.
Boot et al. (2008) ainda procuram medir a diferenca de aptiddo entre jogadores experientes e
novatos a uma série de tarefas, como acompanhar movimento de objetos e outras mudangas em
Seus aspectos.

O que interessa aqui ndo é apontar se videogames aprimoram ou nao tais capacidades
cognitivas, ja que mesmo o aprimoramento de fungdes isoladas ndo garante o aperfeicoamento
de seu uso concomitante (GREEN; BAVELIER, 2004). O ponto fundamental é apontar a
existéncia concreta de uma série de dindmicas sensoriais que ocorrem nos videogames e que
informam as acOes e reacOes de jogadores — sejam elas mais ou menos eficientes. Se uma
variedade de estudos do campo da psicologia cognitiva procura mensura-las e categoriza-las,
preferimos aqui procurar indicios de sua atuagdo em unissono, 0 que na nossa hipotese
configura materialmente o que estamos chamando de mundo de jogo. Tais mundos apresentam
atributos proprios, anteriores a uma possivel dimensdo ficcional, simbdlica ou mesmo
representativa da experiéncia (ou ao menos independente destas).

Podemos, a partir disso, operar mais um recorte no objeto, nos livrando das
representagdes ficcionais e tratando os elementos dos videogames apenas na sua condic¢do de
componentes da dindmica de estimulos provenientes do mundo de jogo. Assim, quando daqui

29 ¢ 29 ¢ 9% ¢ 29 ¢¢

em diante fizermos uso das palavras “personagem”, “objeto”, “avatar”, “monstro”, “caverna”,
etc., reforcamos que estaremos nos referindo a conjuntos de estimulos — estéticos ou ndo — que

sdo percebidos de modos especificos pelo jogador.
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Figura 7 - Uma caverna em Minecraft

Podemos toma-la como uma representacdo ficcional, mas também como um
conjunto de capacidades e propriedades no mundo de jogo, conjunto este com
sua prépria dindmica, autossuficiente em relacdo as dinamicas ficcionais e/ou
representativa.

Por mais que as palavras usadas para designar estas entidades (“‘caverna”, por exemplo),
remetam a representacdes (ficcionais ou ndo), elas podem remeter também a conjuntos de
propriedades e capacidades. Uma caverna real, por exemplo, € um ente sélido e isolante
térmico: essas propriedades geram capacidades, como a de abrigar alguém da chuva e do frio.
Quando representamos uma caverna visualmente — desenhando em um papel, por exemplo —
reimaginamos as texturas, cores, angulos e curvas que fundam os aspectos visuais de uma
caverna natural. De modo analogo, a caverna em um mundo de jogo como o de Minecraft
reimagina essa mesma caverna visualmente, mas também dinamicamente.

E o que a pesquisadora Rikke Norgard (2009) chama de “jogo instrumental”
(instrumental play), alegando que o circuito que se forma entre nossas funcdes motoras e 0s
estimulos sensoriais configura o cerne da experiéncia ativa de jogo. Descrevendo o processo
concreto de uma crianga que joga, a autora chama atencéo para o fato de que a adaptacéo e a
pratica do jogo tomam forma gracas a projecao da percepgao em conjungdo com a manipulacao.
Assim, “qualquer uso contingente da linguagem funciona de modo parasitario em relacdo as
acdes instrumentais ocorrentes, por exemplo ‘Como consigo ir para o outro lado?’ ou ‘Olha,
estou fazendo bolos!”” (NORGARD, 2009, p. 2).

Fica claro que o uso de frases como essas duas referem-se, mesmo que nao
necessariamente a uma relagdo “parasitaria”, pelo menos a uma codeterminagdo entre a
interacdo sensorial com o mundo de jogo e as demais dimensdes da experiéncia (ficcional,
computacional, social, etc.). Por isso, a verséo ludica de uma caverna é mais que um conjunto
de codigos que se traduz representacéo ficcional: é uma dindmica de propriedades e capacidades

que se atualiza no circuito sensorial entre jogo e jogador.
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Este circuito constitui uma dimens&o ativa do jogo, o0 que remonta a ideia de Alexander
Galloway (2008) de que a categoria ontoldgica essencial para nos referirmos aos elementos que
constituem o jogo € a de a¢&o™ (p. 1-38). Certamente a construcio de um mundo ficcional pode
fazer parte desta dimenséo ativa e, de certa forma, pode informar o que um jogador fara ou ndo
em um jogo (Cf. CALLEJA, 2011, p. 119). No entanto, a abertura que permite que estes dois
ambitos conversem ndo implica a subordinacdo da dindmica ativa/perceptiva a construcéo
ficcional ou representativa. A modalidade de acdo a qual Galloway se refere opera na
materialidade da midia e nas sensac¢des que ela provoca, um arranjo de dispositivos expressivos
cujas propriedades e capacidades fisicas originam modos especificos de percepgdo e
comunicagéo.

Sendo assim, ao invés de nos referirmos aos processos sensoriais empregados na relacédo
entre humano e jogo como “tempo de reagdo”, “percepcao espacial bi ou tridimensional” ou
outros termos encontrados nos estudos experimentais da psicologia, adaptaremos estes termos
para adequarem-se as multiplas manifestacdes particulares aos videogames. A manipulagéo ou
transformacao de um objeto tridimensional (DORVAL; PEPIN, 1986) em Minecraft pode se
manifestar como a extracdo de madeira ou a coleta de lava; a coordenacdo méao-olho
(GRIFFTH et al., 1983) pode ser requerida na execugéo cuidadosa de um salto sobre um buraco,
ou na tentativa de alvejar um inimigo com o uso de um arco; O tempo de reagdo humano
(OROSY-FILDES; ALLAN, 1989) pode responder ao som de um zumbi que se aproxima
sorrateiramente ou a fuga de uma ovelha ou porco que foge do abate.

Tal juncdo das capacidades perceptivas humanas as capacidades expressivas dos
mundos de jogo pode ser tratada sob a 6tica a principio informal da ideia de game feel, elaborada
por Steve Swink, e definida como "o controle em tempo real de objetos em um espaco simulado,
com a interagéo enfatizada por polimento™ (SWINK, 2008, p. 6). O pulo de um personagem em
um jogo bidimensional, como Super Mario Bros. (1985), por exemplo, faz uso de uma série de
parametros independentes que, quando disparados sincronicamente, causam uma determinada
sensacédo de (des)controle sobre a acao.

Em Donkey Kong (1983), apertamos o botdo de pulo e podemos direciona-lo para a
direita ou para a esquerda. Ou seja, controlamos dois parametros: o instante e a direcdo do pulo.
Em Super Mario Bros., porém, podemos controlar cinco pardmetros: o instante, altura,
aceleracdo, desaceleracdo e extensdo do pulo (este ultimo indiretamente, por meio da

velocidade do personagem no instante em que apertamos o botdo).

10 Seguindo o raciocinio do préprio autor, existem acdes do jogador e do jogo, acBes diegéticas ou adiegéticas.
No entanto, por mais que as classifiquemos e rotulemos, ndo ha diferenga ontologica: todas sdo aces.
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E claro que cada um destes parametros, na condicéo de variavel definida na escala do
cbdigo, sdo vetores independentes. Porém, quando sua atuacao sincrénica se depara com 0
nosso corpo, recrutamos uma miriade de capacidades de acdo e percep¢do capazes de
interrelacionar esses parametros e, com o0 tempo, agrupa-los e concatend-los em uma
competéncia dinamica:

Um motorista precisa aprender uma variedade de a¢des independentes para dirigir,
como dar a partida, virar, dar marcha-a-ré, controlar, acelerar, frear, checar os
espelhos, trocar de marchas, monitorar o trafego, ler sinais de transito, manter a
velocidade, notar nomes de rua, entre outras. Estas sub-habilidades sdo, muitas vezes,
autodidaticas, autoensaiadas e autoavaliadas sob uma supervisdo mais geral. O

resultado é uma corrente de sistemas de habitos incrivelmente complexa?!. (DONALD
apud. CLARK, 2001).

A tarefa de controle de multiplas funcdes (movimento em dois eixos, velocidade, timing do
pressionamento de botdes, etc.), assim como na construcdo da capacidade de dirigir um carro,
convergem em uma Unica habilidade: a de controlar o personagem na tela.

No entanto, ainda poderiamos estar deixando de lado a especificidade da aquisicao de
competéncias de controle exclusivamente em artefatos digitais. Afinal de contas, 0 movimento
de um carro afeta-nos diretamente por meio das sensacdes fisicas de deslocamento, velocidade
e aceleracdo do veiculo. Enquanto isso, jogos provocariam essas sensa¢fes como em uma
espécie de ilusdo: ndo haveria movimento real de personagens e entidades, mas sim conjuntos
de pixels deslocando-se em sincronia. O mesmo valeria para a aceleragéo, desaceleracéo, saltos,
quedas, explosoes, e quaisquer outros fendmenos espago-temporais que supostamente possam
ser manifestados no mundo de jogo.

Para ultrapassarmos este impasse, basta notar que a sensacéo de movimento, aceleragéo,
etc., é mais relevante para nossas intencdes que indagar se este movimento estd ou nédo
acontecendo fisicamente na “realidade”. Estudos costumam apontar e mensurar, por exemplo,
a percepgdo de movimento em dispositivos imagéticos, digitais ou ndo (SPERLING, 1976;
McCAULEY, 1992), bem como a sensacdo de peso e massa de objetos em ambientes virtuais
(DOMINJON et al., 2005). Em um jogo de corrida como Gran Turismo 6 (2013), podemos ver
um carro de corrida acelerar com mais ou menos intensidade e, de acordo com a sensacéo
causada, modular o movimento do controle de input de modo a fazer a curva a frente. Assim, a

ideia intuitiva de game feel ganha consisténcia empirica, influenciando, por exemplo, o estudo

UL ivre traducéo de: A driver must learn a whole range of somewhat independent actions for driving, such as
starting, turning, backing-up, steering, accelerating, braking, checking the mirror, shifting gears, monitoring
traffic, readingroad signs, maintaining speed, keeping track of directions and street names, and so on. These
sub-skills are usually self-taught, self-rehearsed, and self-evaluated with some overall guidance. The result is
an amazingly complex chain of habit systems
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especifico da mensuracdo da sensacdo de controle sobre o pulo de personagens em jogos de
plataforma 2D (FOSTERHOLDT, 2015). A realidade do movimento € menos importante que
a inegavel presenca da sensacdo de movimento.

Esse tipo de sensacdo € uma composicdo que emerge do contato entre as maltiplas
funcgdes psicomotoras humanas e um sistema que pode mudar seus aspectos de multiplas formas
(direcdo, [des]aceleracdo, velocidade, etc.). Os objetos, personagens e eventos ocorridos
durante 0 jogo ndo se apresentariam a n0s caso nao ocorresse essa emergéncia. O circuito que
a faz funcionar é mais do que metafdrico: iniciamos acdes que comegam em nossas maos e
dedos (no caso de joysticks classicos), passam pelo processamento interno e tornam-se
estimulos audiovisuais que reforcam as sensacfes de peso, inércia e forca. Ndo ha separacéao
rigida entre acdo humana e maquinica durante o jogo.

Poderia-se alegar, contra esta afirmacao, que uma vez gque nossas a¢des atravessam a
fronteira entre 0 humano e o maquinico, elas deixam de ser nossas e passam a Ser
exclusivamente das maquinas. Essa visdo aparentemente coerente desmorona quando
observamos, mais uma vez, um processo concreto de jogo: uma vez munidos da capacidade de
controle, passamos a usa-las para produzir novos mecanismos perceptivos. Em outras palavras,
transformamos partes do mundo de jogo em acessorios do nosso aparelho sensério-motor.

Por mais esdrixula que esta ideia pareca, é o que 0s pesquisadores David Kirsch e Paul
Maglio (1992) constataram ao investigar o comportamento de jogadores de Tetris. Duas pecas
do jogo sdo assimétricas: as em formato de “L” e “Z”, que possuem variagdes espelhadas (pegas
em forma de “L” e “Z” invertidos). Quando elas aparecem para jogadores experientes,
imediatamente estes apertam botdes para a) gira-las; ou b) encosta-las na extremidade mais
préxima do campo de jogo. Essas acGes permitem que os jogadores percebam imediatamente
se ganharam uma peca “destra” ou “canhota”. O reposicionamento das pecas gera padrdes
visuais mais reconheciveis (O “L” destro encosta na parede de forma diferente do canhoto),
fazendo com que os jogadores economizem o tempo que gastariam para processar mentalmente
a orientacao da peca.

Em suma, Kirsch e Maglio apontam que 0s movimentos processados no mundo de jogo
constituem ferramentas perceptivas mais eficientes que a tarefa de analisar mentalmente as
pecas. Usamos o ambiente — mesmo que ele seja digital — para auxiliar-nos na execucdo de
processos cognitivos. As propriedades visuaudiomotoras!? (PEREIRA, 2008) de um sistema,

portanto, projetam-se em diregd0 a nossa percep¢do, mas, pelo caminho inverso, nossas

12 Além das audiovisualidades do sistema, linguagens visuaudiomotoras acrescentam a mistura a tatilidade e a
manipulacdo, gerando um arranjo sensorial qualitativamente distinto.
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capacidades perceptivas também sdo incrementadas pelas propriedades dos mundos de jogo.
Este exemplo mostra que tanto a forca perceptiva humana quanto o espectro de estimulos
digitais encontram-se em um territrio misto. Neste terreno, um se apropria do outro, como em
uma composi¢do quimica formada por elementos heterogéneos. Sua unido gera novas funcoes
e capacidades e, uma vez misturados, s6 podem ser dissipados por um processo especial que

interrompe sua comunicagao.

1.2 Locus de manipulacdo: A autossuficiéncia dos mundos de jogo em relacdo aos

dispositivos de input e output

Essa adaptacdo, analogamente ao exemplo da direcdo de um automdvel, envolve o
recrutamento de mdaltiplas habilidades, e pede que as facamos trabalhar em unissono de modo
a dominar um sistema que pode variar em diversos eixos. O choque de forgas acarreta na
transformacao de capacidades sensoriais em capacidades ludicas, ja que estas alteram o mundo
de jogo. Por suas vezes, estimulos tornam-se qualidades, movimentos e intensidades
percebidas. Surge o mundo de jogo:

Mundos de jogo sdo ambientes virtuais e artificiais, desenhados com o processo de
jogo em mente. Como mundos, possuem [...] qualidades que os tornam Unicos e
distinguiveis de outros mundos e os atribuem um certo grau de autossuficiéncia, que

demandam propriedades de navegagdo e possibilidades de interacdo especificas
(JORGENSEN, 2013, p. 3).

Até este momento da discussao, percebemos que o modelo da experiéncia de jogo
proposto por Michael Nitsche ignora pelo menos alguns aspectos do quadro geral do fendmeno
de jogo. Sobretudo, chamamos atencdo para a dimensdo ativa da relacdo entre capacidades
perceptivas do jogador e da dinamica de exibicdo de estimulos do videogame. Procuramos
embasar a decis@o de tomar essa dimensdo da experiéncia como um territorio autossuficiente
da estética dos videogames, tal qual apontado por Kristine Jargensen (2013) e pelo conceito de
gameworld interface (que aqui traduzimos como “mundo de jogo™). Assim, ndo s6 delimitamos
um campo para que investiguemos a descentralizacdo dos jogadores, como preparamos 0
terreno para entender o papel da dimensao sensorial neste processo.

Podemos, portanto, continuar a recortar nosso modelo de mundo de jogo, selecionando
as forcas que constituem a dindmica responsavel por engendrar sua conexdo ao aparelho
sensorio-motor humano. Ao contrario do modelo de Michael Nitsche, o de Zagal et al. (2010),
contempla a conexdo jogo/jogador neste ambito. Para os autores, estes dois pélos conectam-se

por meio de pelo menos outras duas plataformas intermediarias: a primeira consiste no
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acoplamento do jogador a um dispositivo de input, enquanto a segunda trata da conexao deste
mesmo dispositivo primeiro a um método de input e, em seguida, ao I6cus de manipulagéo
(Ibid., 2010, p. 9). Jogar Minecraft em um computador, sob esse modo de analise, requer a
conexdo tatil ao mouse e ao teclado (dispositivos de input), que mobilizam uma variedade de

métodos de input®®.

Figura 8 - A associacdo entre dispositivos de input e o lécus de
manipulacdo é mediada por um método de input

Movement Switch Items

I Dig or Break Place Block or Use Q
\ / Drop Item
| in Hand
_ u Look Around T
— e — Type Commands
1 Or Talk
E || 1 shir

Space

Jump / Climb Open Backpack Crouch / Walk Carefully

(Inventory)
Fonte: ZAGAL et al., 2010

O primeiro componente, o dispositivo de input, € 0 mais evidente nos exemplos dos
quais vinhamos tratando: para interferir no estado da composicdo de estimulos do jogo, é
necessario que disparemos sinais elétricos por meio de movimentos corporais. 1sso pode se dar
sob um espectro de dispositivos distintos, desde joysticks analégicos, passando por botdes
digitais até a chegada de sensores de movimento, cAmeras, entre outros aparelhos capazes de
detectar perturbacOes externas e traduzir em informacéo.

Logo em seguida, na etapa dos métodos de input, nos defrontamos justamente com o
modo como o sistema traduzira nossos inputs em mudancas audiovisuais correspondentes. Os
autores descrevem dois métodos de input: direto e indireto. O direto assimila 0 movimento
continuo humano a um movimento correspondentemente continuo na tela; por exemplo, quando
arrastamos o mouse horizontalmente e nossa perspectiva gira para a direita ou esquerda em
ritmo analogo, para contemplarmos o cenario em Minecraft. Se manipularmos o mouse
verticalmente, poderemos olhar para cima e para baixo, e assim por diante. O método indireto

associa inputs aleatorios a resultados também aleatorios; por exemplo, quando apertamos “Q”

13 Os autores mencionam exemplos de dois métodos possiveis de input: direto e indireto. O mouse em Minecraft
ativa inputs diretos, ou seja, associam 0 movimento do jogador a um movimento projetado na tela — o caso,
movimenta continuamente a visdo em primeira pessoa, bem como 0s cursores que manipulam o inventario e o
menu. O teclado faz uso tanto de manipulagdo direta (é usado para ativar o0 movimento continuo do avatar, por
exemplo) quanto indireta (comandos especificos que ativam funcdes pré-definidas (como apertar “Q” para
derrubar um item no chéo).



38

para jogar fora um objeto que carregamos em nossas maos: ndo ha relacéo direta entre a tecla e
0 resultado que gera, trata-se de uma associacao arbitraria, convencional.

E quando chegamos ao I6cus de manipulagio que encontramos aquilo que poderia dar
forma a um mundo de jogo assimilavel. Aqui, adentramos o terreno do que os autores chamam
de “entidades”, também referidas como “objetos” (Ibid., p. 8). Como o nome sugere, estes
objetos (personagens, ferramentas e itens em geral) serdo manipulados de modo que seus
estados sejam modificados. O l6cus de manipulacdo, portanto ja se estende além da atividade
tatil de manipular mouse e teclado, prolongando essa intervencao até o software e ao hardware
e, por continuidade, a0 mundo de jogo e sua composicao de estimulos.

Embora os autores ndo afirmem isso diretamente em seu texto, quando observamos um
processo concreto de jogo, algo fica muito claro: a manipulacdo de entidades/objetos da qual
estamos falando néo € algo localizavel em um quadrante especifico do modelo que discutimos.
Apertar teclas ou mover o mouse é, sem ddvida, um processo de manipulacdo, mas néo
necessariamente de personagens ou ferramentas em um jogo, ja que o computador ao qual se
conectam pode estar desligado, por exemplo. Da mesma forma, as mudancas internas do
sistema representam modificacbes nas propriedades de objetos, mas ndo € possivel que
chamemos essa mutabilidade de manipulacéo a ndo ser que esteja ligada a inputs provocados
por um ser humano.

Nesse sentido, o lécus de manipulacdo tal qual pensado por Zagal et al. assemelha-se
com a dimensdo sensorial da experiéncia de jogo que aqui procuramos apresentar. Assim como
as sensacdes de peso e (des)aceleracdo que conferem qualidades distintas aos saltos de
personagens de Donkey Kong ou Super Mario Bros., o lécus de manipulacdo s6 parece fazer
sentido enquanto um territorio limitrofe. E resultado da comunicagdo entre 1) aparelho
sensorio-motor, 2) dispositivo de input e 3) a exibicdo de mudancgas audiovisuais por parte do
jogo. Caso rompessemos com 0 contato de um destes elementos com suas contrapartes, seria
impossivel afirmar que ainda existe a capacidade de manipulagdo. Em outras palavras, o 16cus
de manipulagio emerge* da conexao entre trés conjuntos distintos de capacidades. Como tal,
faz nascer uma nova gama de propriedades e capacidades no decorrer da adaptacdo mutua entre

jogo e jogador.

14 O conceito de emergéncia sera discutido com maior atengdo nos capitulos 2 e 3. Por enquanto, basta apontar
que, aqui, trataremos a ideia de emergéncia como processo que faz surgir propriedades e capacidades em uma
escala que ndo estavam presentes na escala anterior. Como mostraremos adiante, esta definicdo relativamente
simples pode se adequar as nuances detalhadas pelos trabalhos dos fil6sofos Andy Clark, Manuel Delanda e
Douglas Hofstadter.
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Aqui, porém, ja é possivel apontar uma ligacdo nao enderecada pelo sistema de anélise:
a via que expressa o l6cus de manipulacao diretamente ao aparelho sensério-motor do jogador.
Embora o conceito de I6cus de manipulacdo pareca apontar justamente essa via, ndo € o que é
defendido pelo modelo. Os autores admitem que ha uma dimensao ontoldgica do jogo ligada
ao modo como as regras manifestam-se audiovisualmente, alocando esta fungdo em uma
categoria totalmente separada, que chamam de “presentation” (p. 10). No entanto, acabam por
definir que essa categoria se resume a trés subcamadas: hardware, software e cardinalidade.
Apenas esta Ultima da conta de um processo sensorial, ja que as outras duas ndo apresentam-se
diretamente aos sentidos de quem joga.

Optamos, portanto, por operar uma modificacdo no conceito dos autores, associando a
ideia de l6cus de manipulacdo ndo a objetos abstratos sujeitos a regras abstratas, mas sim ao
mundo de jogo e sua dinamica expressiva. O lécus de manipulagdo, nesse sentido, pode ser
pensado como a projecdo das condicbes de input (dispositivo + método) na dindmica sensorial
do jogo. Em Minecraft, este I6cus consiste no conjunto de superficies e forcas passiveis de
serem alteradas pelo jogador: tudo que for destrutivel, coletavel e reposicionavel; personagens
que possam ser atacados, recursos que admitam conexdo e ferramentas que possam ser
construidas e utilizadas, entre inimeras outras.

Héa de se notar, porém que, por mais que esse conceito abarque uma enorme gama de
processos, ele ndo consiste necessariamente na totalidade do mundo de jogo: o sol em
Minecraft, por exemplo, ndo faz parte do I6cus de manipulacéo, ja que ndo admite alteracédo
direta por parte dos jogadores. O mundo de Minecraft, portanto, também é composto por
estimulos que ndo se conectam imediatamente ao dispositivo e método de input. Nao obstante,
estes estimulos ndo-manipulaveis ainda séo, na hipdtese mais branda, fontes de informacéo; ou,
como no caso do sol em Minecraft, entidades que afetam o mundo mas ndo podem sofrer

afetacoes.

Figura 9 — Super Mario Bros e Minecraft
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Setas vermelhas apontam, em Super Mario Bros. (esquerda) e Minecraft (direita) os componentes do mundo de
jogo que indicam informagdes mas ndo podem ser alvo de interagdo direta.

Este é um dos pontos que d&o consisténcia a afirmacdo de Kristine Jargensen de que a
composicdo sensorial do jogo da origem a um mundo dotado de autossuficiéncia, uma
“interface entre o sistema e o jogador”. No entanto, ¢ uma interface que opera uma
concretizacdo do sistema (JORGENSEN, 2013, p. 5). Segundo a autora, essa concretizacao
funciona nos moldes de uma metéfora, transformando um sistema de nivel mais abstrato em
um conjunto de parametros assimilaveis sensorialmente. Assim como em uma metafora
linguistica, ndo ha limites discerniveis para metaforas interfaciais: um mesmo sistema abstrato
poderia ser concretizado de diferentes modos, acarretando no surgimento de mundos de jogo
distintos.

Um caso extremo que demonstra o poder criativo da concretizagdo dos mundos de jogo
é a pratica de modding®®, especificamente aquelas que reconfiguram os jogos de tal maneira
que o resultado final separa-se completamente do “original”. Por exemplo, o estudo de José
Messias (2016) a respeito das préaticas de modificacdo de comunidades brasileiras nas franquias
Guitar Hero e Pro Evolution Soccer comprova o poder produtivo das interfaces graficas. As
modificagdes colaborativas dos hackers davam-se, sobretudo, nesta camada do jogo, alterando
cores, texturas e textos para que estes se adequassem a outras demandas estéticas. O resultado,
segundo o autor, é uma experiéncia de jogo qualitativamente distinta.

Comegamos a perceber, portanto, que ndo s6 o fendbmeno de jogo como um todo é
multifacetado, mas também que se o abordarmos apenas no que tange o contato sensorial
humano-videogame, descobriremos diversas camadas de funcionamento. Haviamos chamado

15 0 termo refere-se a modificagGes — encorajadas ou nédo pelos desenvolvedores originais do jogo — sobre o
software, interface ou qualquer atributo do jogo. Mods podem alterar desde elementos ficcionais, passando por
aprimoramentos ou mudancas funcionais de usabilidade ou intervengdes na performance ou processamento do
cadigo.
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atencdo para o acoplamento sensorial aos dispositivos de input mas, ao introduzir a ideia de
concretizacdo, percebemos também que ha uma continuidade que se desenvolve pelo lado
oposto: a do sistema interno em direcdo aos nossos sentidos. E possivel, assim, que
selecionemos ainda de modo ainda mais restrito o objeto de analise e desprezemos tanto as
variagoes nos dispositivos de input/output (estamos jogando Minecraft em um computador ou
em um tablet?) e no aparelho sensério-motor (uma crianca ou um adulto esta jogando? E um
jogador experiente ou iniciante?).

E importante chamar atencdo para o fato de que desprezar as variacdes nestes dois
ambitos ndo é o mesmo que té-los como insignificantes. Pelo contrério: eles sdo de extrema
relevanica para abordarmos o contato sensorial entre jogador e mundo de jogo. Diferentes
dispositivos de input configuram plataformas sensoriais de ordens qualitativamente distintas. O
exemplo mais claro e recente foi a popularizacdo dos controles de movimento durante a era
Nintendo Wii (Cf. JUUL, 2009). No Wii, certos jogos podem ser jogados tanto por meio dos
Wii Remotes (joysticks equipados com acelerdmetros que detectam movimento em trés eixos)
ou pelos Wii Classic Remotes (joysticks de estilo tradicional, dotados de botBes simples e
direcionais analégicos e digitais).

Um jogo de tiro como Call of Duty: Modern Warfare 3, por exemplo, exigiria
movimentos constantes do Wii Remote, no qual o jogador muitas vezes precisa engajar
musculos ligados a movimentos do braco, pulso e cotovelo. Enquanto isso, o Wii Classic
Remote pode ser manipulado quase que a despeito destes musculos, envolvendo essencialmente
0 movimento das maos e dedos. No entanto, acreditamos que, ainda assim, 0 jogo possuli
regularidades que tornam possivel que analisemos sua manifestacdo sensorial de modo
independente de que tipo de controle administra os inputs.

Por exemplo, a velocidade dos personagens, o poder de fogo de cada arma, a velocidade
de seus projéteis, 0s pontos-cegos em cada arena de batalha, o efeito de camera lenta causado
pela explosdo de granadas de efeito moral, entre outros processos intensivos: todos eles
permanecem estaveis, mesmo que despluguemos o controle de movimento e joguemos com 0
classico. Sendo assim, a agéncia desta aglomeracg&o de propriedades possui autossuficiéncia em
relacdo aos dispositivos de input e seu proprio conjunto de propriedades e capacidades: eles
comunicam-se e se entrecruzam, mas possuem um grau suficiente de clausura. Optamos por
focar no primeiro grupo de propriedades, ainda que levando em conta seu contato com o
segundo. Assim, acreditamos ser possivel contribuir e colaborar, por exemplo, com um estudo

detalhado da influéncia de diferentes dispositivos e métodos de input na experiéncia de jogo.
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O ultimo passo que nos resta é apontar a serventia deste mesmo raciocinio para ratificar
a autossuficiéncia dos mundos de jogo também em relacdo aos dispositivos de exibicao destes
mundos, ou seja, os dispositivos de output. A questdo torna-se especialmente complexa quando
percebemos que as préprias materialidades destes dispositivos influenciam suas contrapartes:
0s inputs possiveis no sistema (LUNDGREN e BJORK, 2003). Por exemplo, os oculos de
realidade virtual Rift da Oculus e Vive da HTC/Valve consistem simultaneamente em
dispositivos de input e output: a0 mesmo tempo que possuem telas duplas — uma por olho — que
causam a sensacdo de profundidade, lancam mao de giroscopios e acelerémetros para rastrear
movimento da cabeca do usuério, permitindo que este olhe o cenério a sua volta.

Seria possivel, entdo, ignorar a individualidade de cada modo de exibic&o de outputs no
sentido de estudar os mundos de jogo isoladamente? O que seriam esses mundos de jogo, para
inicio de conversa, sem um veiculo concreto que os manifestem sensivelmente? Estas questdes
apontam perigos que pretendemos evitar ao lidar com a sutil diferenga entre ignorar 0s
dispositivos de input e, por outro lado, toméa-los como um conjunto de propriedades comuns.
Enquanto na primeira abordagem estariamos abrindo méo de examinar a materialidade dos
mundos de jogo, no segundo reuniriamos mecanismos processuais postos em movimento por
uma multiplicidade de dispositivos de outputs diferentes.

A chave da questdo é percebé-los ndo como entidades estaticas, mas enquanto modos
de funcionamento. As operacGes que colocam em pratica sdo materialmente semelhantes,
mesmo nos casos mais extremos: vinculam segmentos discretos para compor imagens e
sequenciam composi¢des para simular movimento. A maioria dos monitores de computador e
displays televisivos fazem isso a partir de pixels, elementos discretos de um plano cartesiano
bidimensional. O Atari VCS, por sua vez, ndo se utiliza de pixels, pelo menos ndo do mesmo
modo: ele sintetiza imagens linha por linha da horizontal (192 linhas em uma TV NTSC
convencional) e, na vertical, essas linhas sdo operadas temporalmente em mudangas nas
instrugdes que trafegam do processador ao adaptador de interface (MONTFORT e BOGOST,
2009, p. 28). Isso implica em mudangas na composi¢do de imagens, mas também no efeito
como 0 movimento das imagens € exposto, por meio de sequéncias de composi¢des individuais.
Finalmente, estas afetam qualitativamente a visualizacdo das imagens e de seus respectivos
movimentos.

N&o obstante, tanto o Atari VCS quanto computadores contemporaneos e até mesmo
oculos de realidade virtual usam segmentos discretos para compor imagens e sequenciacao de
imagens para simular movimento. Mesmo assim, para fins de praticidade, seguiremos o rastro

das plataformas que rodam Minecraft: todas elas utilizam-se de pixels, mas possuem, por
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exemplo, tamanhos de tela distintos. Smartphones, tablets, notebooks, televisores, monitores de
computador: suas areas de display variam de algumas polegadas a dezenas delas. VVariam em
suas propriedades como brilho, contraste, nitidez, calibre de cor, entre muitas outras
especificacOes técnicas. Para ndo dizer as discrepancias na experiéncia sonora: alto-falantes e
headphones de infindaveis tipos configuram uma miriade de experiéncias auditivas
qualitativamente distintas.

O que causa, no entanto, a diferenca de experiéncia entre uma tela maior e uma menor,
ou entre um headphone com isolamento acustico e um alto-falante de smartphone? Certamente
ndo sdo apenas e tdo somente as especificacbes técnicas do sistema, embora estas indiquem
parcialmente o que podemos esperar do resultado final. De fato, o que muda a qualidade
sensorial da experiéncia é a relacéo entre nossas capacidades perceptivas e a atuacdo continua
destes aparelhos e seus respectivos atributos.

Ainda assim, a possibilidade de deixar de lado a individualidade de cada dispositivo de
output pode dar a falsa sensacdo de que nos distanciariamos da materialidade dos videogames.
Contra esta ideia, cabe voltar as pesquisas que citamos anteriormente, que verificam
empiricamente a sensacdo de movimento, peso, aceleracdo e outras propriedades de objetos
digitais. Mesmo que ndo possamos tocar ou observar essas sensacdes, podemos experimenta-
las e, como nos estudos, constatar sua indiscutivel materialidade. E certo que elas so alteradas
pelas capacidades especificas de cada dispositivo de output que as expressa. No entanto, a
reciproca é verdadeira: a teia de forcas dos mundos de jogo também afeta materialmente a
superficie que atualiza seus estimulos; ndo modificando sua constituicao fisica, mas impondo
ritmos sensoriais aos pixels e alto-falantes anteriormente inertes.

Gilbert Simondon (2008, p. 154-159) abordaria este processo segundo sua prépria
concepcdo de informacéo, influenciada pelo estudo de Claude Shannon, Warren Weaver e
Arthur Burks (1951), & qual incorpora sua propria ontologia da associagdo humano-maquina.

Enquanto a maquina articula formas, o ser vivente articula informac@es®, a segunda sendo

16 Neste ponto, cabe uma breve digressdo com o objetivo de determinar a diferenca entre o uso da palavra
“informag@o” no trabalho de Simondon e, em um contexto totalmente distinto, o emprego da mesma palavra no
campo da comunicagio (Cf. SODRE, 2014). Neste, temos uma visdo que se vale da ideia de “transmissio de
informag@0”, que passa por um canal, para chamar atengdo para uma dimensdo mais complexa, que Muniz
Sodré chamara de formagdo do “comum”. Simondon, no entanto, ndo diria que a maquina trabalha com
informacdo, e sim com formas: por exemplo, quando um servidor envia um pacote de dados para outro. A
maquina, segundo o autor, ndo sabe associar e tecer o contexto das formas com as quais trabalha (nesse caso,
bits). Ela apenas as manipula segundo instrucdes especificas, repetindo-as segundo um gesto humano que
atribui a maquina um conjunto de parametros. Assim, da mesma forma que seu conceito de individuo
pressupde uma dinamica de individuacéo, o que Simondon chama de informacéo vai além da simples
manipulacdo de dados: implica a inser¢éo da variabilidade das formas em um contexto tecido pela agdo e
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justamente o acréscimo de uma margem de imprevisibilidade sobre a estabilidade da primeira.
Informacdo, para Simondon, é o efeito simultaneo da relagdo simbiética entre determinacéo
(sinal) e caos (ruido); ¢ algo que se move entre o determinado e o intederminado, ¢ “o que
aparta uma série de estados imprevisiveis, novos, que ndo fazem parte de nenhuma série
discernivel de antemdo”!’ (SIMONDON, 2008, p. 152).

Sob esta perspectiva, as formas limitadas de monitores e auto-falantes precisam
acomodar uma amplitude infindavel de combinacdes para que possuam capacidade de informar.
O mesmo conjunto de pixels de uma tela precisa “saber” expressar todos os milhares de videos
armazenados no YouTube todos os dias, enquanto amplificadores de som — exemplo do préprio
Simondon (p. 153) — precisam ter a capacidade de vibrar todas as frequéncias presentes nas
musicas que ainda serdo compostas e gravadas. Essa aparente incompatibilidade entre as formas
pré-definidas e restritas dos suportes e a virtualidade sem fundo do conjunto de composi¢des
que podem ser veiculadas por eles sé pode ser explicada de um ponto de vista que ultrapasse a
dicotomia sujeito-objeto. Ou, melhor, dizendo, a dicotomia suporte-contetdo.

De igual para igual, os ritmos do videogame e as superficies que os manifestam entram
em consonancia para dar corpo ao aspecto sensorial da experiéncia de jogo. Pela ultima vez,
portanto, apontamos a preferéncia deste trabalho pela primeira dimensdo em relagdo a segunda,
embora ambas atuem em proximidade estreita. Este foco permitird que mais atencdo seja
direcionada ao que, por enquanto, estamos chamando de dimensdo ritmica do jogo.
Mostraremos que Minecraft possui uma miriade de forcas ritmicas, que se manifestam de modo
maultiplo nas suas varias versoes e plataformas. Tomadas em sua autossuficiéncia, podem ser
pensadas como os elementos constitutivos das propriedades intensivas dos mundos de jogo. A
partir do proximo item, continuaremos a abordar o contato entre jogo e jogador a partir do
arcabouco empirico que esbocamos até aqui. Isso exigira que intensifiquemos o nivel de
detalhamento de nossa discussdo, mostrando que ndo s6 os mundos de jogo modificam
materialmente os dispositivos de output: eles projetam-se até o jogador, interferindo nos modos

como sua agéncia se manifesta no jogo.

percepc¢ao humanas, distanciando-se (embora ndo negando totalmente) a teoria matematica da informacéo de
Shannon e Weaver (Cf. ILIADIS, 2013).

7 Livre traducdo de: lo que aparta una serie de estados imprevisibles, nuevos, que no forman parte de ninguna
serie ddinible de antemano”
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1.3 Perspectiva e ambiente: a dimenséo espacial da descentralizacdo do jogador

O desafio, a partir deste ponto, consiste em atravessar o limiar do contato entre o que
haviamos chamado de l6cus de manipulacéo (conjunto de operacGes potencialmente jogaveis)
e 0 mundo de jogo como um todo. Aqui, j& podemos introduzir a ideia aparentemente
controversa de que esse locus coincide com o que chamaremos de “jogador”. Claus Pias (2011)
introduz este mesmo principio de maneira, no minimo, curiosa: para o autor, o jogo transforma
0 ser humano em dispositivo, ao passo que o0 ser humano apreende o sistema em sua dimensao
mais humanizada: a interface. Nao é o ser humano que esta no centro, mas uma entidade que
se posiciona como plataforma onde duas naturezas distintas passam a operar em consonancia:

“...algo como uma interface move-se para este centro e media a contradi¢do entre

maquina e ser humano, hardware e wetware, ao mesmo tempo criando e formatando

aquilo que o ser humano ¢ enquanto exerce a condi¢ao de usuario” (PIAS, 2011, p.
166).

No caso dos videogames, esta interface é o conjunto de estimulos que movimentam
mundo de jogo. Enquanto Kristine Jargensen limita-se a afirmar que um mundo de jogo é uma
interface “porque ¢ representacional em diversos niveis, e porque ¢ o principal veiculo de
informacio e aquilo que permite interagio com o jogo™'® (JORGENSEN, 2013, p. 2), Pias
parece se interessar pelos processos subliminares que tornam essa operacdo possivel. Para o
autor, a interface homem-maquina atua no limiar do contato por meio de dois tipos de esforco:
um de “visibilidade” e outro de “lentidao” (PIAS, 2012, p. 179). A interface visibiliza processos
ao mesmo tempo que os desacelera.

De certa forma, estes processos remetem a ideia de concretizacdo apresentada por
Jorgensen — a conversao dos processos internos do sistema em um regime sensorial inteligivel.
O que Pias acrescenta ao modelo, no entanto, é que essa concretizacdo se da espacialmente
(visibilidade) e temporalmente (lentiddo). Ao mesmo tempo que transforma processos 16gicos
em movimentos audiovisuais, discerniveis por seres humanos, 0 computador desacelera sua
velocidade de processamento para que experimentemos ritmos mais cadenciados, também
adequados a nossa percepcdo. Caso mantivessem na sua velocidade maxima, mesmo 0s
processadores mais antigos ultrapassariam em muito a nossa capacidade de acompanhar a

mudanga de estados do sistema.

18 Livre tradugio de: “because it is representational on several levels, and because it is the primary carrier of
information and what allows interaction with the game”.
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Do lado oposto, o ser humano converte-se em uma “corporificagdo de um modo
particular de comunicagdo entre dispositivos” (PIAS, 2011, p. 173) — um jogador —,
sincronizando-se aos ritmos relativamente lentos e as oscilagcdes audiovisuais do computador.
Isso quer dizer que o ser humano, ao posicionar-se na condi¢cdo de operador de inputs, responde
ao computador como se fosse um servidor ou um programa. Pias defende sua hipdtese por meio
de um resgate histdrico dos fundamentos de programacao: chamamos de “ping”, um envio de
dados que um programa manda a outro para saber se a comunicacao esta ativa. O segundo
programa, caso receba a chamada, responde enviando dados correspondentes, 0 que comumente
¢ chamado de “pong”. O ser humano age como este segundo programa: o jogo nos envia dados
e respondemos com nossas proprias acGes. Nesse caso, 0 jogo nos envia dados sensoriais e
respondemos com ac¢des que viram dados digitais. Cada jogo, antigo ou recente, emula,
portanto, a estrutura basica de um dos primeiros videogames comerciais: Pong (1972).

Tanto jogo quanto jogador, ao encontrarem-se em um territorio de dindmicas espago-
temporais, podem atuar em suas respectivas zonas de liberdades e constrangimentos que
chamamos simplesmente de regras (JUUL, 2005, p. 36). Chegou a hora de observarmos as
nuances especificas destas zonas espaco-temporais. Abordaremos, primeiro, a sua dimensao
espacial, para depois acrescentar a logica temporal do contato jogo-jogador.

Novamente segundo Zagal et al., nosso contato com o jogo ¢ filtrado por um “ponto de
vista” (point of view) (p. 10). Muito embora os autores ndo cheguem a desenvolver o significado
deste termo em sua hierarquia de categorias, um conceito de ponto de vista nos jogos €
elaborado com mais atencdo na tipologia de Aarseth et al., (2003). No artigo, os autores
encaram o objetivo de desenvolver parametros para definir géneros de jogos segundo critérios
objetivos. A abordagem dos autores procura dar conta especificamente da dimenséo espacial
dos videogames (e de jogos em geral, na realidade). Em outras palavras, privilegiam jogos
“baseados em movimento espacial” (AARSETH et al., 2003, p. 48). Assim, construirdo uma
espéecie de tabela tipolégica com uma série de categorias, cada uma das quais com suas
respectivas subcategorias.

E justamente pela categoria intitulada “Espago” que o texto comega a tragar sua planilha
tipologica. Dentro desta categoria-mestra, encontramos trés subcategorias: “Perspectiva” (que
pode ser onipresente ou vagueante), “Topografia” (que pode ser geométrica ou topologica) e
ambiente (que pode ser classificado como estatico ou dindmico). E na ideia de perspectiva (que
remete a de “ponto de vista”) que € identificaremos uma ferramenta conceitual para

explorarmos 0 modo como o jogo filtra seu contato com o jogador.
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A perspectiva em um videogame, segundo os autores, pode ser “Onipresente” ou
“Vagueante” (p. 49). Em Minecraft — exemplo de perspectiva vagueante — a principio, temos
acesso a uma porcdo infima do espaco total do jogo. Os limites desta porc¢ao coincidem com o
enquadramento movel da “camera” em primeira pessoa através da qual contemplamos o
cenario. Ao longo da histdria dos videogames, tornou-se comum dinstinguirmos entre jogos em
“primeira pessoa” ou “terceira pessoa”. Um jogo de tiro, por exemplo, é em terceira pessoa se
conseguimos ver o personagem que controlamos durante o processo de jogo, e em primeira
pessoa se a tela funciona como uma camera subjetiva cinematografica®®. E importante perceber,
porém, que a subcategoria nao pretende distinguir entre diferentes relacfes entre, e sim entre

modos como 0 espago Sse apresenta ao jogador.

Figura 10 - Visualizacdo de Minecraft em pr

our

imeira pessoa (esquerda) e terceira pessoa (direita).
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Mesmo se trocarmos para uma perspectiva em terceira pessoa, na qual nosso avatar é

visivel na tela, ainda teriamos acesso a uma parcela relativamente inexpressiva da totalidade de
informacBes e processos que circulam no mundo de jogo. Portanto, ndo basta que
classifiquemos a perspectiva segundo estas categorias, pois elas ndo possuem ‘“poder
diferenciante” (Ibid., p. 49). A polaridade onipresente/vagueante, pelo contrario, permitiria que

olhemos para certos jogos e os diferenciemos sua perspectiva qualitativamente.

19 No segundo capitulo de seu livro “Gaming: Essays on Algorthmic Culture”, Alexander Galloway (2006, p. 39-
69) realiza um estudo comparativo entre a origem da camera subjetiva cinematogréafica e a visdo em primeira
pessoa nos videogames. Essencialmente, trata-se da mesma perspectiva: a de transformar a tela em um filtro
visual que imita a visdo humana. No entanto, como o0 autor conluirg, as impressdes estéticas sdo bem distintas
entre uma midia e outra: enquanto no cinema a camera objetiva costuma ser empregada no sentido de causar a
sensacdo de estranhamento ndo-identificacdo, no videogame o efeito serd exatamente o inverso: em geral, a
visdo em primeira pessoa sera fonte de sensacdo de controle e identificacdo com a perspectiva que nos é
fornecida. Galloway atribuira essa diferenca justamente ao aspecto ativo dos videogames, ou seja, ao fato de
controlarmos 0 movimento (vagueamento) da nossa visdo. Enquanto isso, no cinema, 0 estranhamento seria
causado pelo contraste entre uma perspectiva alinhada com nosso olhar, mas que ndo se movimenta segundo
nossa vontade: ndo estamos no controle.
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&

A versdo acima possui instalacdo de mods (modificacBes amadoras) para aumentar a qualidade das texturas e
diversificar os biomas do ambiente.

A perspectiva em Minecraft é vagueante justamente porque é necessario vagar pelo
cenario, percorrer as coordenadas de sua grade tridimensional de modo a captar o maior volume
possivel de informacdo. Em outra conjuntura, poderiamos intalar em Minecraft uma
modificacdo que nos permitisse ver o cenario de cima, COmo em um panorama aéreo, por meio
do qual saberiamos onde ha terra e onde ha mar, onde h4 montanhas e onde estas dao lugar a
florestas. Tenderiamos, portanto, ao outro extremo: a onipresenca. O mundo de jogo curvaria-
se cada vez mais aos nossos poderes de associar informacgdes e agir de modo a evitar o
desequilibrio. Por principio, a perspectiva do jogador que precisa vaguear para compreender o
ambiente inverte a tensdo: 0 jogo esconde mais do que mostra, e o encolhimento do mapa
informacional/sensorial intensifica a incerteza de quem joga.

Mas isto é ainda mais verdadeiro se nos atentarmos para uma segunda categoria-mestra
da tipologia: a de “Ambiente”, que pode ser classificada simplesmente como estatico ou
dindmico (AARSETH et al., 2003, p. 50). Ambientes estaticos, como o do jogo The Witness
(2016), s6 se movimentam quando o jogador ativa alavancas ou abre portas: nenhum
personagem, maquina ou objeto se move sem que ativemos um comando que provoque este
movimento. No mesmo jogo, a navegacao se da, assim como em Minecraft, por uma perspectiva
vagueante. No entanto, a auséncia de movimento espontdneo altera qualitativamente a
experiéncia: se voltarmos ao mesmo lugar que exploramos meia hora atras, as coisas estardo do
modo como as deixamos. Em Minecraft e seu ambiente dinamico, se sairmos do abrigo que
construimos e deixarmos a porta aberta, podemos, mais tarde, nos deparar com invasores.
Principalmente se o dia der lugar a noite, quando as criaturas mais hostis perambulam pelo

mundo.
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Minecraft, a principio, caracteriza-se por ser um jogo de perspectiva vagueante em
ambiente dindmico. Essa classificagdo nos ajuda a entender as tensfes Unicas que 0
acoplamento da perspectiva do jogador a dindmica do jogo pode gerar. E também este
acoplamento que nos permite avancar ainda mais em direcdo a descentralizacdo do jogador e
de seus aspectos sensoriais: a perspectiva relativamente limitada restringe o acesso a
informacdes e estimulos, requerendo movimento, exploragcdo. Enquanto isso, a dindmica do
ambiente exige que o jogador lide ndo s6 com coordenadas e entidades estaticas, mas com
processos que se desencadeiam independentemente de sua presenca vagueante.

No entanto, ainda ha questdes ndo respondidas pelas classificacdes de Aarseth et al.
Comparemos Minecraft a outro jogo que, segundo a tipologia, também se enquadraria nos
mesmos quadrantes: Shenmue (1999). O jogo ndo é estatico: se nos mantivermos imoveis,
direcionando nossa perspectiva a uma determinada rua ou casa, poderemos perceber
personagens indo e vindo: 0 mundo estd em movimento. Caso simplesmente chamassemos seu
ambiente de “dinamico”, estariamos ignorando uma diferencga crucial Shenmue e Minecraft: por
mais que o primeiro seja dindmico, sua movimentacao continua atinge um estagio de equilibrio
inexistente no segundo:

Quando jogos como Shenmue sdo abandonados, eles tendem a entrar em estado de
equilibrio. N&o em loop ou em um ritmo marcado, mas em um estado de descanso. O
jogo esta lentamente andando no mesmo lugar, movendo-se de um lado a outro e
voltando ao centro. Ele est4 rodando, jogando a si mesmo, talvez. O jogo estd em um
estado de ambiéncia, um ato de ambiéncia. Nem todos os jogos possuem essa fungéo,
mas quando possuem, podem existir em um ato de ambiéncia indefinidamente.

Nenhum estimulo proveniente do jogo perturbard o personagem-jogador®
(GALLOWAY, 2006, p. 10).

A concluséo evidente a que se pode chegar é que diferentes jogos possuirdo diferentes
dindmicas: algumas mais intensas, outras menos. N&ao se trata, portanto, de apontar quais jogos
sdo dinamicos ou estaticos: ndo estamos diante de um binarismo simples. Ao contrario, trata-
se de espectros de intensidades dindmicas que podem variar de jogo pra jogo, e até serem
combinadas e atuarem simultaneamente. A diferenca entre Shenmue e Minecraft ndo pode ser
decifrada pela tipologia de Aarseth et al. porque os autores partem do espaco como referéncia:
0 ambiente é dindmico quando uma ou mais entidades (que ndo sejam o jogador) mudam de

coordenada ou alteram o estado do sistema. A questdo é: como essas entidades fazem isso? Essa

20 Livre tradugio de: “When games like Shenmue are left alone, they often settle into a moment of equilibrium.
Not a tape loop, or a skipped groove, but a state of rest. The game is slowly walking in place, shifting from
side to side and back again to the center. It is running, playing itself, perhaps. The game is in an ambient state,
an ambience act. Not all games have this action, but when they do, they can exist in an ambience act
indefinitely. No significant stimulus from the game environment will disturb the player character.”
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questdo s6 pode ser respondida quando paramos de submeter & espacialidade uma funcéo

essencial do jogo: o tempo.

1.4 Vagueamento e Dinamica(s): a dimenséo temporal da conexdo jogador-jogo

De fato, a mesma tipologia de Aarseth et al. elenca, longo depois da categoria “Espaco”,
a segunda categoria-mestra “Tempo”. Trés subcategorias dividem-se dela: “Ritmo”,
“Representagdao” e “Teleologia”. Reservemos a primeira para uma discussao posterior;
enquanto isso podemos imediatamente descartar a segunda de nosso escopo, pois procura
definir se 0 tempo de um determinado jogo imita (tempo “mimético”) ou ndo (tempo
“arbitrario”) o tempo do “mundo real” (p. 51). Como ja demonstramos, os videogames
certamente possuem uma camada representacional. Mas, do ponto de vista do mundo de jogo,
essa camada € irrelevante ou, pelo menos, secundéria. As forgcas que compdem um mundo de
jogo — as velocidades das entidades, suas colisGes, transformacdes e oscilagdes, etc. — podem
ser compreendidas em si mesmas?, sem que subjuguemos seu estudo aquilo que supostamente
procuram “mimetizar”. Em outras palavras, é possivel falar de Pong sem nos referir ao ténis.

Por sua vez, a subcategoria “teleologia” nos parece quase indcua para descrever o tipo
de experiéncia ludica que encontramos em Minecraft, ou mesmo Shenmue. Sua funcédo é
determinar se o jogo possui (finito) ou ndo (infinito) um final, ou seja, algo que decrete o
encerramento da experiéncia e ofereca um objetivo final a ser perseguido. Foi exatamente o que
Minecraft ganhou com seu langcamento oficial em 18 de novembro de 2011 (embora a esta altura
0 jogo ja fosse um fendmeno mundial com dezenas de milhdes de cdpias vendidas). Um inimigo
chamado de “Ender Dragon” foi adicionado ao mundo de jogo e que, talvez até¢ de forma jocosa,
agia como uma espécie de objetivo final em um jogo anteriormente desprovido de qualquer
meta pré-determinada. O jogador que achar e matar o Ender Dragon “vence” Minecraft, como
se a criatura fosse o Ultimo chefe. O monstro ndo muda nada no restante do jogo: as ferramentas,
o0s biomas, animais e materiais continuam exercendo e possuindo as mesmas propriedades. O
que leva a pergunta: podemos afirmar que, apenas pela adi¢cdo de um unico inimigo, Minecraft

deixa de ser um jogo “infinito” para se tornar “finito”?

21 Novamente, cabe frisar que ainda podemos chamar estas entidades de “personagens”, “cavernas”, “pedra” e
“carvao” sem submeter sua atua¢ao no mundo de jogo a uma matriz “real”. No entanto, ndo podemos
confundir a palavra com o que ela designa: o conjunto de propriedades e capacidades que chamamos de
“pedra” em Minecraft s6 € uma representacdo de uma pedra natural até 0 momento que passamos a entender
sua atuacdo no contexto da dindmica que surge da sua interacdo com outros elementos do jogo. Assim,
percebemos que o nome “pedra” nio passa de uma convengio, € que perderemos de vista muitos de seus
atributos caso nos limitemos a descrever de que forma ela representa uma pedra natural.
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O problema parece ser justamente o abandono do que Galloway (2006, p. 11) chama de
“processo puro”. Aqui, nos cabe perceber 0 aspecto temporal do jogo ndo em sua dimens&o
teleologica: essa da ao tempo a fungdo de um recipiente estéril, “previamente dividido em
instantes de determinadas extensdes ou duragdes” (DELANDA, 2002, p. 84). Em suma,
espacializa-se o0 tempo, descrevendo-o em termos de instantes homogéneos e discretos. Embora
essa estratégia seja Gtil para a vida pratica, ela ndo esgota o potencial criativo dos ritmos
temporais.

O filésofo Henri Bergson (2006) ilustra essa critica ao falar da impressao que uma certa
melodia nos causa. Uma melodia pode ser decomposta em notas, e € assim que podemos
codifica-la em uma partitura, por exemplo. No entanto, a impressdo concreta deixada pela
audicdo da melodia — que inclusive relaciona-se a nossa capacidade de reconhecer uma mdsica
ou outra — s nos atinge uma vez que estas notas ressoam em continuidade. Da mesma forma,
0s eventos que se desdobram no jogo ndo podem ser compreendidos plenamente se atribuirmos
a eles status independente da continuidade que os faz agir no tempo. Ou seja, a teleologia do
jogo finito é apenas uma nota perdida em meio a continuidade de notas do jogo, e ndo pode ser
pensada fora desse contexto.

Sendo assim, no nosso objetivo de pensar a temporalidade dos mundos de jogo, a
teleologia perderia espacgo para uma descrigdo da combincacao de ritmos presentes em cada um
deles. Podemos, para tanto, retornar as ideias de lentiddo e visibilidade presentes no trabalho
de Claus Pias: enquanto as velocidades relativamente baixas da interface produzem ritmos, a
visibilidade d& a estes mesmos ritmos aspecto visivel em forma de movimento (ou, seguindo
Galloway, acGes). Novamente, cabe aqui recorrer ao principio da continuidade apontado por
Bergson: o movimento — no jogo ou em qualquer &mbito — ndo pode ser reduzido a mera
sucessdo de estados autocontidos. Uma série de “acdes” estaticas, privadas do fio continuo que
as constitui em processo, ndo nos diz mais de um jogo do que uma série de quadros parados nos
apresenta um filme ou uma série de notas solitarias nos remete a uma melodia. Em suma, o
movimento do jogo Pong ¢ mais que a soma dos “frames” individuais que nos causam a
sensacao de movimento da “bola” e das barras.

Para sair do terreno das analogias, podemos fazer uso do estudo de Brigid Mary Costello
a respeito do papel do ritmo em Minecraft e Don’t Starve (2013). A autora observa 0s jogos
sob diferentes escalas temporais, percebendo que as acGes desempenhadas pelos jogadores sdo
condicionadas por ciclos, fluxos e desvios ritmicos, tanto macro quanto microscopicos:

No nivel macro, os ritmos de ambos os jogos sao pontuados pelos seus ciclos de dia e
noite. Minecraft possui ciclos de 10 min. para o dia e 10 min. para a noite, enquanto
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Don’t Starve possui 4 min., para o dia e 4 min. para a noite. Nos dois casos, 0s
monstros sdo mais ativos a noite. Isto impacta os tipos de acdo performados e,
portanto, também alteram o fluxo ritmico de agBes dentro do jogo.?? (COSTELLO,
2016, p. 8).

Logo percebemos que ndo ha como separar, na continuidade do jogo, os cliclos
temporais das capacidades e propriedades que seu tempo faz operar. O dia de dez minutos de
Minecraft pode ser cronometrado no reldgio, mas também pode ser expressado pelos processos
que se desdobram durante esse tempo. Seu conjunto de ritmos, por mais que se estenda pelos
mesmos dez minutos da noite, sdo mais lentos: menos criaturas hostis povoam florestas e
montanhas, e 0 momento é ideal para modificar o terreno e construir a abrigo ou estruturas em
geral. A noite, o jogador tende a se confinar em lugares fechados e protegidos e, caso saia
destes, estara submetido a ritmos muito mais intensos: esqueletos e zumbis, por exemplo, sairdo
a sua caca, enquanto a escuridao dificultara a visibilidade e redobrara a necessidade de atencéo.
Os dez minutos do dia ndo sdo 0s mesmos da noite.

Poderiamos afirmar, porém, que a diferenca é apenas uma ilusdo: quantitativamente,
pode ser medida pela quantidade de ac¢des individuais (x) que ocorrem em um dado intervalo
de tempo (t). Se medissemos a atividade dos inimigos e monstros, por exemplo, e dividissemos
o valor pelos 10 minutos, teriamos um valor (i) que traduziria a intensidade maior ou menor
dos processos naquele tempo (x/t = i). Nesse caso, as a¢des seriam unidades homogéneas de
medida, indiferenciaveis entre si. Um golpe de picareta em uma pedra possuiria 0 mesmo valor
de uma flecha que atinge o jogador e 0 mata, j& que ambas as a¢es duram pouco menos de
meio segundo (1 acdo/0.5s = 2 unidades de intensidade).

O absurdo dessa hipdtese pode ser constatado quando essas a¢OGes deixam de ser
encaradas como fragmentos homogéneos e passam a ser vistas de acordo com o contexto de
sua continuidade. Um unico golpe de picareta contra uma pedra é uma acdo quase totalmente
inbcua, como uma nota de uma melodia solitaria. J& uma flecha que atinge o jogador em
combate é como o acorde final de uma grande sinfonia: ndo pode ser entendido sem que
compreendamos a pletora de ritmos que a contextualizam desde o inicio da “muisica”: a busca
por um item valioso, a percepgdo de um inimigo a espreita, a preparacdo para o combate, a
tentativa fracassada de golpear o adversario e, finalmente, a flecha da qual o jogador ndo

consegue esquivar.

22 Livre tradugio de: “At a macro-level, the rhythms of the two games are punctuated by their day/night cycles.
Minecraft has a 10-min day and 10-min night and Don’t Starve has a 4-min day and 4-min night. In both cases,
monsters are more prevalent at night. This impacts the types of actions that are performed and hence also
impacts the rhythmic flow of activity within the game”.
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Esse contexto nada mais € do que o conjunto de propriedades, capacidades e tendéncias
que operam no mundo de jogo (ou em um processo especifico), e que ndo podem ser percebidas
ou mesmo imaginadas sem um desenvolvimento continuo no tempo. Sob essa Otica, tanto a
perspectiva quanto o ambiente devem ser entendidos ndo apenas como um espaco e uma
projecdo deste espaco, mas como modos de gerenciamento de capacidades, propriedades e

tendéncias.

Figura 12 - Modelo extensivo da perspectiva.

Ambiente Ambiente

Jogador Perspectiva . o
9 P visivel invisivel

Se antes, sob o prisma do espaco, pensdvamos em propriedades extensivas, agora a
temporalidade deve ser tratada por meio da indicacdo das propriedades intensivas dos mundos
de jogo. Voltemos a Shenmue: espacialmente, poderiamos dizer sua perspectiva se equipara a
de Minecraft, j4 que, do ponto de vista extensivo, os dois jogos oferecem uma visdo
relativamente limitada de um espaco relativamente amplo. Temporalmente, no entanto, a
perspectiva ndo apresenta a mesma dinamica de ritmos, acarretando em uma diferenca
qualitativa na nossa necessidade de vaguear pelo ambiente. Por exemplo, se em Minecraft o dia
inteiro dura dez minutos, o relogio de Shenmue leva seis minutos apenas para que uma hora do
dia se passe, resultando em ciclos dia-noite de 2h24 minutos.

Em Shenmue, quando a noite d& lugar ao dia, a mudanga de ritmo é sutil: alguns
personagens trancam-se em casa, enquanto outros perambulam no porto da cidade ou se
acomodam nos fliperamas de Yokosuka. Tanto os personagens quanto os ambientes sdo bem
mais estaveis que os de Minecraft, obedecendo ritmos mais lentos e regulares, desempenhando
acOes com menos capacidade de perturbar o equilibrio a sua volta. Além disso, embora o jogo
se movimente a despeito do que o jogador esteja fazendo, uma série de eventos-chave que fazem
a trama se desenvolver sé podem ser disparados caso o jogador esteja no lugar certo, na hora

certa. Em suma, estes e outros fatores contribuem para a que o vagueamento do jogador seja
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mais estdvel e menos suscetivel a perturbacGes. A perspectiva em Shenmue, portanto, é
temporalmente e intensivamente diferente da perspectiva em Minecraft, j& que processam

dindmicas distintas de maneiras distintas.

Figura 13 - Modelo intensivo da perspectiva e de sua interse¢cdo com o jogador e 0
ambiente

Perspectiva (vagueante) Ambiente (dinamico)

Imagem

- Amplitude do campo de viséo
- Distancia de renderizacéo

Ambiente

Personagens/Objetos/Entidades

- Resolugio de pixels imediato - Propriedades

- Balanceamento de cor - Lécus de - Capacidades
manipulagao

Som -Lécus

- Frequéncia, néao-manipilavel

- Timbre

= Volume

Jogador

- Propriedades
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Aqui, seguindo o modelo intensivo de perspectiva (figura 13), percebemos que é
possivel mergulhar na categoria e descobrir quais parametros ajudam a configura-la como um
agente ativo do jogo. O campo de visdo, ou seja, a amplitude visual do espaco do jogo aumenta
ou diminui o espectro de movimento visivel por parte do jogador — 0 que pode dificultar ou
facilitar a localizacdo de um monstro que se aproxima, por exemplo. A distancia de
renderizacio?® possibilita que avistemos marcos na paisagem distante, alterando a capacidade
do jogador de se orientar e navegar (para voltar ao abrigo antes da noite cair, por exemplo).
Balanco de cor e resolucdo dao nitidez e contraste a objetos valiosos em uma caverna ou a um
buraco que pode ou ndo ser percebido na escuriddo, condicionando a necessidade de que o
jogador acenda uma fonte de luz, como uma tocha. Os parametros de perspectiva unem-se
dinamicamente as propriedades e capacidades do mundo de jogo, tornando qualquer separagédo

entre elas apenas convencional e, na pior das hipoteses, arbitrarias.

23 Em Minecraft, a distancia de renderizacéo determina quantas porgdes (chunks) do mundo podem ser vistas por
vez pelo jogador. Cada por¢éo possui 16 blocos de largura, por 16 de cumprimento e 256 de altura. Quanto
maior a distancia de renderizagdo, mais por¢des sedo exibidas no monitor e, portanto, mais sera exigido das
unidades de processamento do computador (processador e placa de video). Uma distancia de renderizagédo
menor ajuda o jogador a processar 0 jogo com mais rapidez as custas da perda de exatiddo na sua perspectiva.
Isso demonstra que, na concretude do processo de jogo, aspectos técnicos e regras se misturam e se
influenciam — até porque, principalmente na atualidade, muitos jogos permitem que parametros como distancia
de renderizacgdo sejam manipulados em menus pelo usuério.
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Sendo assim, no seu desenvolvimento temporal, a perspectiva € mais que um recorte
parcial de uma totalidade extensiva: € um modo de processamento de propriedades e
capacidades em transformacdo. Ao contrario do modelo espacial anterior (figura 12), a
dimensdo temporal da perspectiva deve ser definida pelo acesso continuo do jogador de
parametros de exibicdo de estimulos audioviuais (Perspectiva), que processam momento a
momento as propriedades e capacidades do mundo de jogo (Ambiente). A intersecéo entre o
potencial de acdo do jogador e as capacidades do ambiente manifestadas pela perspectiva
constituem o locus de acdo imediato, bem como as informacgdes e/ou entidades nao

manipulaveis.

Figura 14 - Mapas

XXX

Esquerda: Mapa do mundo de jogo em Minecraft oferece informagdes a respeito do l6cus néo—manipulévél ;Bireita:
minimapa em Grand Theft Auto V (2013) cumpre o mesmo papel, mas sem constituir um elemento ficcional do
jogo.

O sol, como ja afirmamos, é uma entidade ndo manipulavel, mas que interfere no
processo de jogo: seu movimento indica a passagem do dia e a aproximacao da noite — e, com
ela, a chegada de monstros. Os mapas sao objetos manipulaveis que permitem que o jogador
cartografe uma area limitada do mundo total de jogo, mas que, uma vez desenhada, oferece
informacdes referentes a areas inalcancaveis pela perspectiva momentanea: o jogador expande
seu campo de conhecimento do mundo de jogo com a ajuda de informacdes externas. E por essa
razdo que Kristine Jgrgensen (2013, p. 4) identifica os elementos ndo-ficcionais como parte
integrante do mundo de jogo, assim como Alexander Galloway alega que, embora possamos
perceber a existéncia de acOes diegéticas ou adiegeticas nos processos de jogo, “os dois tipos
de acdo sdo ontologicamente equivalentes” (GALLOWAY, 2006, p. 5). Do ponto de vista do
puro processo, 0 que importa € como a camada sensorial do jogo processa a dinamica,
resultando em uma perspectiva movente e mutante.

O ato de vaguear — ou mudar de perspectiva — pode levar ao encontro de dinamicas

instaveis que rompam com o dominio do jogador sobre 0 mundo de jogo, mas pode, também,
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ter o efeito inverso: fazer com que o jogador apreenda os ritmos do jogo e crie “uma
performance ritmica expressiva” (COSTELLO, 2016, p. 15). O que isso significa, em termos
praticos, é que o jogador passa a dominar o que antes era instavel e desenvolver técnicas para
reduzir sua imprevisibilidade, intensificando sua soberania sobre a dindmica do jogo.

E neste ponto que podemos apontar a diferenca brutal entre Minecraft e outros tipos de
jogos para um jogador. Na introducdo, falamos de Super Mario Bros., mas, aqui, caberia
compara-lo a um outro jogo tridimensional e com perspectiva vagueante: Half-Life 2 (2004).
Poderiamos descrever tanto Minecraft quanto Half-Life 2 como jogos onde a perspectiva
processa a dindmica do jogo momento a momento, apresentando novas capacidades que, a
primeira vista, parecem desafiadoras, mas, com o andamento da experiéncia, podem ser
apreendidas e aprendidas. Ao pararmos por ai, no entanto, estariamos ignorando uma diferenca
crucial entre os dois jogos: 0 modo como tecem suas dinamicas ao longo do tempo.

Embora as perseguicoes, tiroteios e explosdes de Half-Life 2 nos deem a impresséo de
instabilidade e dindmica constante, basta que desliguemos 0 jogo e comecemos a experiéncia
do inicio para perceber que a mesma sequéncia de inimigos nos atacara, 0 mesmo veiculo
aparecera em um momento oportuno de nossa fuga e as mesmas explosées serdo disparadas nos
mesmos lugares. Em uma sequéncia de jogo ideal, jamais perceberiamos estas repeticdes:
passariamos pela sequéncia de eventos de forma fluida, como em um filme. Este ideal, no
entanto, possui pouca influéncia concreta, ja que, seja em Half-Life 2 ou Minecraft, a repeticédo
de trechos ou mesmo da totalidade da experiéncia é parte integrante do processo ladico.

No seu questionamento filosofico a respeito da perda e da falha nos jogos, Jesper Juul,
em diversos momentos, deixa transparecer a ideia da repeticdo, associando-a a uma dimenséo
ritualistica e simbdlica (JUUL, 2013, p. 26). Para Walter Benjamin, a repeticdo constitui a
esséncia da brincadeira infantil (BENJAMIN, 1987, p. 252), uma vontade de recriar a mesma
experiéncia um numero indefinido de vezes. Ha, no jogo, uma tensdo entre passado e presente
que, para além de motivagdes psicologicas, concretiza-se nos videogames por meio dos
processos que seus mundos comportam. A repeticdo enquanto relacdo do jogo com o jogador,
de fato, entrara como alicerce fundamental da experiéncia ludica, algo ja notado por Johan

Huizinga em seu seminal Homo Ludens:

Mesmo depois de o jogo ter chegado ao fim, ele permanece como uma cria¢do nova
do espirito, um tesouro a ser conservado pela memoéria. E transmitido, torna-se
tradicdo. Pode ser repetido a qualquer momento, quer seja "jogo infantil" ou jogo de
xadrez, ou em periodos determinados, como um mistério. Uma de suas qualidades
fundamentais reside nesta capacidade de repeticdo, que ndo se aplica apenas ao jogo
em geral, mas também a sua estrutura interna. Em quase todas as formas mais elevadas
de jogo, os elementos de repeticdo e de alternancia (como no refrain) constituem como
que o fio e a tessitura do objeto (HUIZINGA, 2004, p. 11).
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Juul, Benjamin e Huizinga procuram raizes e motivos distintos para a repeticao, mas o
fato é que ela é uma forca determinante em quase qualquer jogo e, como tal, ndo pode ser
ignorada. A repeticdo de Half-Life e de Minecraft fazem com que suas dinamicas sejam
fundamentalmente diferentes. No primeiro, podemos virar a esquerda em um corredor e nos
assustarmos com uma criatura inesperada. A surpresa perdera o efeito assim que morrermos e,
ao tentarmos de novo, voltarmos a virar a esquerda e nos depararmos com 0 mesmo monstro.

A repeticdo dos processos de um jogo, portanto, é a chave que nos da entrada a um
terreno completamente distinto das dinamicas de seu mundo. As capacidades e propriedades de
um mundo de jogo sdo arrumadas, muitas vezes, levando em conta as regularidades de
experiéncias repetidas, o que possibilita que os criadores do jogo controlem, até certo ponto, 0

andamento da experiéncia.

Figura 15 - A divisdo do mundo de jogo segundo as habilidades do jogador em Super Mario
Bros.

Embora pareca impossivel perceber diretamente estes principios conectivos, eles sdo
perfeitamente legiveis: no primeiro nivel de Super Mario Bros., essa teia conectiva torna-se
evidente uma vez que as forgas latentes em cada elemento do mundo sdo identificadas e
interrelacionadas. Cada componente se estende por uma determinada medida de espaco mas,
sobretudo, impde condicBes intensivas para a passagem continua do jogador e sua perspectiva.

O jogador (figura 15, quadro 1 a esquerda) aparece na margem esquerda da tela, a uma
distancia razoavel de dois focos: um quadrado amarelo com um “?” e uma criatura que se
movimenta em sua direcdo. O contato entre nosso personagem e a criatura causa a morte do

primeiro. Em uma eventual segunda tentativa, o jogador se depara com exatamente 0 mesmo
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cenario. Dessa vez, pode tentar fugir no sentido contrario ao que 0 monstro se movimenta, o
que logo se torna impraticavel: os limites da tela e o do mundo coincidem. Impossibilitado de
fugir, o jogador s6 conseguira passar desta etapa se aprender a pular: ou por cima do monstro
ou diretamente sobre ele. Uma vez que a fungéo do pulo € dominada, os quadrados amarelos
sdo acessiveis, bem como as plataformas mais altas: além de escapar de monstros, o jogador
passa a usar o pulo tanto como ferramenta de locomocdo quanto de coleta de utensilios que
auxiliam seu progresso.

Adiante, o jogador encontra uma sequéncia de trés canos verdes, posicionados em
ordem crescente de altura. Esta ordem ndo ¢ acidente: sua funcdo é demonstrar ao jogador 0s
niveis alcancéveis pela habilidade de salto que acabou de aprender, e que usara durante todo o
jogo. A dificuldade também aumenta junto com o tamanho dos canos: o primeiro é suscedido
pelo chdo vazio; ja o segundo é patrulhado por um monstro. O mundo de jogo cria combinagfes
de propriedades intensivas e extensivas, gerando células de forca que se interconectam para
formar “frases” ludicas, assim como letras de um alfabeto se agrupam para criar palavras. Em
outros termos, os elementos agem em conjuncdo, proliferando eventos progressivamente
complexos.

Até onde se sabe, jamais essa combinagdo progressiva e ordenada das regras do jogo
havia sido empregada de modo t&o cirrgico quanto no primeiro jogo de Shigeru Miyamoto. A
primeira licdo que se pode extrair dessa estética € de natureza pedagdgica: na meta de ensinar
0 jogador a pular, a controlar a direcdo do salto ou a derrotar uma combinacdo particularmente
complicada de inimigos, esta pressuposta a provavel recorréncia de tentativas. Quando morre,
0 jogador retorna a um ponto anterior, que exibe a mesma maquinaria de componentes em
interacdo. A conexdo do jogador a esta maquina funciona também por meio da insisténcia no
encontro com a mesma composi¢do — mas que admite abordagens distintas. A mesma estética
sera usada em Half-Life 2 dezenove anos depois, por exemplo, quando o jogo introduz um novo
tipo de inimigo: o jogador sempre avista a criatura em um ambiente controlado para, depois,
encontra-la em cenarios cada vez mais ardilosos e desafiadores.

A operagéo conduzida tanto por Super Mario Bros. quanto por Half-Life 2 consiste em
prescrever a progressao da perspectiva do jogador. Continuamente, 0 jogo pressupde os ritmos
com 0s quais percorreremos seu mundo, modulando sua dificuldade pouco a pouco,
introduzindo novos elementos para, posteriormente, testar nossos conhecimentos de modo cada
vez mais sofisticado. O vagueamento da perspectiva €, até certo ponto, previsto pelo
funcionamento do jogo. A composicdo de seu cendrio, para lidar com a instabilidade de uma

perspectiva que se movimenta com um grau de imprevisbilidade, lapida a atuacéo de forgas no
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mundo de jogo. O resultado ¢ uma composi¢do orquestrada em torno das capacidades e
propriedades do jogador, um dos modos mais recorrentes de aloca-lo no centro da experiéncia.

A partir de agora, descreveremos duas propriedades do mundo de jogo que indicam até
que ponto o jogador é ou ndo o centro de sua composicao de forcas. Uma delas é a instabilidade
dos objetos e entidades que ocupam o ambiente: até que ponto essas entidades esperam
comandos do jogador para atuarem e se deslocarem? Até que ponto se movem e exercem suas
capacidades independentemente de quem joga? Antes disso, porém, nos voltaremos para 0

segundo parametro que aponta o grau de (des)centralizacdo do jogador: a conectividade.

1.5 Conectividade: o jogador implicado no ambiente do jogo

Caso nos propusessemos a tragar um mapa das conexdes possiveis entre 0s componentes
que ocupam o mundo de Super Mario Bros., qual aspecto este mapa teria? Nosso personagem
pode pular, colidir, atacar ou ser atacado por todos as entidades que possuem a capacidade de
sofrer ou executar estas acdes. O avatar que controlamos &, portanto, um no que atrai ligacGes
de praticamente todas as forcas que podem aparecer no jogo: os blocos quebraveis ou nédo, o
solo e os buracos, recompensas e armadilhas, inimigos de todos os tipos: cada um deles pode
afetar o jogador e/ou ser afetado por ele de pelo menos uma forma. Mesmo os nimeros na parte
superior da tela, que ndo fazem parte do l6cus de manipulacéo, refletem as acGes de ninguém
menos que o jogador: quantas vidas possuimos, quantas moedas coletamos e quantos pontos
alcancamos.

Selecionemos, portanto, uma outra entidade qualquer do mundo de jogo: o inimigo que
se move em nossa direcdo (figura 15, quadro 1 a direita), por exemplo. Assim como nosso
avatar, ele pode se movimentar, pode nos atacar, pode ser sustentado pelo chdo e até colidir
com superficies. Portanto, possui algum repertério conectivo em seu arsenal. No entanto, ndo
pode coletar itens, é incapaz de pular para desviar de nossos ataques ou parar de se movimentar.
Em nosso mapa imaginéario, portanto, 0 goomba atrai bem menos linhas conectivas que o
jogador.

O qgue chamamos de grau de conectividade, portanto, nada mais é que a capacidade que
uma entidade possui de afetar ou ser afetada pelos demais componentes do mundo de jogo. Esse
grau, porém, ndo pode ser totalmente expressado por um numero absoluto de conexdes: ele s6
nos diz algo quando o compreendemos em correlagédo com as outras forgas do mundo de jogo.
Chegamos, finalmente, & questdo das regras: a inevitavel discussdo pode ser associada, ainda,

a um debate acerca de um termo que usamos, até aqui, sem esmiucar uma definicdo: ambiente.
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Tanto no uso de Aarseth et al. (2002) quanto de Galloway (2006), este termo parece ser
sinbnimo do conjunto de conexdes vidveis no mundo de jogo: tanto aquelas que se atualizam
em dado momento quanto as adormecidas, em estado potencial. Mais do que qualquer coisa, a
defini¢do de Jesper Juul (2005) de que regras especificam “affordances” (p. 36) ¢ limitagdes,
nos leva a necessidade de introduzir este termo e o embate filosofico que ele implica.

No livro The Language of New Media, Lev Manovich (2001) lista as caracteristicas
essenciais das midias digitais. Entre elas, estd a modularidade, que representa a capacidade dos
componentes de um sistema de reorganizarem suas conexdes. O alfabeto € um sistema com alto
grau de modularidade, ja que cada letra pode se conectar com muitas outras para gerar palavras,
frases e textos de diferentes estilos. O mesmo vale para as 12 notas musicais. As moléculas de
carbono em um pedaco de diamante ndo possuem grau nulo de modularidade, ja que precisam
se configurar em um esquema geométrico extremamente especifico para gerar a estrutura
caracteristica deste mineral. Os blocos de Minecraft, em uma comparacéo preambular com estes
outros sistemas, possuiria altissimo grau de modularidade.

A reorganizacdo de pecas modulares pode gerar estruturas mais complexas (uma casa,
um tdnel ou um circuito de trilhos, por exemplo). Elas sdo consequéncia dos potenciais de
conex&o de cada componente, que pode ser manipulado diretamente pelo jogador?*. O potencial
de interconexdo de pegas em um sistema modular ndo € necessariamente ilimitado: os blocos
de madeira em Minecraft, conectam-se com os de ferro ou de terra, mas ndo com os de agua ou
lava. Ndo obstante, é possivel que nos adaptemos as restricGes impostas pelo sistema, de modo
a criar uma plataforma que se sustente sobre a &gua, mesmo sem se conectar a ela. Basta, por

exemplo, que a plataforma esteja acoplada a uma outra estrutura fixada no solo.

Figura 16 - Casa construida sobre a agua em Minecraft.

24 Esta discusséo sera aprofundada no préximo capitulo, quando retornaremos a questdo da emergéncia, que é
exatamente o surgimento de estruturas cujas capacidades e propriedades ndo estdo presentes nos componentes
que as formam na escala anterior (neste caso, os blocos individuais que se unem para formar a casa, o tinel e 0
trilho).
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O processo completo envolve uma série de subversdes da conectividade do ambiente,
descrito aqui: http://mconstuct.wikia.com/wiki/Waterhouse

Este exemplo simples de constrangimento circundavel oferece um cenério especial para
a reflexdo a respeito da defini¢do de Juul. Certamente, existem restricbes em um sistema como
o de Minecraft. No entanto, certas restricbes sao menos rigidas do que se pode pressupor
inicialmente, ja que podem ser circundadas, por meio do uso do segundo elemento da definicéo:
as affordances.

O conceito do psicélogo James J. Gibson (1986) trata justamente do ambiente e do modo
como se apresenta ao animal que o habita. Seu ponto de partida, no entanto, trata das condicdes
de possibilidade da percepcdo visual. O que torna a abordagem de Gibson particular é a
relevancia que atribui tanto aos atributos perceptivos e fisicos de cada animal quanto as
propriedades do ambiente capturadas por estes mecanismos. Para Gibson, portanto, o ambiente
deixa de ser algo que se constrdi previamente ao organismo que o0 ocupa. Ao mesmo tempo,
também ndo é o inverso disso (algo totalmente construido interiormente por cada individuo). E,
na realidade, algo no meio do caminho. Um ambiente é a somatdria de relacGes possiveis entre
entes que compdem um ambiente.

Gibson, divide estes compostos entre meios, superficies e substancias. O ar € um meio
para a locomogéo de seres dotados de mobilidade (animais), bem como para a propagacao de
luz, som e odor. Uma superficie é a interface de matérias em dois estados diferentes: por
exemplo, o chdo é uma superficie que existe no encontro entre a matéria em estado solido (terra,
por exemplo) e outra massa de matéria em estado gasoso (o ar). Substancias sdo agregados
materiais que ndo permitem a transmissdo de luz ou odor, e possuem niveis variaveis de
elasticidade, plasticidade, viscosidade, densidade, etc., causando efeitos distintos em um animal

— podem ser nutritivas ou toxicas, por exemplo (GIBSON, 1986, p. 20).


http://mconstuct.wikia.com/wiki/Waterhouse
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Gibson exibe um dos exercicios l6gicos de que procuram comprovar dinamica ambigua
e variante dos ambientes. Sua trajetdria tedrica comega diferenciando animais de seres
inanimados para, seguidamente, demonstrar uma nova diferenciacdo, mais especifica: entre os
animais terrestres e aquaticos. A condicdo de cada ser muda drasticamente o seu ambiente: para
nos a &gua € substancia e o ar meio; para peixes a dgua é meio, e para anfibios ambos podem
ser meios. Uma affordance, na sua definicéo original é, portanto, nada mais que as capacidades
de intervencdo oferecidas ao animal, dentro de um determinado cenario de condicdes
perceptivas e ativas:

O que se esta discutindo com essas ideias é, de fato, a natureza da relagdo do animal
com seu ambiente. Se quisermos definir essa relacdo pelo modo de funcionamento de cada
componente (ser humano + cidade, por exemplo) € razoavel propor que a “natureza” do animal
ndo se encerra em seu préprio corpo. Se o seu entorno redefine suas capacidades de acdo, seu
funcionamento esta diretamente ligado ao que o rodeia. Ou seja, uma a¢do ndo surge de um
Unico ator: ela € penetrada pelo nicho que rodeia o animal, por todos 0s outros agentes que
constituem o ambiente.

N&o ¢ de se espantar que Jesper Juul nem mesmo tenha incluido em sua definicdo uma
referéncia a James J. Gibson: a palavra “affordance” ¢ usada indiscriminadamente,
principalmente no campo dos game studies, como sinénimo de “possibilidade de a¢do”. Por
esse motivo, € impossivel saber até que ponto o autor subscreve a visdo de Gibson e se possui
alguma restricdo ao seu recorte tedrico-espistemologico.

Um dado colateral deste uso, no entanto, é que, uma affordance nédo é algo do ambiente
ou do animal, e sim uma forca que "corta através da dicotomia do subjetivo-objetivo e nos ajuda
a compreender sua inadequacdo” (GIBSON, 1986, p. 129). Ora, o0 mesmo conceito de
affordance, agora aplicado aos videogames, deveria designar algo pertencente ndo ao jogo ou
ao jogador, mas algo que se desenvolve entre eles. Seguir o conceito de affordance até o seu
limite nos levaria a uma concluséo que provavelmente assustaria Juul: ja que regras especificam
affordances, essa especificagdo necessariamente deve se concretizar ndo apenas 0 mundo de
jogo, mas também no jogador — ou ao menos entre os dois. Logo, o0 jogador estd contido nas
regras e as regras alcangam e se projetam sobre o jogador.

A afirmacéo talvez soe evidente se pensarmos que o livro de regras de um jogo de
tabuleiro precisa incluir nas suas defini¢des, obviamente, a descricdo das capacidades dos
jogadores. O que propomos aqui, porém, € levar esta ideia as ultimas consequéncias, afirmando
que, na composi¢cdo do mundo de jogo e da continuidade de seu movimento, podemos

vislumbrar a tessitura de um jogador potencial, um jogador implicado (AARSETH, 2007).
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Como exposto antes, os videogames possuem dimensdes autossuficientes (programacéo,
hardware, sistema operacional, dispositivos de input e output, etc.), mas que ndo se encerram
em si mesmos. Para que o mundo de jogo ndo seja uma célula impenetravel, ele precisa
pressupor o jogador por meio de sua composicdo: a conectividade dos elementos do jogo
constroi um jogador-em-potencial:
O jogo abriga expectativas de comportamento dos jogadores, que sustetam-se em uma
interface, e que sdo representadas no jogo por um avatar (este Ultimo ndo em todos os
jogos) [...] o jogador implicado possui uma existéncia concreta e material, ja que 0

jogo ndo pode se realizar sem que um mecanismo permita inputs por parte do
jogador.?® (AARSETH, 2007, p. 132).

Para Espen Aarseth, a estruturacdo material de um jogo inclui uma construcédo prévia
do comportamento do jogador. No entanto, essa pressuposicdo ultrapassa a simples
determinacdo de modos de manipulacdo (ou o I6cus de manipulacdo). Ela se configura, de modo
mais elaborado, como uma “limitacdo da liberdade de movimento e escolha de quem joga”?®
(AARSETH, 2007, p. 132). O percurso tracado na primeira fase (e o resto delas) de Super Mario
Bros., portanto, implica um jogador que, progressivamente, € moldado pelo jogo. Alguém — na
maioria das vezes, um game designer — prescreve uma continuidade de testes, objetivos
menores que se aglomeram para gerar objetivos maiores. O jogador implicado é o centro da
conectividade: cada bloco, cano, monstro e recompensa € posicionada cuidadosamente para
talhar um percurso ideal de um jogador implicado nas regras do jogo.

Um possivel argumento contra esta conclusdo poderia partir de Minecraft: seu ambiente
também ndo pressupde sempre o jogador? Cada elemento do jogo (excetuando-se alguns
poucos, como o sol), pode ser coletado, reposicionado, destruido ou guardado. Se o jogador
implicado € uma poténcia, 0 jogador em estado virtual, ndo poderiamos dizer que Minecraft
também conecta suas pecas de forma que este jogador possa executar certas acdes? Na verdade,
1sso ndo seria valido para qualquer jogo, ja que “o jogo nao pode se realizar sem que um
mecanismo permita inputs por parte do jogador.”?

O ponto cego nas indagagdes acima esta no falso pressuposto de que o jogador é a Unica
medida capaz de nos informar a composicao de forcas do jogo. Certamente, 0 mecanismo de
pressuposicao do jogador é necessario para que qualquer videogame funcione em conjuncéo

com um ser humano que joga. No entanto, a analise ndo pode estacionar neste ponto: se

%5 Livre tradugio de: The game houses expectations for a player’s behavior, which is supported by an interface,
and represented in-game by an avatar (but not the latter in all games). Even more than the implied reader, the
implied player has a concrete, material existence, because the game will not be realized unless some
mechanism allows player input.

% Livre tradugdo de: “a limitation to the playing person’s freedom of movement and choice”.
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seguirmos em frente com a investigacdo, podemos perceber quais jogos limitam-se a trabalhar
com a implicacdo do jogador e quais vao além, implicando outras entidades em sua teia de
forcas. Adiantando uma concluséo que vira a frente: Minecraft, assim como uma série de outros
JOgos, acrescenta a sua receita uma série de outros ingredientes que, um a um, vao reduzindo a

concentracdo do jogador implicado na mistura de substancias que dao liga a tecitura do jogo.

Figura 17 - Uma das fases do jogo 1001 Spikes, pontuada com anotacdes do game designer
Jonathan Blow
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Fonte: https://.yotube.com/ath?v:UwBIRk78.

Mas como exatamente essa diferenca se materializa na concretude do jogo? Aqui,
desviaremos brevemente o foco das teorias dos game studies para discutir algumas nocées
informais de game design, tais quais esbogadas pelo programador Jonathan Blow. Em seguida,
discutiremos em que sentido podemos conferir rigor epistemoldgico as suas convicgoes. Blow,
em dois diferentes eventos, apresenta duas noc¢des adversas de game design. A figura 17, acima,
exemplifica a primeira delas: 0 jogo 1001 Spikes, que leva ao extremo a estética de Super Mario
Bros. ja citada neste trabalho.

O jogador comeca sua trajetoria no canto inferior esquerdo da tela. Sua primeira misséo
é pular sobre uma superficie povoada por espinhos mortais. Os espinhos, porém, se recolhem
sob o solo em periodos regulares, voltando a emergir em poucos segundos. Este é o tempo que
0 jogador tem para saltar sobre o primeiro buraco. Aterrisando, precisa saltar novamente para
escapar dos espinhos que logo o atacardo. O primeiro circulo amarelo (“Jump out?”’) na figura
aponta uma célula de epifania pela qual o jogador precisa passar: o ritmo do jogo abre uma
janela de tempo para que o jogador aterrisse na plataforma e siga em frente antes que os

espinhos retornem a superficie. Em seguida, o primeiro bloco azul (“Safety”) afrouxa a tensao,


https://www.youtube.com/watch?v=UwBl7Rnkt78
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permitindo que o jogador cadencie o prdprio ritmo e examine a trajetdria aparentemente
impossivel que vem a frente?’.

Seguindo as anotac@es e descricdo de Jonathan Blow, € possivel constatar a densidade
de “ideias” trazidas pelo mundo de jogo. Cada milimetro de sua extensdo bidimensional esta
comprometido com a montagem de um quebra-cabeca cujas pecas ndo sao apenas superficies,
armadilhas e blocos: s&o as capacidades do jogador. E quase impossivel, pelo menos a primeira
vista, vislumbrar algum componente da conexdo que nao esteja posicionado de modo a criar
uma zona de tensdo ou distensdo. O jogador implicado e sua trajetoria ideal € o Unico critério
conectivo que da coeréncia a construcao da fase.

Esta concluséo nos remete a afirmacdo de Claus Pias tratada anteriormente. Segundo o
autor, a interacdo humano-méaquina, a principio, ndo posiciona o ser humano em seu centro,
mas sim uma interface que humaniza os processos computacionais e interpreta o ser humano
como um dispositivo. No entanto, o que acontece quando essa interface — um mundo de jogo,
no caso dos videogames — é confeccionada usando como Unico fio condutor o jogador
implicado? O ser humano se reaproxima do centro. O mundo de jogo ndo € apenas uma
concretizacdo do sistema interno, mas um conjunto de conexdes variantes improvisando sobre

um Gnico tema: o jogador.

1.5.1 Limitacdo da conectividade como mecanismo de centralizacdo do jogador

A segunda ideia ensaida por Jonathan Blow gira em torno da mesma questao: o controle
da experiéncia do jogador por parte dos criadores do jogo. Em uma breve entrevista concedida
arevista PC Gamer?®, o game designer é perguntado sobre o que achou do jogo Portal 2 (2011).
Seu histérico repleto de polémicas talvez o tenha motivado a responder de modo cuidadoso,
embora ainda critico. Blow enaltece o conceito-chave do jogo: escolher duas superficies
desconectadas (paredes, chéo, teto, etc.), posicionar um portal em cada e, com isso, criar uma
passagem continua entre elas. No entanto, para Blow, a aplicacdo deste mecanismo manifesta-
se no jogo de forma discutivel: a quantidade de superficies que admitem essa agdo é
excessivamente limitada pelos criadores de Portal 2.

Figura 18 — Portal - 2

270 jogo faz uso da conectividade para intensificar o mesmo desafio descrito acima. Primeiro, diminui a altura
do teto para impedir saltos mais elevados (“Hard to jump in!”’). O espaco de seguranga que vem a seguir
(“Smaller safety ) é, portanto, mais dificil de ser alcancado, além de ser menor.

28 Fonte: http://www.pcgamer.com/jonathan-blow-talks-portal-2-and-player-freedom/.


http://www.pcgamer.com/jonathan-blow-talks-portal-2-and-player-freedom/
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A esquerda, conceito-chave de Portal 2: usa-se uma arma para posicionar um buraco laranja e um azul em
superficies brancas, criando uma continuidade espacial entre ambos. Direita: exemplo de limitacdo imposta pelo
jogo — apenas uma pequena por¢do do espaco permite ser conectada desta maneira.

Essa limitacdo implica, seguindo esse raciocinio, o estreitamento do campo de
possibilidades do jogo. No entanto, Blow ndo € inocente a ponto de negar que tal estreitamento
tenha uma finalidade: direcionar a experiéncia do jogador. Quanto maior o controle dos
criadores sobre as coordenadas espaco-temporais em que certas acfes sdo ou ndo possiveis,
tanto mais centralidade o jogador terd na arquitetura conectiva do jogo. Afinal, o que se esta
delimitando, de fato, € um campo de acdo, nivelado com a precisdo necessaria para lapidar um
ritmo desejavel para a performance dos jogadores.

Para Jonathan Blow, o ideal seria tomar o caminho inverso: aproveitar a0 maximo o
campo de possibilidades do sistema. Tornar a maioria as superficies do jogo aptas a abrigar
portais — quem sabe até a sua totalidade. Novamente, ele entende que as consequéncias dessa
decisdo significam um problema de design muito mais delicado. Comparando com seus
préprios jogos, Blow sintetiza a conversa na seguinte tensdo: “eu procuro proporcionar
oportunidades para uma experiéncia, enquanto a Valve [desenvolvedora de Portal 2] busca
entregar a vocé [jogador] uma experiéncia otimizada”. De modo a evitar conflitos, pontua que
sdo abordagens distintas, mas igualmente validas.

Tanto no senso comum quanto em setores do mercado, costuma-se afirmar que o
funcionamento de um videogame deve ser pensado, condicionado e estudado de acordo com a
relagdo que este estabelece com o jogador. Os game studies dificilmente poderiam fugir desse
tema. No campo académico, a questdo ganha corpo, por exemplo, a partir da ideia de player-
centered game design (EIMI; MAYRA, 2005). De forma um pouco mais sutil, a ideia de jogo
criativo, ou creative play (WRIGHT et al., 2002), também prioriza as atividades humanas que
fogem do planejado ou projetado pelos criadores do jogo. Desenha-se assim um perfil do
jogador como a parte verdadeiramente ativa e responsavel pela complexidade do fenémeno do

jogo (Cf. SMITH, 2006; p. 30-33). O paradigma da centralizacdo do jogador também persevera
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nos game studies até hoje com razoavel destaque, haja visto o tema do congresso Foundation
of Digital Games em 2017: Celebrating the Player?®.

A resposta a esta perspectiva parece surgir principalmente a partir do trabalho de lan
Bogost, destacando-se o livro Persuasive Games (2007). Ao defender o conceito de jogos
persuasivos, sustentando-se em videogames com vertentes educacionais, publicitarias e até
mesmo politicas, a dimensdo ativa parece ser transferida para o lado do sistema. Este abrigaria
uma espécie de retdrica cujo combustivel sdo as regras das quais 0s processos se originam. As
reacOes que buscam devolver a centralidade da acdo ao jogador (SICART, 2011; VELLA, 2015;
STENROS, 2015) voltam a ganhar destaque na contemporaneidade, criticando a desvalorizagao
da criatividade do jogador exercida por visdes como a de Bogost.

Se tomarmos como parametro a tensdo entre o controle da experiéncia e a abertura do
campo de possibilidades, é razoavel suspeitar que uma perspectiva de estudo centralizada no
jogador realiza um juizo de valor. Ela corta o objeto em pelo menos duas partes, ao mesmo
tempo que deposita a maior parte do peso epistemoldgico em um Unico prato da balanga. Os
pressupostos desta perspectiva talvez coincidam com as propriedades de jogos que elaboram
experiéncias, também elas, centradas no jogador. No entanto, perdem sua poténcia elucidativa
uma vez que outros critérios de composicao entram, literalmente, em jogo.

Os parametros conectivos de Super Mario Bros., Half-Life 2 e 1001 Spikes representam
uma estética particular, uma série de diretrizes que orientam a teia de relagdes tramada no
mundo de jogo. Essa orientacdo €, precisamente, o controle da experiéncia criticado por
Jonathan Blow em sua entrevista. VVoltando a sua descri¢do de 1001 Spikes, é como se 0 game
designer esculpisse uma pedra bruta, composta pela totalidade de a¢BGes executaveis em cada
ponto do mundo de jogo. A escultura resultante € um mundo que virtualiza uma experiéncia
desejavel, mas que atinge seu aspecto gracas a remogdo impiedosa de pedacos de pedra: cada
um uma possibilidade de acdo perdida.

Abordar Minecraft usando estes mesmos parametros como preceitos de julgamento
resultaria em uma concluséo inevitavel: o jogo ndo possui qualquer coeréncia no modo como
organiza as conexdes que ddo aspecto ao seu mundo de jogo. N&do ha progressao e/ou controle
gradativo do entrelagamento de capacidades e propriedades de cada entidade do jogo.
Precisamos, portanto, explorar duas questdes relativas a esta aparente falta de coeréncia: 1) por
que ela ocorre?; e 2) qual seria 0 modelo alternativo que nos permitiria enxergar coeréncia na

conectividade de Minecraft?

29 Fonte: http://fdg2017.org/.
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A questdo nimero 1 pode ser respondida por uma série de propriedades “escondidas”
no mundo de jogo. A mais flagrante delas se deve ao método que a programacao interna do
jogo se utiliza para atualizar o mundo de Minecraft. Este método é comumente chamado de
geracdo procedimental de contetdo (procedural content generation), definida como “a criagdo
algoritmica de contetido no jogo sob inputs limitados ou indiretos do usuario”*® (TOGELIUS e
NELSON, p. 1). Algoritmos, enquanto séries de “descri¢des exatas de processos que se quer
executados” (HOFSTADTER, 1979, p. 298), podem “tercerizar” a criacdo de “conteudo’!.

Aqui é importante perceber a diferenca de abordagem em relacdo a que Shigeru
Myiamoto empregou em Super Mario Bros., e que vem sendo o padrdo da camada superior da
indUstria desde entdo. Se na figura 17 h&a um cuidado cirtrgico com o posicionamento de cada
entidade, uma minuciosidade quase artesanal, a geracdo procedimental é exatamente o oposto:
algoritmos se responsabilizam por posicionar blocos, inimigos, paredes, buracos, armadilhas,
entre outros componentes do mundo de jogo. No segundo capitulo, descreveremos uma série
de jogos que se aproveitam (em diferentes niveis) deste tipo de técnica para gerar mundos onde
0 jogador se distancia de seu centro. Por enquanto, porém, cabe apenas mostrar as suas
consequéncias em Minecraft.

No lugar da abordagem “‘um lugar para cada coisa e cada coisa em seu lugar”, a geracao
procedimental do mundo de jogo de Minecraft insere uma outra forma de conexao: “lugares do
tipo x para coisas do tipo y; e coisas do tipo z em lugares do tipo w”. Quando iniciamos
Minecraft, podemos escolher a opc¢do de gerar um novo mundo: nesse momento, as conexdes
sdo tracadas. E, em vez de seguir um encaixe rigido, elas seguem bifurcacdes: podemos nos ver
diante de uma floresta ou de um lago; uma &rea montanhosa ou uma planicie, etc. 1sso ndo quer
dizer que as conexdes sejam tracadas aleatoriamente — afinal, coisas y ndo podem ficar em
lugares w e lugares x ndo podem acomodar coisas z. Em termos claros: um lago ndo pode ser
gerado e cima de uma montanha e uma montanha nao pode aparecer no meio do oceano. Mas,

dentro do campo de possibilidades que resta, qualquer combinagdo de conexdes € possivel.

Figura 19 - Mapas de Minecraft gerados segundo seus algoritmos, na versao 1.8.

%0 Livre tradugiio de: “algorithmic creation of game content with limited or indirect user input”.

31 Aqui, a palavra “conteido” é utilizada entre aspas para evitar que, se existe um contetido, deve haver uma
forma que o veicula. Tal qual concluido por Kristine Jargensen, no mundo de jogo, forma e contetdo se
misturam de modo indissociavel. Podemos entendé-la, aqui, como sinénimo de “dados” que sdo “processados”
pela programacdo (CRAWFORD, 1987). Nesse sentido, contetdo é qualquer coisa que se manifeste
sensorialmente, enquanto a ideia de processo implica a mudanca, movimento ou oscilagao desse contetido ao
longo do tempo.
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Os localizadores roxos indicam de onde o jogador comega 0 jogo. O mapa representa biomas,
oceanos, elevacdes, etc.

Finalmente, podemos abordar a segunda questdo elencada anteriormente: como
perceber coeréncia na forma como as conexdes sdo tecidas em Minecraft? O terceiro capitulo
deste trabalho se concentrard na resposta desta mesma pergunta, focando nos jogos Dwarf
Fortress e Ultima Ratio Regum. Uma descri¢do breve, porém, poderia projetar um modelo de
Minecraft da seguinte forma: no nivel mais basico, cada um dos mapas acima é composto por
diferentes tipos de bloco: areia, terra, dgua, pedra, etc. Conjuntos de blocos conectados geram
entidades de ordem superior: montanhas sdo unides de blocos de pedra, carvao, ferro entre
outros; cavernas sdo compostos por estes mesmos elementos, mas situam-se no interior de
montanhas ou abaixo do solo (que por sua vez é um conjunto de blocos de terra, pedra ou areia
que oferecem sustentacao).

Estas entidades de escala superior possuem capacidades emergentes, ou seja, que nao
estavam presentes nos blocos individuais. Uma montanha oferece a capacidade de escalar, o
solo oferece a capacidade de caminhar e correr, uma caverna oferece a capacidade de se abrigar.
Biomas podem ser tratados como elementos de terceira escala: sdo conjuntos de cavernas,
montanhas, solos, lagos, vilas, etc. Quando imaginamos todas as formagdes possiveis dessas
escalas, percebemos que o mapa conectivo descentraliza o jogador de duas formas.

Primeiro: cada elemento pode assumir diversas posicdes, ou seja, ndo precisam se
prender a um percurso ideal centrado no jogador. Uma montanha pode ou ndo esconder veias

minerais ricas em diamante. A caverna aberta sob 0s pés do jogador pode ou néo estar repleta
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de monstros ameagadores. E, segundo: a determinagdo do sim ou do ndo se da em uma escala
que ultrapassa a perspectiva imediata do jogador, consistindo em perguntas referentes a
entidades maiores que ele: qual a concentracdo maxima e minima de monstros em um bioma?
Qual a concentracdo maxima e minima de diamantes em um conjunto de x montanhas? Da
perspectiva vagueante do jogador, o aparecimento ou ndo de monstros ou diamantes é quase
aleatoria. De sua pequenez, é (quase) impossivel perceber que a coeréncia das conexdes nao

estd ancorada na sua experiéncia, mas na edificacdo de um ambiente instavel.

1.6 Instabilidade: as escalas de incerteza dos videogames

O grau de conectividade de um ambiente, desta forma, altera o potencial global de acGes
do sistema e a instabilidade local percebida pelo jogador. Essa instabilidade é inversamente
proporcional a amplitude da perspectiva: quanto mais a visdao e as capacidades de a¢do do
jogador se estendem, menos imprevisiveis serdo as propriedades do mundo de jogo. A
concentracdo de diamantes em montanhas e de zumbis em cavernas, por exemplo, ficaria mais
evidente se um mapa nos apontasse informacdes que nos indicassem o comportamento global
do sistema. Gradativamente, nos aproximariamos da onipresenca e voltariamos, portanto, ao
centro do mundo do jogo. No entanto, por mais imensuravel que seja o potencial de conexdes,

todas elas nos seriam acessiveis quase imediatamente.

Figura 20 - Mundo de SimCity: perspectiva onipresente do ambiente dinamico
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678,008

Uma contextualizacdo dessas ideias na histéria dos videgames talvez seja, por ora, mais
util que conceitos e discuss@es tedricas — estes virdo logo a seguir, uma vez que possamos nutri-
los com exemplos concretos. Jogos como SimCity, por exemplo, possuem alto grau de
conectividade: cada uma de suas entidades pode se encaixar e multiplas posicdes, anexando-se
a uma variavel imensa de vizinhos possiveis, como pecas de lego. Esse alto nivel de
conectividade, porém, constrasta com uma perspectiva com alto teor de onipresenca: possuimos
ndo sé uma visdo panoramica da cidade que controlamos, como também acesso quase irrestrito
a dados (graficos, numeros, relatorios, etc.) que nos ddo ainda mais informac@es a respeito das
dindmicas complexas que fluem na simulacéo.

A era de SimCity é reinada em grande parte por jogos que nos colocavam na posi¢ao de
deuses. O género god game, por exemplo, floresce principalmente do trabalho de Peter
Molyneaux. Atualmente conhecido por suas frases exageradas e por superestimar o potencial
de seus proprios jogos, em 1989 Molyneaux inicia seu legado com Populous. O jogador
desempenha o papel de uma divindade que de interfere na vida de habitantes de uma vila.
Munido de bencdos e maldi¢des, precisa equilibrar o funcionamento da sociedade abaixo de si,
brincando com as vidas artificiais simuladas no jogo. Essa também é a era de Sid Meyer, criador
de Civilization (1991), no qual o jogador escolhe uma civiliza¢do (egipcia, romana, etc.), para
gerenciar todos os aspectos de seu funcionamento, em busca de dominio total. O periodo entre
final da década de 1980 e inicio dos anos 1990, aparentemente, € territdrio dos jogos de
ambientes dindAmicos com perspectiva onipresente. No entanto, um outro reino comeca a ganhar

espaco e a erguer seus alicerces.
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Em 1987, Maniac Mansion dé inicio a era dourada dos jogos eletrénicos chamados de
graphic adventures — género que quinze anos depois enfrentaria ostracismo quase absoluto. Nas
décadas de 1980 e 1990, porém, gozavam do clamor do publico e da critica. Um duelo
ligeiramente anacronico era travado por duas empresas, que disputavam a lideranca desse
mercado. O casal Ken e Roberta Williams (que mais tarde fudariam a empresa Sierra On-Line),
finca sua bandeira em territorio inexplorado ao langar o primeiro jogo adventure que apresenta
seu mundo por meio de imagens, e ndo apenas texto (Mystery Mansion, 1980). Mas € Ron
Gilbert, ao lado de Gary Winnick, que planta a semente para a eventual hegemonia da
LucasArts (entdo Lucasfilm Games) sedimentada na decada de 1990.

A essa altura, Gilbert j& havia cunhado um termo sem o qual a grande industria dos
videogames ndo conseguiria sobreviver pelos proximos vinte anos: cutscene. Desde Maniac
Mansion, 0s quebra-cabecas e enigmas caracteristicos do género seriam intercalados por cenas
narrativas e expositivas. Sua funcdo, além de canalizar boa parte do alivio cémico das pérolas
da LucasArts, era impulsionar o jogador em direcdo ao proximo evento do jogo. Durante o
préximo desafio, boa parte dos cendrios e itens seriam reutilizados, mas de forma bem
demarcada e explicada, como um palco de teatro sendo reconfigurado para a proxima cena. O
jogador, portanto, era presenteado com um avanco perceptivel e irreversivel. Um caminho reto
intercalado por problemas estaticos, que s6 se moviam quando eram resolvidos ou quando o
jogo fosse desligado.

Em 1989, ja com o prenuncio de sua decadéncia a espreita, a Sierra On-Line ignora 0s
sinais dos tempos e langa The Colonel’s Bequest, jogo que funciona de maneira oposta a Maniac
Mansion. Tinha semelhancas com o rival: passava-se em uma mansdo e também contava com
uma trama dividida entre o suspense e a comédia (embora certamente mais sutis que a do jogo
da LucasArts). As semelhancgas, porém, limitam-se a tematica. Quando o jogador assume 0
controle da protagonista Laura Bow, o tempo do jogo comeca a urgir: dadas interagdes entre os
personagens computam mais quinze minutos no tempo ficcional do jogo. Um relogio aparece
no alto da tela a cada quarto de hora “gasto” explorando os aposentos, perambulando pelos
corredores ou papeando com 0s varios membros da familia Dijon.

A marcha dos ponteiros, embora esteja atada ao progresso do jogador3?, ndo é ancorada
ao seu entendimento e/ou solucdo dos enigmas escondidos pelo jogo. O mote da narrativa é a
investigacao do assassinato do patriarca da familia Dijon, morto em sua propria casa. O tempo

passa, eventos-chave acontecem, novos personagens sao assassinados e 0 criminoso continua a

32 A cada acéo executada pelo jogador — seja conversar com um personagem ou entrar em outro cOmodo — o jogo
computa mais 15 minutos no tempo interno do mundo do jogo.
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solta. No final do jogo, o jogador precisa ter conectado 0s pontos certos e descoberto os
segredos guardados pela mansdo (passagens secretas, joias escondidas, um tesouro ancestral)
ou pelos personagens (& possivel aborda-los diretamente ou espiona-los para descobrir
informacdes sigilosas). Caso ndo consiga, no entanto, o jogo oferece um final “incompleto”,
sugerindo uma possivel segunda tentativa de se aprofundar nos meandros do mistério.

The Colonel’s Bequest € uma maquina. O jogador da a partida, movimenta a manivela
que faz o motor girar. Dentro da maquina, porém, existem conexdes que produzem resultados
fugidios, dificeis de captar a primeira vista. O jogo se rebela da sua suposta forca motriz: o
jogador. Embora dependa dela para funcionar, reserva detalhes e minucias em lugares

improvaveis, por meio de movimentos dissimulados.

Figura 21 - Maniac Mansion
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Um cofre trancado fica escondido no sétdo. Essa parte do mundo de jogo s6
mudara de estado no momento em que o jogador descobrir a combinacéo que
revela o contetdo oculto. A mesma estabilidade atada ao jogador vale para
todos os outros puzzles.

Em Maniac Mansion, 0 mundo sé se movimenta quando a soluc&o para cada puzzle®® é
encontrada, geralmente em condigdes estaveis. O foco esta na estabilidade. Em The Colonel’s
Bequest, 0 movimento do mundo é o proprio puzzle: as informag6es disponiveis em um dado
momento estatico da narrativa (documentos, diarios, um corpo caido atras da porta) sdo apenas
parciais. Os desafios centrais — Quem € o serial killer? Quais sdo suas motivagdes? — vao se
elucidando apenas a medida que o reldgio anda e as engrenagens se movem. O foco estd na
instabilidade.

A instabilidade, portanto, pode ser definida como o grau de independéncia entre o

percurso ativo do jogador e a atividade das demais entidades do mundo do jogo. Ha de se

33 Os puzzles, ou quebra-cabecas, geralmente consistem em achar certos itens — uma chave, por exemplo — e
descobrir como combina-los e ou utiliza-los no contexto correto (a chave pode servir para uma Unica
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notar que The Colonel’s Bequest, embora possua um grau elevado de instabilidade se
comparado a Maniac Mansion, ainda possui focos de estabilidade. Primeiro porque o rel6gio
sO se move quando executamos acdes: em Minecraft, pelo contrario, o sol se movimenta e o dia
vira noite mesmo que permanecamos estacionados no mesmo lugar sem pausar 0 jogo. Em
Dark Souls, mesmo com o jogo pausado, certos personagens ainda podem se movimentar e nos
atacar. Novamente, o grau ndo pode ser descrito em nimeros absolutos, mas relativos: é
necessario que observemos cada jogo dentro de seu contexto geral e, se possivel, comparando-
0S a outros.

Uma segunda nuance digna de destaque é que o grau de independéncia pode funcionar
em uma série de escalas. Minecraft possui uma série de focos de instabilidade na escala
microscopica: um creeper — monstro verde que explode ao se aproximar do jogador — pode
aparecer sem aviso prévio e destruir construcfes e/ou matar o jogador, fazendo-o perder parte
de seus itens. Nessa escala, ha ainda outros inimigos e eventos que instauram incerteza: zumbis,
esqueletos, lava, explosivos, entre outras entidades que guardam o potencial de instaurar caos
imediato no menor sinal de descuido.

No entanto, existem outras escalas possiveis, que ultrapassam o nivel do lécus de acéo
imediato e o alcance da perspectiva do jogador. Em Minecraft, a instabilidade nessa escala
limita-se a imprevisibilidade das formas e, em certa medida, das propriedades e capacidades
dos biomas. Podemos nos deparar com uma montanha estranhamente alta ou uma rede de
cavernas bifurcantes aparentemente sem fundo. A montanha nos oferece a capacidade de ver o
mundo d euma perspectiva aérea antes impossivel; enquanto a mega-caverna nos oferece a
chance de entender, ainda que infimamente, o carater labirintico de cavernas reais.

Se compararmos Minecraft a Dwarf Fortress, € possivel perceber ainda que a
instabilidade de elementos de escala superior ndo precisa se limitar as suas formas e
propriedades inertes: essas entidades podem se movimentar e agir no mundo. Assim como em
minecraft, podemos jogar Dwarf Fortress comandando um dnico personagem, abandonado em
meio a selvas, desertos, redes de cavernas subterraneas, vilas, cidades, acampamentos militares
e caravanas mercantis. A variedade de entidades de primeira escala, no entanto, ndo esgota o
mundo de jogo em Dwarf Fortress.

Se no meio de nossa jornada encontrarmos um elfo, este personagem (primeira escala)
pode pertencer a uma gangue de bruxos fora da lei (segunda escala). Esta gangue, como
entidade composta, possui seu préprio programa de a¢fes a curto e longo prazo, interagindo
com outras entidades de segunda escala, como vilas, exércitos ou caravanas mercantis. Aqui,

podemos perceber que ha duas modalidades de instabilidade: a imprevisibilidade conectiva e o
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movimento autdbnomo. A montanha estranhamente alta e a caverna aparentemente infinita s6
podem aparecer porque a conectividade do mundo é de alto grau e seus resultados, portanto,
sdo mais imprevisiveis. Esta imprevisibilidade conectiva pode ser acrescentada de movimento
auténomo, como os grupos de bruxos fora-da-lei de Dwarf Fortress, que podem migrar de um
acampamento e invadir uma cidade, por exemplo.

Minecraft possui imprevisibilidade e movimento na primeira e segunda escala. Na
primeira, a conexao surpreende na formacao de oceanos, cavernas, etc.; na segunda, nos biomas
e na configuracao global do mundo de jogo (como mostrado na figura 19). Embora possua
imprevisibilidade de formas na segunda escala, possui pouco ou nenhum movimento autbnomo:
ndo vemos aglomeragdes de inimigos ou outros tipos de entidade se formarem e agirem
enguanto conjunto de segunda ordem.

Dwarf Fortress, em contrapartida, possui ambas propriedades em ambas escalas.
Maniac Mansion ndo possui praticamente nenhuma imprevisibilidade conectiva nem tampouco
movimento autbnomo. Se 0 jogarmos e rejogarmos, perceberemos que as entidades
permanecem idénticas — tanto visualmente quanto dinamicamente — quanto estaticas. The
Colonel’s Bequest apresenta intensa atividade autbnoma dos personagens, mas previsivel do
ponto de vista conectivo: se estudarmos o comportamento dos habitantes da mans&o, nos
surpreenderemos inicialmente com a continuidade e intensidade de seu movimento. Mas logo
notaremos que o mesmo padrdo se repete nas partidas subsequentes. Os personagens tém
autonomia para se movimentar e alterar o estado do mundo de jogo, mas ndo para
reconfigurarem sua atividade: ela sempre se dard no mesmo ritmo e sob as mesmas condic¢des

se religarmos o0 jogo e recomegarmos a partida.

Figura 22 - The Clolonel’s Bequest:

A arma Derringer que fica guardada em uma caixa de vidro no escritério
sera roubada sempre a primeira badalada apds a meia noite.
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Por meio destes exemplos, é possivel apontar que, ao contrario da tipologia de Aarseth
et al., ndo podemos determinar se um jogo possui ou ndo possui imprevisibilidade conectiva
e/ou movimento autdbnomo. N&o se trata de elaborar caixas de multipla escolha e marca um “x”
em cada categoria, esperando que, no final, tenhamos uma descri¢cdo exata de como cada jogo
se comporta dentro de um género. Ao contrario: cada jogo apresentara focos de instabilidade,
que podem se dar da imprevisibilidade conectiva e/ou no movimento autbnomo. Cada uma
destas propriedades, por suas vezes, pode ser investigada em profundidade em diferentes jogos:
quais as especificidades do movimento e da conectividade em Minecraft, se comparadas as de
Dwarf Fortress? E exatamente o que sera feito no segundo capitulo.

Antes de inicid-lo, no entanto, cabe ainda desenvolver duas Ultimas explicacGes. A
primeira se refere a relacdo entre instabilidade e conectividade. Assim como perspectiva,
dindmica e jogador pressupde uns aos outros, criando uma zona comum, a instabidade e
conectividade de um ambiente de jogo s&o intimamente associadas. Quando uma conexao se
desfaz sem que o jogador tenha provocado tal processo, temos ai um pequeno foco de
instabilidade. Em Minecraft, isso acontece corriqueiramente, na explosdo de um creeper ou no
vazamento de um canal de lava, por exemplo. Em outros jogos, como NetHack (1987), por
exemplo, a instabilidade vira ndo de conexdes desfeitas, mas daquelas criadas: por exemplo, de
personagens que perambulam pelas cavernas interminaveis e podem pegar as armas usadas que
descartarmos.

No préximo capitulo, veremos que uma vez gue 0 jogo entra em movimento, temos
dificuldade de separar estas duas categorias. Mesmo assim, é possivel definir que quando se
fala em conectividade, estamos apontando o potencial de associagdes entre elementos de um
sistema. Além de Lev Manovich, que introduz a ideia de modularidade, podemos recorrer aos
expostos anteriormente neste capitulo, como a mediac&o radical de Richard Grusin e a 0s niveis
de descrigéo interligados de Douglas Hofstadter. Assim como o primeiro, estes outros dois
conceitos procuram apontar a dindmica das conexoes, como o “processo, acdo ou evento que
apresenta as condi¢des para a emergéncia de sujeitos e objetos”** (GRUSIN, 2015, p. 129). Isso
quer dizer que, observando um processo em uma dada escala, estamos contemplando, de certa
forma, o que as conexdes na escala anterior produziram:

Quando um time de jogadores de futebol se agrupa, os jogadores individuais retém
sua separabilidade: eles ndo se misturam em uma entidade composta, na qual sua

individualidade se perde. Ainda assim — e isso é importante — certos processos que
operam em seus cérebros sdo evocados pelo contexto de grupo, e que nédo

34 «Livre traducdo de: “process, action, or event that generates or provides the conditions for the emergence of
subjects and objects".
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aconteceriam em outro cenario. Portanto, de certa forma, jogadores mudam de
identidade quando se tornam parte de um sistema maior, o time. (HOFSTADTER,
1979, p. 309)

Mesmo substituindo, no trecho acima, “jogadores de futebol” por “blocos de
Minecraft”, a logica permanece a mesma: a capacidade global de conexdes no sistema é
intimamanete relacionada aos tipos de instabilidade que seus componentes podem criar. No
futebol, falamos de esquemas taticos, estratégias de ataque e defesa, estilos de marcacdo ou
troca de passes. Em Minecraft, a organizacdo dos blocos em grande escala gera biomas mais
OuU menos inospitos, lugares mais ou menos propicios para se construir uma casa e vias propicias
0ou ndo para esquematizar linhas de transporte de recursos. Os tipos de comportamento instavel
do sistema emergem dos seus esquemas de conectividade®.

1.6.1 Instabilidade como fundamento dos mundos de jogo: speedrunning e spelunking

A Ultima consequéncia que essa ideia traz para este trabalho relaciona-se com nossas
conclusdes a respeito da dimensdo autbnoma dos mundos de jogo. Estes sdo padrdes de ritmos,
movimentos, propriedades e capacidades governadas por tendéncias. A dinamica de seu
funcionamenteo implica uma conectividade que proporciona focos de estabilidade perturbados
por fluxos de instabilidade. Todo jogo, por mais lento e estéatico que seja, produz movimento,
mudanca, processos. Percebemos que este jogo se da no nivel da perspectiva do jogador ou
num nivel superior. Nos faltou, porém, observar os niveis mais profundos e fundamentais do
videogame.

Voltemos a concep¢do de mundos de jogo. Quando definimos os definimos como
independentes de outras camadas que possam se acoplar a eles — camadas simbolicas e
ficcionais, por exemplo — carimbamos entrada em um terreno duvidoso. Qual seria o status de
instabilidades que fogem do funcionamento dito normal do sistema? Bugs, glitches, clipping,

hacking, cheating®: os nomes sdo muitos, mas todos descrevem situacdes semelhantes:

35 Em vez de subscrever a um Unico conceito de um Unico autor, decidimos reunir as ideias de modularidade,
mediacao radical e niveis de descri¢do (entre outras que possuem carater semelhante) nos termos
“conectividade” e “instabilidade”. Certamente, o risco de reduzir a complexidade dos conceitos a um unico
termo pode soar perigoso; no entanto, acreditamos que o texto ganha em clareza, evitando o uso desnecessario
de conceitos amplos demais para situagcGes demasiado restritas. Ainda assim, ao longo dos proximos capitulos,
continuaremos a descrever os modos de instabilidade e conectividade nos videogames e, sempre que
necessario, destacaremos por meio do uso destes e outros autores, as nuances que os termos “conectividade” e
“instabilidade” eventualmente ndo contemplem.

3% Mia Consalvo (2007) tenta categorizar todos estes termos em uma espécie de tipologia. No entanto, talvez até
devido aos motivos elencados nas paginas seguintes, parece haver dificuldade para determinar o que
exatamente difere cada um dos fendmenos, ja que existem zonas mistas onde eles se confundem (Cf. KRAPP,
2011).
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processos de jogo que subvertem o funcionamento esperado do sistema. De certa forma, estes
ruidos podem ser pensados como instabilidades indesejadas. No entanto, esse pensamento so
é aceitavel se elegermos, por meio de um juizo de valor, comportamentos desejaveis que se
oponham a estes ruidos.

Esse julgamento nada mais € do que uma fuga do conceito de mundo de jogo, pelo
menos tal qual o0 montamos ao longo deste capitulo. HA muitos motivos para pressupor um
comportamento desejavel para eles: bugs e glitches quebram uma suposta imersao do jogador
em um contexto ficcional. Por exemplo, quando um personagem que deveria ser achado em um
determinado local ndo esta Ia — o jogador “lembra” que ndo esta habitando um mundo ficticio,
mas sim operando um software que acabou de apresentar um defeito. Nesse caso, 0
comportamento indesejavel € aquele que compromete a sustentacdo da camada ficcional. Outra
possibilidade seria afirmar que a vontade do desenvolvedor é soberana: qualquer fendmeno que
ultrapasse os limites imaginados pelo autor do jogo, como no caso de hacking ou cheating, é
condenavel e precisa ser coibido.

A questdo é que, ao entender os mundos de jogo como dimensdes autbnomas e levarmos
até o final a essa decisdo, ndo ha motivo para tracarmos juizos de valor: todo e qualquer
comportamento do circuito de estimulos sensoriais e as sensagdes de controle que proporcionam
sdo igualmente validas. E, para marcar ainda mais essa horizontalidade de valor, perceberemos
que é impossivel diferenciar bugs e glitches de eventos “normais” do jogo sem recorrer a
critérios ficcionais ou intencionais. No nivel do mundo de jogo, eles nada mais sdo que efeitos
colaterais das instabilidades microscépicas do sistema, forcas invisiveis que escondem
propriedades e capacidades secretas.

A préatica denominada de speedrunning — tentativa de terminar modalidades de jogos no
menor tempo possivel — talvez seja a que mais alimente o surgimento de modos de jogo que
bebem da instabilidade mais fundamental dos videogames. Podemos discernir, dentro desta
pratica, pelo menos duas etapas onde a instabilidade se desenvolve: a primeira se da no
momento em que o jogador atribui um objetivo auto-imposto a experiéncia (Cf. PARKER,
2008). Aqui, a tarefa de completar o jogo da forma mais rapida possivel é uma intabilizacdo —
ou pelo menos um redirecionamento — do(s) objetivo(s) supostamente “oficiais” do jogo. Para
auxiliad-lo na tarefa de realizar este novo objetivo, 0 speedrunner adentra a segunda e mais
intensa instabilizacdo do jogo: ele disseca o sistema de modo a descobrir técnicas que fagam
com que o jogador minimize até o limite o tempo de completacgdo do jogo.

Scully-Blaker (2014), identifica duas categorias nas quais essas técnicas se encaixam:

primeiro, o jogador precisa refinar seu desempenho na execucéo de procedimentos de jogo ja
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conhecidos, aperfeicoando sua destreza e agilidade. Depois, 0 jogador precisa desconstruir o
Jogo, buscando novos procedimentos que o permitam acessar atalhos e economizar tempo. Esta
segunda etapa, muitas vezes, envolve a exploracdo de falhas do software até que ocorram
glitches e bugs no sistema. Se estudarmos a historia da pratica de speedrunning, veremos ainda
que alguns jogadores concentram-se na primeira competéncia, enquanto outros apresentam
mais afinidade com a segunda. Alguns raros jogadores ainda conseguem se sobressair em

ambas.

Figura 23 - Lista dos 10 melhores tempos de Super Mario Bros.37 (visualizada em 26/11/2017

Time Date

4m 56s 528ms NES 1 month ago

= 4m 56s 878ms NES 2 months ago
&= somewes 4m 56s 894ms NES 6 months ago
tuckinAPlate 4m 56s 978ms NES 3 months ago
4m 57s 593ms NES [Emul 1 month ago

4m 57s 610ms NES 27 days ago

4m 57s 676ms NES 5 months ago

4m 57s 693ms NES [Emul 3 years ago

4m 57s 693ms NES 1 year ago

4m 57s 710ms NES 6 months ago

Talvez o exemplo mais classico na comunidade de speedrunners seja a progressao de
quebras de recordes do jogo Super Mario Bros. (1985). Até 2006, a partida mais rapida do
inicio ao fim do jogo, havia durado 5 minutos e 5 segundos. O jogador Scott Kessler executou
este tempo em uma demonstracao impecavel de refinamento. Porém, ainda que o tempo tenha
permanecido imbativel por um ano, acabou sendo superado pelo jogador conhecido como

Andrew G. em 2007, que, por sua vez, ofereceu um perfeito exemplo de desconstrugio®.

37 Mesmo tendo sido lancado em 1985, Super Mario Bros. ainda proporciona quebra de recordes de velocidade:
em 17/03/2016, Andrew G. alcangaria o tempo de 4:57 e, em 20/10/2017, o jogador “darbian” alcangaria o
récorde atual, 4:565. Fonte com resultados atualizados: https://www.speedrun.com/smb1.

38 Um resumo da histdria completa da progressdo de recordes em Super Mario Bros. pode ser encontrada no
seguinte video: https://www.youtube.com/watch?v=RdAKY7RfajY.


https://www.speedrun.com/smb1
https://www.youtube.com/watch?v=RdAkY7RfajY
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Figura 24 - Cutscene de Super Mario Bros. que pode ser pulada, caso o jogador provoque
um glitch no jogo.
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Andrew descobriu que, na fase 4-2 do jogo, podia causar um glitch que impede o sistema
de carregar uma das cutscenes da fase: uma cena do personagem Mario emergindo de um
buraco, agarrado em um planta. A cena € disparada quando o jogador entra em um dos canos
verdes da fase, e ndo pode ser pulada apertando botdes: o speedrunner perde alguns preciosos
segundos assistindo o pequeno filme, para depois retornar a sua corrida contra o tempo.

Andrew, porém, descobriu que podia “enganar” o software, posicionando-se em um
lugar imapeavel da tela, o que dava ao sistema uma informagao “falsa” de sua posi¢ao. Assim,
guando entrava no cano de onde saia a planta, 0 jogo ainda ndo havia carregado a cena que
normalmente exibe naquele momento, o que ndo deixava escolha ao sistema: ao invés de exibir
a cena, o programa pulava imediatamente para o proximo conjunto de dados da fila. Em suma,
caso o jogador execute o truque com éxito, aparecerd na mesma etapa da figura acima, mas sem
precisar esperar o fim da cutscene para retomar controle do jogo. Aproveitando-se deste glitch,
Andrew G. conseguiu diminuir o recorde de 5:05 para incriveis 5:00.

Na incipiéncia da pratica de speedrunning, exploragdes de “defeitos” no sistema, tais
quais a descrita acima, eram consideradas “ilegais”, ¢ jogadores que aproveitavam-se deles ndo
tinham seus recordes registrados pela organizacdo amadora Twin Galaxies — entdo tida como
arbitra de referéncia para questdes referentes a jogos competitivos. Logo, porém, a comunidade
espontaneamente comecgou a aceitar esse tipo de desvio, transformando a pratica em uma
mistura do ja presente refinamento com niveis cada vez mais elevados de desconstrugéo. Se 0s
game designers e programadores dominam o funcionamento do sistema de dentro para fora, 0s
speedrunners, hoje, sdo provavelmente os melhores conhecedores do funcionamento do jogo
do seu ponto de vista inverso. Ao invés de segiur o caminho dos designers e programadores e
manipular o sistema para que exiba graficos, sons e padrbes de controle, estes jogadores

exploram essa a visuaudiomotora para instabilizar o sistema que ela reveste.
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Deste ponto de vista, a desconstrucdo operada pelos speedrunners é mais do que o ato
de se aproveitar de defeitos no sistema: € uma forma de ludibriar os programadores do software,
encontrando nele propriedades que nem mesmo seus criadores conheciam. O resultado disso
possui, muitas vezes, aspecto agressivo — imagens e pixels se distorcem, sons ininteligiveis séo
vociferados pelos alto-falantes, etc. No entanto, varias outras vezes, sdo apenas consequéncias
imprevistas da l6gica prépria do jogo.

Por exemplo, o jogo Quake (1996) utiliza-se da Quake Engine — um programa
intermediario que facilita a implementacdo de processos graficos e sonoros. Engines sdo
capazes de instaurar regras estaveis para um jogo, como simulac@es de leis fisicas e processos
mecanicos, como gravidade, colisdo, etc. Essa camada de regras de “baixo nivel” serve como
base para regras mais especificas, possibilitando que uma mesma engine acomode o
desenvolvimento de diversos jogos.

Em Quake, logo os jogadores perceberam que se pulassem continuamente engquanto
corriam, poderiam aumentar sua velocidade além daquela que alcangcavam quando corriam sem
pular. Essa estratégia, conhecida como bunny hopping, logo tornou-se uma das muitas técnicas
de movimento inventadas pela comunidade de Quake. A mais famosa delas, o rocket jumping,
acabou virando sindnimo do que alguns chamam de “emergéncia” (JUUL, 2002). Dentro da
nossa perspectiva, porém, qualquer uma delas € emergente, ja que sdo frutos inéditos do
acoplamento de propriedades presentes em uma escala mais simples (DeLANDA, 2009, p. 4).

A mesma Quake Engine foi utilizada na producéao do jogo Half-Life (1998), o que quer
dizer que a técnica do bunny hopping também migrou em grande parte para este jogo (ja que as
leis fisicas eram produzidas pelo mesmo “motor”). Neste momento, comec¢a uma guerra nao-
tdo- fria entre a Valve (desenvolvedora de Half Life) e a comunidade de speedrunners.
Enquanto os jogadores queriam se utilizar livremente da habilidade, a empresa tentava impedir
gue a explorassem injustamente — a pesagem da medida entre o justo e injusto, obviamente,
ficava a cargo da Valve.

Intencionalmente ou ndo, os desenvolvedores deixam a disputa ainda mais interessante
quando lancam Half-Life 2 (2004), dessa vez com a sua propria engine, a Source Engine. Ja que
esta possuia leis fisicas muito semelhantes as da Quake Engine, os speedrunners logo
aproveitaram-se do bunny hopping para aumentar seus recordes. Neste momento, a Valve
interfere. Seus programadores criam um mecanismo de coibicdo do bunny hopping,
modificando a engine para que, toda vez que um jogador pulasse enquanto corria, uma forga
contraria empurrasse-os para tras. De certa forma, a Valve mudou a fisica do universo de Half-

Life 2 para impedir que os jogadores alcangcassem velocidades definidas como injustas.
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O resultado dessa tentativa, porém, foi 0 aumento ainda mais intenso dessa velocidade:
jogadores perceberam que 0 jogo supunha que eles necessariamente estariam correndo para
frente quando usavam a técnica bunny hopping. Pela l6gica, o sistema adicionava um vetor
contrario para aumentar a velocidade para tras, desacelerando o movimento para frente. Os
jogadores, portanto, decidiram tentar correr de costas, o que resultou na aceleracdo ainda maior,
ja que o efeito do bunny hopping foi potencializado pelo vetor de velocidade reversa. A Valve

ndo tentou mais corrigir o erro.

Figura 25 - “Descobrimento” da velocidade superior por parte dos jogadores.

@
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Corrida simples Bu;m} opping: unn}alom;lng dccgn bunnyhopping:
Pulo aumenta a vetor e velocidade vetor passa a agir a
velocidade inverso

favor do jogador

O interessante, se compararmos a estratégia de Andrew G. com a do bunny hopping, é
gue, enquanto uma aparenta ser uma intervencdo bruta no funcionamento do sistema, a segunda
aproveita-se do funcionamento dito “regular” das engines: nenhuma regra foi quebrada, por
assim dizer. A pesquisadora Mia Consalvo identifica 0 segundo tipo como a préatica de
exploiting, que envolve ganhar vantagem por meio de “agdes ou itens ‘achados’, que aceleram
ou aprimoram as habilidades de um jogador”*® (CONSALVO, 2007, p. 114). Estas habilidades
sdo “achadas” justamente porque ndo se trata de interferir no trabalho interno do sistema, mas
de descobrir propriedades que os proprios criadores do jogo ndo descobriram.

Aqui, é oportuno remontar a relagcdo entre o conjunto de regras que rege 0 jogo € 0
funcionamento material tanto do sistema quanto do mundo de jogo que este engendra.
Gostamos de pensar que as regras de Super Mario Bros. sdo declaraveis por nossa linguagem:

“se cairmos no buraco, morremos”’; “se alcangarmos o cogumelo, aumentamos de tamanho”.

Este é 0 engano: estas leis existem apenas enquanto traducgdes convenientes da Unica dimensédo

39 Livre tradugio de: ““found’ actions or items that accelerate or improve a player’s skills, actions, or abilities”.
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material assumida pelo videogame: seu sistema, conjunto de estimulos que exibe, output +
input, e finalmente o jogador que a eles se conecta.

No seu nivel empirico, o jogo fala a “linguagem” computacional, € o caminho entre esta
e a nossa é bem mais sinuoso e ambiguo do que se imagina de antemdo. Douglas Hofstadter
questiona, nessa mesma linha, o ditado de que “computadores s6 fazem o que mandamos eles
fazerem”. O problema desta ideia € que, muitas vezes, ndo sabemos exatamente o que estamos
ordenando. Muitos niveis de descricdo estdo implicados no funcionamento do computador que
roda um videogame: desde o comportamento dos pixels e amplificadores sonoros até as
camadas profundas da engine, do codigo e do hardware. Quanto maior a distancia coberta por
este percurso, “menos € menos sabe-Se COM precisdo 0 que exatamente mandamos o
computador fazer! Camadas e mais camadas de traducdo podem separar a margem dianteira de
um programa complexo da sua contraparte operada em linguagem de maquina”*°
(HOFSTADTER, 1979, p. 312). Em outras palavras, o que chamamos de “defeito”, “bug” ou
“glitch” nada mais ¢ do que resultado muitas vezes inevitavel da instabilidade inerente aos
computadores.

Caso submetéssemos esses fendmenos a um juizo de valor com base nas inten¢fes dos
criadores do jogo e/ou na estabilidade da estrutura ficcional, estariamos perdendo de vista uma
série de nuances da conexao sensorial entre jogador e jogo. Sejam estratégias de desconstrucdo
em speedrunning ou mecanismos de movimento refinados como o bunny hopping — que é
apenas um dentre muitos outros descobertos pela comunidade de jogadores de Quake — h& uma
miriade de técnicas e estratégias a serem investigadas. Estas praticas ludicas nascem,
simultaneamente, da apropriacdo do jogo pelos jogadores e das instabilidades microscopicas
que operam no sistema e reverbaram no mundo de jogo. Mais importante: caso as ignorassemaos,
estariamos perdendo de vista a relagdo estreita entre essa espécie de pratica e o tipo de conexao
possibilitada por jogos que descentralizam o jogador.

De fato, Shigeru Myiamoto e o resto da equipe que construiu 0 mundo de Super Mario
Bros. procuraram domar ao maximo as instabilidades inerentes ao sistema, tentando reté-las em
estruturas estaveis. Paredes, buracos e plataformas s6 possuem propriedades invaridveis gragas
a essa luta contra a natureza intempestiva dos programas. No entanto, é inevitavel que forgas
instaveis consigam escapar em momentos e lugares especificos. E explorando essas faiscas de
instabilidade quase invisiveis que um speedrunner descobre que pode causar um incéndio se

alimenta-las da maneira certa. Uma vez descobertas, regras como “se cairmos em buraco,

40 Livre traducio de: “you know less and less precisely what you've told the computer to do! Layers and layers of
translation may separate the "front end" of a complex program from the actual machine language instructions”.
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morremos” tornam-S€ mMuito menos rigidas e gerais, tornando-se flexiveis, relativas e
contingentes.

Como nao se prende a desenhar o comportamento do jogo em funcdo do jogador,
Minecraft liberta os componentes de seu mundo para conversar com muitos outros, cultivando
justamente flexibilidade, relatividade e contingéncia. Alguns glitches e exploits inevitavelmente
nasceram de sua programacao. No entanto, se levarmos adiante a ideia de que um epxloit nada
mais € que uma estratégia “achada” pelos jogadores, muitas delas operam dentro de condi¢des
de “normalidade”. Um dos exemplos mais corriqueiros é a pratica de spelunking, desenhada

para extrair a maior quantidade possivel de recursos em uma caverna.

Figura 26 - Trés das técnicas mais simples de otimizacdo de mineragdo em minecraft.

Fonte: http://www.minecraftforum.net/forums/minecraft-java-edition/discussion/185947-diamond-mining

Embora a exploracdo dessas estruturas seja apenas uma das muitas atividades possiveis
em Minecraft, existem diversas técnicas e estratégias inventadas por jogadores para otimizar o
processo, tornando-o mais rapido e seguro. Assim como na técnica de movimento em Quake e
Half-Life 2, estes métodos séo aperfeicoados com o tempo e precisam mudar de acordo com a
evolucéo de uptades lancados para Minecraft. Na figura acima, a primeira estrutura implica em
construir um corredor principal e criar bifurcacdes laterais perpendiculares. Logo, comegcam a
circular outras técnicas, mais complexas, porém mais eficazes, resultando em maior nimero de
recursos raros (como diamante) em menor tempo.

De certa forma, o que os jogadores fazem em Minecraft, é tentar contrapor a
instabilidade do mundo de jogo com suas proprias técnicas e recursos, de modo a estabilizar o
sistema. Isso ndo exclui, obviamente, a possibilidade de que jogadores calculem mal suas a¢Ges
e gerem ainda mais instabilidade — ou que, simplesmente, escolham intensificar a instabilidade
do mundo de jogo para disseminar o caos. O ritmo do mundo de jogo, suas propriedades,


http://www.minecraftforum.net/forums/minecraft-java-edition/discussion/185947-diamond-mining
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capacidades e as tendéncias que direcionam as suas for¢as so, no nivel mais basico, tensdes e
relaxamentos, momentos estaveis e instaveis, até que o se encerre a conexdo jogador jogo.

Neste capitulo, procuramos, primeiro, apresentar uma definicdo de mundo de jogo que
se sustentasse apenas com propriedades materiais, expressadas em forma de estimulos e que,
no contato com um jogador, tornam-se propriedades, capacidades e tendéncias sensiveis. Em
sequida, por meio das nogOes de conectividade e instabilidade, procuramos introduzir os
parametros que nos permitem diferenciar os jogos que colocam o jogador no centro de suas
teias de forcas e aqueles que, em contrapartida, descentralizam o jogador. Este processo envolve
a atuacdo mutua e continua da dindmica do mundo de jogo — regida justamente por principios
conectivos e ritmos de instabilidade —, uma perspectiva que processa a dindmica, apresentando-
a no tempo e no espaco e, finalmente, um arranjo de capacidades e propriedades a qual o ser
humano se acopla e adapata-se, corporificando o jogador.

Com essa discussao, esta apresentada a base tedrico-epistemoldgica que nos permitira
desenvolver o raciocinio em direcdo aos modos especificos com que a descentralizacdo do
jogador ocorre nos videogames. Sustentamo-nos em aspectos sensoriais e materias da midia
dos videogames, recorrendo a parte das dindmicas de Minecraft e ao contraste deste jogo com
outros. Resta, daqui pra frente, utilizarmo-nos dos mecanismos de analise extraidas até aqui
para abordar os modos especificos como 0os mundos de jogo operam o que estamos chamando
de descentralizag&o do jogador.
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2 MUNDOS ERRANTES: CONECTIVIDADE E INSTABILIDADE NOS SURVIVAL
GAMES, ROGUELIKES E ROGUELITES

Em abril de 2009, cerca de 8 meses antes do langcamento de Minecraft, o programador
Zach Barth langava uma das sementes que fez germinar o fendmeno. Infiniminer (2009) nasce
como um jogo competitivo, no qual dois times precisam escavar um terreno em busca de pedras
preciosas: ao final da disputa, o lado que recolhesse maior valor ganharia a partida. No entanto,
assim como um experimento que foge do controle, deixou de ser produto da imaginacao e das
intengdes de seu autor para criar vida propria nas maos andnimas da internet.

Por um descuido de Barth, o codigo-fonte de seu jogo vaza apenas um més depois de
seu lancamento, alastrando-se como um incéndio em féruns e plataformas digitais de
compartilhamento. Rapidamente, o que foi planejado como um jogo competitivo delineado por
metas claras para cada time torna-se um canteiro de obras com blocos. Assim como Minecraft,
Infiniminer gera procedimentalmente seu espaco tridimensional e este, por sua vez, também é
composto por blocos de diferentes tipos. Com o cddigo-fonte em maos, programadores
comecam a fazer modificacBes nos algoritmos do jogo, aumentando a propor¢do deste ou
daquele tipo de bloco, remendando sua conectividade e, em alguns casos, engendrando novas

propriedades e capacidades para 0s compostos basicos do mundo do jogo.

Figura 27 - Inifniminer (2009): o espaco tridimensional
dividido em blocos se assemelha ao de Minecraft.

Embora ndo tenha derivado Minecraft diretamente do cddigo-fonte de Infiniminer,
Markus “Notch” Person chegou a citar o jogo como uma de suas principais influéncias para
criar seu proprio projeto*!. Zach Barth assistiu ao vazamento acidental de seu codigo dar fama

inesperada ao jogoque viria a ser o segundo titulo mais vendido da histéria dos jogos

41 Fonte: https://www.wired.com/2013/11/minecraft-book/.
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eletronicos. Mesmo que o impacto de ver sua ideia se transformar em bilhdes de ddlares possa
ter sido inicialmente indigesto para Zach Barth, ap6s Minecraft, o programador conseguiu
estabelecer uma empresa de sucesso moderado — a Zachtronics —, langando uma série de outros
jogos de nicho*.

Poucos jogos, porém, talvez merecam tanto a alcunha “de nicho” quanto a segunda
referéncia principal citada por Notch: Dwarf Fortress. Outro jogo disponibilizado de modo
gratuito (embora ndo com cddigo aberto) na internet por seus criadores, 0s irmédos Tarn e Zach
Adams. Com uma interface de usuario pouco amigavel e “graficos” exibidos em forma de
caracteres ASCII, outras muitas caracteristicas de Dwarf Fortress afugentam jogadores
novatos. Aprender sequer 0S primeiros passos para prosperar no jogo requer um investimento

de tempo consideravelmente maior que o de jogos de estratégia mais complexos.

Figura 28 - Dwarf Fortress (2006):
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A esquerda, representacio grafica de uma das muitas cidades do jogo. A pequena éarea selecionada
corresponde a imagem da direita, o distrito comercial da cidade.

Como dois jogos de nicho, disponibilizados gratuitamente, podem ter sido as principais
sementes responsaveis por dar a luz um dos jogos mais populares e lucrativos da historia?
Embora a palavra de Notch seja uma fonte importante de informagao, ndo basta que a tomemos
como lei: é preciso que apontemos onde exatamente em Infiniminer e Dwarf Fortress
conseguimos identificar 0s aspectos que, mais tarde, apareceriam (mesmo que
metamorfoseados) em Minecraft.

Infiniminer é um jogo de ampla conectividade: seus blocos sdo modulares, coletaveis e
reposicionaveis; capacidades que, por si so, j& geram uma amplitude inumeravel de associacoes.

No entanto, o proprio Notch alega — de forma pouco diplomatica — que o jogo é limitado,

42 Até 0 momento da escrita deste artigo, Zach continua programando jogos de nicho investindo em mundos de
jogo de alta conectividade e que simulam parametros de programacéo e criacdo de linhas de montagem e
processamento — o Ultimo deles foi Opus Magnum, de 2017.
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principalmente por falta de “variabilidade”*. E possivel propor que Notch esta falando, em
outros termos, de um excesso de estabilidade: no momento em que Infiniminer deixa de ser um
jogo competitivo para se tornar um laboratorio de criacdo, ndo ha mais nada no jogo que
pressione os jogadores a criar conexdes. Faltaria a Infiniminer forcas divergentes dos jogadores
que operassem no ambiente e movimentassem os estados do mundo de jogo de modo que, como
habitantes de seu ambiente, tendéssemos a responder as suas tensoes.

Dwarf Fortress € um exemplo exatamente disso. Embora também ofereca uma gama
conectiva ampla, ha uma instabilidade das entidades do jogo que pGe cada conexdo em estados
de iminente transformacdo, a cada segundo. Além de seus graficos ilegiveis para leigos, o
funcionamento do mundo de jogo é de uma dindmica impiedosa. No “modo fortaleza” (fortress
mode), 0 jogador comanda uma pequena colonia de andes que deve construir abrigo, sobreviver
as intempestividades da natureza e tracar lacos comerciais e sociais com outras cidades, vilas e
demais grupamentos sociais. Enquanto o jogador constréi e cuida de sua fortaleza, desastres
naturais, surtos de violéncia na col6nia e ataques de milicias estrangeiras podem fazer ruir o
esfor¢o de infindaveis horas. No “modo aventura” (adventure mode), o jogador controla um
unico personagem que pode percorrer 0 mundo acompanhado de companheiros ou
solitariamente. No entanto, a mais insignificante das distracGes pode acarretar na queda em uma
armadilha ou no ataque de um animal selvagem. Em ambos os modos, o jogador iniciante
sequer tem tempo de experimentar com a conectividade do ambiente antes que sua instabilidade
irrompa abruptamente e impeca seu progresso*.

Minecraft atravessa o meio termo que separa esses doios polos. No seu “modo de
sobrevivéncia” (survival mode), o jogador, em uma sessao de alguns minutos, costuma dedicar
tempo tanto a conectar/desconectar blocos quanto a lidar com as instabilidades do mundo de
jogo. Enquanto conecta os blocos de pedra que formardo sua nova casa, precisa se atentar
constantemente a aproximacao da noite e, junto dela, a instabilidade despertada pelos monstros.
Mesmo quando cava um tunel subterraneo (conectividade) — tarefa aparentemente mondétona —
precisa se atentar a possibilidade iminente do surgimento de um canal de &gua ou de lava

(instabilidade). Cavar um tunel em Infiniminer gera pouca ou nenhuma instabilidade. Enquanto

43 Fonte: https://notch.tumblr.com/post/227922045/the-origins-of-minecraft.

4 Um caso concreto pode ser encontrado na série de gameplays que utilizamos como contraponto a nossa
prépria experiéncia com Dwarf Fortress. No video a seguir, o personagem controlado pelo jogador e seus
companheiros deparam-se com uma hidra (hydra), criatura relativamente perigosa e que, no caso em questéo,
elimina todos os componentes do grupo. A batalha, embora possa ser de dificil compreensao, ilustra alguns
pontos basicos da operacdo da interface de Dwarf Fortress — como o fato de que o jogador precisa selecionar
quais das muitas cabecas da hidra ele tentara atacar com sua arma. Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=05AWSsItT8Ns&list=PLdX0AS_VrFWoTP4yD7fAvkEpO fLBOi6&inde
x=31 (Episodios 7 e 8)
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isso, a mesma tarefa desconectar os blocos de Dwarf Fortress para criar tuneis é a menor das
preocupacdes do jogador que precisa vigiar a variacao climética, o temperamento voluvel dos
habitantes da fortaleza e as visitas (bem-vindas ou ndo) que se aproximam de suas portas.

Longe de explicar o sucesso de Minecraft, esse equilibrio € apenas uma das pistas que
nos permite investigar a manifestagdo de instabilidades e conectividades ao longo da historia
dos videogames. Essa trajetoria precisa ser examinada — caso contrario perderiamos de vista o
contexto que desenha as condigdes para que a ruptura de Minecraft se efetive. O objetivo deste
capitulo é, portanto, abordar esta tarefa sob dois recortes especificos: o da conectividade e o da
instabilidade dos mundos de jogo, responsaveis pelo efeito de descentralizacéo.

Enquanto no primeiro capitulo a contraposicdo de exemplos com o estudo de caso
Minecraft serviu de instrumento para a elucidacdo de conceitos tedricos, nesta segunda etapa a
abordagem sera inversa. Nos apropriaremos dos conceitos e ideias discutidas anteriormente no
sentido de investigar a histéria dos videogames em busca de mundos de jogo cujas forcas
divergem do jogador. Esse exercicio sera executado de modo gradual, seguindo as pistas
coletadas no primeiro capitulo e tentando aborda-las de modo empirico a partir da analise de
diversos videogames. A selecdo destes jogos é calcada nos atributos que identificamos em
Minecraft e que seréo encontrados sob novas formas e registros em diversos outros mundos de
jogo.

O primeiro deles é o espacgo: abordaremos a questdo da exploracdo de mundos abertos,
ou seja, ambientes jogaveis que se estendem em mdltiplas direcdes, exigindo movimento e
navegacdo constantes por parte do jogador. Neste momento, a matéria prima que nutrird a
discussdo serdo os jogos que popularizaram os “mundos abertos™: a série Grant Theft Auto, que
mais tarde influenciaria outras franquias como Assassin’s Creed e Far Cry. Defenderemos a
ideia de que estes mundos comegam descentralizando o jogador j& que, quanto maior a extenséo
de seus espacos, menor sera 0 jogador em propor¢do ao tamanho do mundo. No entanto,
imediatamente apds apresentarem suas extensdes desproporcionais, esses mundos re-
centralizardo o jogador de diversos modos: fornecendo mapas, bussolas entre outros modos de
orientacdo detalhada a respeito de onde estd e para onde deve ir (para cumprir missdes e
objetivos, por exemplo). Além disso, reduzirdo drasticamente a amplitude de acéo do jogador:
certas capacidades s6 poderdo ser exercidas em momentos muito especificos, como missoes
especiais, por exemplo. Em outras palavras, tais jogos centralizam o jogador ao reprimir a
instabilidade e conectividade de seus mundos.

Introduziremos a seguir o problema da adaptacéo como contraponto ao processo de

exploracdo. Enquanto os mundos de jogo mais estaveis e pouco modulares exigem do jogador
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0 constante reconhecimento de suas propriedades e capacidades, 0s mundos de jogo instaveis e
altamente modulares desferirdo suas forgas contra esse processo de recognicao. A necessidade
de explorar o ambiente para sobreviver as exigéncias dos mundos logo abrira caminho para a
necessidade de se adaptar, de construir novos ciclos de acdo, de modo a inventar formas mais
refinadas de habitar 0 mundo de jogo. Este processo sera descrito a partir da analise de trés
jogos.

O primeiro, Don 't Starve (2013) deixaréa claro a passagem do jogador entre dois regimes
de atividade: a primeira mecanica e repetitiva de reconhecer itens fundamentais para
sobrevivéncia; e a segunda, instavel e conectiva de compor uma base, automatizar coleta de
recursos e transformar sua sobrevivéncia em um processo cada vez mais autossuficiente.
Subnautica (2014), em seguida, se mostrard como um jogo com tracos muito semelhantes. No
entanto, concentraremos a analise ndo na atividade do jogador, mas do seu mundo de jogo, que
se divide em biomas — aglomerados de entidades e for¢as tanto potenciais como ativas —, areas
que se comunicam e tracam fronteiras ambiguas que se influenciam de modo sutil, porém
fundamental para despertar as tensées que movimentam seu mundo. Finalmente, chegaremos a
Factorio (2013), um jogo que esconde uma miriade de ciclos produtivos que podem ser
encadeados e, depois, eles proprios podem se encadear com outros ciclos. Assim, o jogo foge
da ldgica repetitiva e centralizadora do game loop (sequéncias de tarefas pré-estabelecidas
requeridas do jogador), demandando o redirecionamento adaptativo que 0s mundos
descentralizadores tendem a demandar.

Finalmente, escavaremos as profundezas da historia dos videogames para resgatar uma
de suas tradi¢bes de criacdo de jogos mais curiosas. Se Dwarf Fortres estd por trads do
nascimento de Minecraft, por tras do nascimento de Dwarf Fortress esta todo um género de
jogos cujas raizes alcangam a década de 1970: os roguelikes. Comegaremos do ponto que
dispara o fenbmeno: o jogo Rogue (1980), que nasce nos terminais da Universidade da
California e espalha-se como um virus pelos departamentos de computagdo de instituicdes
americanas e, ndo muito depois, do mundo. Embora o género roguelike tenha surgido dai,
Rogue possui alguns predecessores cujas propriedades nos ajudam a entender sua propria
particularidade. Sobretudo Dragon Maze, criacdo de um programador assiduo do computador
Apple 11, demonstra o poder descentralizador dos labirintos que mudam de forma cada vez que
um novo jogo € iniciado. Apds checarmos o passado de Rogue, deslocamo-nos para seu futuro:
selecionamos alguns roguelikes que potencializam tanto a conectividade quanto a instabilidade
presente no jogo californiano. Alcancamos os dias atuais, com 0s roguelites — versdes

“remixadas” dos tradicionais roguelikes que s6 fazem se multiplicar desde o sucesso de
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Minecraft e do boom da industria independente de jogos. E, para fechar, analisamos a influéncia
de NetHack, o jogo que esta sendo desenvolvido desde 1987 de forma descentralizada e
colaborativa, dando ao género roguelike um de seus representantes mais complexos e

influentes.
2.1 Exploragéo extensiva: a abertura dos mundos de jogo

Desde Grand Theft Auto (GTA) Ill (2001), convencionou-se chamar de “open world”
(mundo aberto) ou “sandbox” jogos cujos espagos estendem-se por todas as dire¢oes, deixando
a cargo do jogador a escolha de qual seguir. Na famosa série da desenvolvedora Rockstar
Games, encarnamos um personagem que, nesses moldes, se vé livre para explorar uma cidade
—no caso de GTA 1ll, a parddia de Nova York, Liberty City.

Esses mundos podem levar dezenas de horas para serem percorridos em sua totalidade,
que atingem dimensdes muitas vezes continentais. A Ultima instancia da franquia, GTA V
(2013), passa-se em uma cidade digital cuja area equivale a quase 79 kmz. O valor é calculado
por uma aproximacao proporcional entre a unidade métrica tradicional e o tamanho das células
gue conformam a grade tridimensional programada na engine RAGE (Rockstar Advanced Game
Engine). A unidade de medida, assim, serve de parametro para mensuracdo de todas as
propriedades extensivas do jogo: comprimento, volume e area de entidades como carros, casas

e estradas, por exemplo.

Figura 29 - A esquerda, GTA 111, e em destaque o minimapa. A direita, mini-
mapa de GTA IV (2006), com icones de orientacdo destacados.

A distribuicdo destas e outras entidades ao longo destes 79 km?2 configura uma espécie
de mapa do mundo de jogo: um conjunto de pontos que simbolizam cada entidade e que se
distribuem em coordenadas estaveis. Depois de GTA Ill, uma tendéncia estabeleceu certas

formulas para o “género” open world: essas entidades — sejam elas um personagem ou um lugar
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especifico —, quando achadas e ativadas pelo jogador, ddo acesso a missdes (chamadas de
quests): escapar vivo de um tiroteio, roubar um determinado carro ou arrombar determinada
casa. Os eventos sdo disparados apenas quando o jogador conversa com 0 personagem certo ou
se locomove até o local onde a acéo esta programada para acontecer. Um mundo aberto repleto
de possibilidades; porém cujos disparadores encontram-se quase sempre imoveis e impotentes
— até que o jogador, centro daquele universo, os ative. Esses pontos sdo convenientemente
marcados previamente em mapas com icones comumente chamados de “waypoints” (figura 29).

Embora espacos amplos com multiplos objetivos existam pelo menos desde Elite
(1980), a criacdo de jogos de mundo aberto nunca esteve tdo em voga quanto a partir dos tltimos
anos da década de 2000. As evidéncias disso sdo numerosas. A Ubisoft, uma das distribuidoras
de videogames mais ativas do mercado, lanca em 2007, dois anos antes de Minecraft, o primeiro
jogo da franquia A4ssassin’s Creed (2007). As duas maiores minas de ouro da empresa, antes
disso, eram provavelmente as franquias Rayman e Tom Clancy’s Rainbow Six — um jogo de
plataforma e outro de simulacao de esquadrdes taticos.

A chegada de Assassin’'s Creed rompe completamente com o cendrio interno da
empresa. Inspirando-se largamente na estrutura de GTA l1ll, leva 0s mapas expansivos e as
missBes coordenadas para o cenario das cruzadas do século XII. E a partir deste ponto que a
Ubisoft deixa de ser apenas mais uma distribuidora de sucesso para figurar entre as maiores:
Assassin’s Creed aparece entre 0s dez jogos mais vendidos de 2007, na companhia de nove
outros titulos, todos das bilionarias Electronic Arts, Activison/Blizzard e Nintendo. Desde

entdo, a empresa comeca a lucrar na casa dos bilhdes de euros por ano.

Figura 30 - Sistema de “waypoints” nas trés principais franquias de mundo aberto da Ubisoft:

9

Atualmente, a Ubisoft alimenta-se de trés franquias de jogos de mundo aberto:
Assassin’s Creed, Far Cry e Watch Dogs. Watch Dogs ja possui duas instancias (2014, 2016),
enquanto Far Cry teve quatro jogos lancados (2008, 2012, 2014, 2016), com um quinto
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programado para 2018. A franquia Assassin’s Creed langou em 2017 o seu décimo titulo
(excetuando-se spin offs, jogos para celular, entre outras versdes que somam mais de vinte
titulos distintos). Desde 2007, portanto, seus langcamentos sdo quase anuais.

Além das trés franquias recorrentes, a distribuidora de Assassin’s Creed apostou em
dois jogos baseados na obra do autor Tom Clancy: The Division (2016) e Ghost Recon:
Wildlands (2017); dois jogos esportivos: o jogo de corrida The Crew (2014), e Steep (2017),
um jogo de snowboarding; além de Grow Up (2016). No momento da escrita deste texto, 0s
unicos dois jogos ja anunciados para distribuicdo em 2018 sdo de mundo aberto: Skull & Bones
e Starlink: Battle for Atlas.

Este breve exemplo pode aparentar pouco significativo se visto isoladamente, mas é
necessario para que tenhamos uma ideia do contexto ao qual ele se associa. Se sondarmos 0s
catalogos da Electronic Arts ou da Activision-Blizzard, encontraremos também uma maior
concentracéo deste estilo de jogo. Coincidéncia ou ndo, essa concentracao se intensifica ainda
mais ap6s 2009, quando Minecraft é lancado — embora o jogo ndo possua a mesma estrutura
de missdes estaticas sedimentada por GTA 111.

Outro fato que denota este paradigma sdo franquias bem estabelecidas que decidiram
“migrar” para a estética do mundo aberto. Mass Effect, Dragon Age, Mirror’s Edge, The
Witcher, Metal Gear Solid e Nier sdo nomes cujas instancias originais apresentam espacos
bastante restritos se comparados as suas sequéncias mais recentes: Nier: Automata (2017) Mass
Effect: Andromeda (2017), Mirror’s Edge: Catalyst (2016), The Witcher 3 (2015), Metal Gear
Solid V (2015) e Dragon Age: Inquisition (2015).

Outras empresas tradicionais ndo migraram franquias estabelecidas, mas criaram
propriedades intelectuais inéditas seguindo as estruturas de mundo aberto: Insomniac Games
com Sunset Overdrive (2014), Bungie com Destiny e Destiny 2 (2014, 2017), Guerilla Games
com Horizon: Zero Dawn (2017), e Square Enix com Final Fantasy XV (2017), entre outros.
N&o é exagero afirmar que a tendéncia vem se estabelecendo como a mais forte na faixa superior
da piramide econémica dos videogames, pelo menos aqueles voltados para a experiéncia
solitaria.

Além disso, hd uma diferenca para esta abordagem emergente para outras que se
utilizam de espacos abertos e amplos. Elite, exemplo dado anteriormente, da liberdade para uma
série de entidades se locomoverem — naves inimigas ou grupos de mercenarios saem de suas
rotas, fogem do jogador. A temética de ficcdo cientifica serve de apoio para que o jogador

enfrente piratas e mercenarios que ndo o “esperam’” em um ponto especifico da galaxia, mas
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podem aparecer de repente, sem que um mapa aponte sua localizagio prévia®. Ndo obstante, a
tendéncia apds o sucesso de jogos como GTA Il e Assassin’s Creed € pontuar com precisao 0s
disparadores de instabilidade posicionados em seus mundos de jogo, dando ao jogador o
maximo de “conforto” para decidir onde ir € quando ir.

Um efeito colateral desta tendéncia é uma espécie de regra ndo-escrita de que a area
total dos mundos abertos passa a ser a medida da qualidade e sofisticagédo dos jogo. Por
exemplo, desde GTA Ill, a Rockstar se preocupa em aumentar a area jogavel de seus
lancamentos subsequentes, chegando a se gabar do fato de que seu tltimo titulo, GTA V,
ostentar um espago mais extenso que a soma das areas dos seus trés jogos anteriores*®. O que
pode passar despercebido é que esse maneirismo de marketing é usado pelo menos desde 1996
com o lancamento de The Elder Scrolls 11: Daggerfall.

Na sua campanha de marketing para Daggerfall, a Bethesda Software, desenvolvedora
do jogo, afirmava orgulhosamente que sua extensdo territorial era equivalente a da Gra-
Bretanha*’. Em uma rapida comparagao, poderiamos equiparar este valor aos 79km2 de GTA V,
0 que nos levaria a conclusao de que este é mais de 3 mil vezes menor que Daggerfall, um jogo
lancado 17 anos antes. Isto nos leva imeditamente a questionar como uma empresa, até entdo
relativamente pequena e desconhecida, poderia construir um mundo de jogo cuja area equivale
a 3 mil mapas de GTA V — um produto cujo orcamento total foi de 265 milhdes de dolares (o
maior da histdria dos videogames).

Os ndmeros que alimentam essa discussdo tornam-se ainda mais esdruxulos no
momento que introduzimos No Man'’s Sky (2016) a conversa. O estudio Hello Games, integrado
por uma duzia de desenvolvedores, anuncia em 2013 o jogo que simula um espago povoado por
planetas, luas e satélites, onde os jogadores poderiam levantar voo em naves e, sem transicdes
ou cortes, viajar entre os corpos celestes. O furor causado pelo trailer que acompanhou o
anuncio inicial faz com que a Sony acolha o jogo e auxilie em sua campanha de marketing.
Logo o chefe da Hello Games, Sean Murray, passa a aparecer em eventos como a Electronic
Gaming Expo (E3)*, alegando que o espago jogavel de No Man's Sky abrigaria
aproximadamente 18 quintilhdes de planetas, cada qual com o tamanho equivalente a planetas

reais.

4 Um exemplo de encontro entre o jogador e um grupo de piratas em Elite: https://youtu.be/5f-82ihQ60Q?t=28.

46 Fonte: https://kotaku.com/5958949/rockstar-says-grand-theft-auto-v-is-bigger-than-red-dead-redemption-san-
andreas-and-gtaiv-combined.

47 Fonte: https://elderscrolls.bethesda.net/pt/daggerfall.

8 Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=n6JakCSDHPM.


https://youtu.be/5f-82ihQ6oQ?t=28
https://kotaku.com/5958949/rockstar-says-grand-theft-auto-v-is-bigger-than-red-dead-redemption-san-andreas-and-gtaiv-combined
https://kotaku.com/5958949/rockstar-says-grand-theft-auto-v-is-bigger-than-red-dead-redemption-san-andreas-and-gtaiv-combined
https://elderscrolls.bethesda.net/pt/daggerfall
https://www.youtube.com/watch?v=n6JakCSDHPM
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A chave para desmontar a pretensdo destes numeros estd na dimensdo material dos
mundos de jogo, ou seja, na forma como o processamento do espaco em uma perspectiva se
conecta com a nossa propria capacidade de percepc¢éo e acao neste espaco. Do lado da maquina,
temos o que chamamos de “ambiente” no primeiro capitulo e que, em seu nivel expressivo mais
abstrato e primordial, ¢ um “espago matematico” projetado em uma “grade cartesiana”*°>°
(BONNER, 2014, p. 4).

Essa projecdo é ancorada, em quase todos 0s casos, ho motor do jogo (engine), um
software que fornece as bases mais primarias da criagdo do mundo de jogo. No entanto, assim
como todo espago matematico, essa grade ndo possui inicio ou fim definidos, apenas uma série
de coordenadas abstratas e arbitrarias, convencionalmente identificadas por numeros. O nimero
0, novamente por convencdo, € uma espécie de centro da grade. No entanto, a posicdo x=0 ndo
possui nenhuma propriedade especial no que se refere ao funcionamento da simulacdo. Seria
facil para um programador digitar, no lugar do “0”, o valor 100.000 para o eixo x. Ou mesmo
para o valor 100.000.000 ou ainda maiores, como 10'°. Imediatamente a engine nos
“transportaria” para essas “distancias longinquas”. Obviamente ndo ha movimento espacial
nessas operacdes, apenas calculos numéricos triviais para qualquer calculadora — tanto mais
para um computador contemporaneo.

O espaco matematico s6 capacita movimento, portanto, quando existem marcadores que
possam expressar, por exemplo, uma distancia concreta entre duas entidades distintas, e ndo
apenas entre coordenadas desprovidas de aspecto qualitativo. No caso de uma distancia que se
percorre de um ponto A a outro ponto B, ja possuimos um modelo mais proximo do que jogos
como GTA 11l ou No Man's Sky fazem: constroem um espaco amplo pelo qual o jogador pode
se locomover. E l6gico que, mesmo no mundo de jogo mais simples, ndo se trata apenas de
deslocamento: o jogador pode estar a procura de algo ou de algum lugar especificos, 0 que ja
implica na habilidade de navegar, ou seja, de perceber como as entidades se distribuem no
espaco e, possivelmente, tracar rotas de chegada a B ou, caso necessario, um plano de retorno
em diregdo a A.

Locomogdo e navegacdo, nesse sentido, implicam o preenchimento do espaco
matematico cartesiano, ja que movimentos dependem de referenciais estaveis e navegacdo

debruca-se sobre as relagfes geomeétricas tragadas entre esses referenciais. Aproximamo-nos,

49 Essa grade pode possuir dois eixos (X e y) em jogos bidimensionais e trés eixos em jogos tridimensionais.
Justamente por se tratar de uma construgdo matematica operada no sistema, poderiamos adicionar até mesmo
um quarto eixo w — é a proposta do jogo Miegakure (em desenvovimento), por exemplo.

%0 Livre tradugio de: “mathematical space and therefore on the Cartesian grid”
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assim, ainda mais destes jogos — mas néo totalmente. A locomocao no jogo depende de mais
que distancias e relagdes geométricas. O jogador precisa de fungdes de controle que o permitam
“andar”, ou mesmo tomar posse de carros, motocicletas, helicdpteros ou quaisquer veiculos que
possam cobrir essas distancias. E, quando chegar ao destino, precisard comprar um arma, salvar
um personagem ou roubar um banco. Em outras palavras, o jogador precisard manipular
ativamente certas propriedades e capacidades do jogo. Para engajar na manipulagéo de modo
eficiente, devera ainda reconhecer as diferentes entidades e ter ao menos um modelo prévio de
como estas podem intervir no mundo do jogo.

Se 0 aumento das dimensdes extensivas dos mundos de jogo provoca algum efeito, esse
efeito € 0 aumento diretamente proporcional da necessidade de exploracéo. Precisa-se de mais
locomocdo para percorrer distancias maiores; maior necessidade de navegacdo para tracar
relacBes entre lugares e planejar rotas otimizadas; mais manipulacdo para empregar recursos
nessas tarefas e, finalmente, mais reconhecimento para perceber estes processos aparecendo e
reaparecendo continuamente no decorrer do jogo.

Os ultimos trés paragrafos descrevem, com alguma precisdo, 0 que um espaco cartesiano
— de trés dimensdes, no caso de GTA Il — pode abrigar, enquanto recipiente onde um game
designer coloca personagens, veiculos, recompensas e armadilhas. E 0 que procuramos
descrever na dissertacdo de mestrado (MUSSA, 2014), quando falamos de exploracéo de
ambientes nos videogames, uma pratica que se desenvolve sobre as bases de quatro habilidades
cognitivas: locomocdo, navegacdo, reconhecimento e manipulacdo. O funcionamento
coordenado das quatro capacidades é descrito por Hans Paul Moravec (1988, p. 13-50).

A histéria de Moravec, por si s6, merece ser brevemente mencionada. Como professor
adjunto da Carnegie Mellon University, Hans Moravec tornou-se uma das maiores referéncias
entre 0s pesquisadores de robdtica e inteligéncia artificial. Talvez seu destaque se deva a sua
preocupacdo com algo pouco lembrado pelos nomes alinhados a teoria computacional da mente:
a necessidade das maquinas de perceberem o mundo a sua volta. Moravec, no livro Mind
Children, preocupa-se justamente em elaborar as condi¢des sob as quais maquinas poderiam
ver, ouvir e tatear o ambiente ao seu redor. Em 2003, o pesquisador aposta em um
empreendimento que almeja levar sua prépria teoria ao limite: a empresa Seegrid surge com o
objetivo de desenvolver robds capazes de explorar qualquer ambiente fisico, sem intervencao

ou supervisdo humana®!. Uma vez tendo afirmado em 1988 que estariamos a 50 anos de

SIFonte: https://seegrid.com/blog/3d-perception-makes-the-difference-in-vision-guided-autonomous-robots/.
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presenciarmos os primeiros rob6s com inteligéncia equivalente a nossa, Moravec parece ter
decidido que ele préprio deveria ser o responsavel por concretizar sua prépria profecia.

Até 0 momento, porém, a empresa parece ter optado por investir em um setor um pouco
menos radical: veiculos autopilotaveis (self-driving vehicles). Na sua pagina digital, percebe-se
0 conceito-chave que move o projeto — ou pelo menos 0 modo como escolheram traduzi-lo para
o publico: “Os veiculos da Seegrid véem o mundo do mesmo modo que seres humanos: seus
olhos capturam e constroem um detalhado mapa em 360 graus do mundo a sua volta™®?.

Subscrever exclusivamente a visdo de Hans Moravec implica uma reducdo da
experiéncia da espacialidade nos mundos de jogo ao mesmo processo realizado pelos veiculos
automaticos de empresas como a Seegrid, que j& povoam as féabricas e galpdes industriais.
Locomovem-se porque podem se deslocar pelo ambiente, navegam porque sabem ir e voltar a
pontos especificos, reconhecem porque distinguem entre diferentes produtos e manipulam
porque podem coletd-los e reposicionad-los. Até que ponto circunscrever a experiéncia da
exploracdo de ambientes a estas quatro habilidades é algo frutifero?

Sem davida, em alguma medida, a exploracdo de mundos abertos demanda um exercicio
repetitivo. Como vimos no primeiro capitulo, a repeticao é algo corrente e essencial a praticas
de jogo; uma forga-motriz que se manifesta de diversas formas nos vidoegames. A palavra
grinding®, por exemplo, designa a repetigdo excessiva de alguma atividade mondtona — como
matar varias vezes 0 mesmo tipo de monstro ou executar a mesma missao multiplas vezes —
com o objetivo de se aproveitar de um sistema de recompensas por essas tarefas. Em jogos
como The Witcher 3: Wild Hunt (2015), por exemplo, o jogador pode se ver em uma situacédo
de desvantagem para derrotar um inimigo demasiado forte, tendo duas opgdes: a) repensar a
estratégia empregada ou b) investir tempo no grinding. Por exemplo, pode matar varios
inimigos mais fracos para ganhar pontos de experiéncia e vender o0s itens que coletar do seu
cadaver na vila mais préxima. Com esse dinheiro, pode comprar armas e equipamentos
melhores, diminuindo a dificuldade do desafio original sem, necessariamente, aprimorar sua
estratégia ou habilidades de combate no jogo.

Um segundo exemplo é a préatica de achievement hunting, estudada por Mikael Jakobson

(2011). O autor concentra-se em jogadores do console Xbox 360, que compram e jogam jogos

52 Fonte: https://seegrid.com/company/.

53 A prética do grinding costuma vir acompanhada de conotagdo negativa. E comum em jogos de RPG que
habitualmente recompensam ac¢des do jogador com pontos de experiéncia. Derrotar um inimigo poderoso
costuma conceder mais pontos que um inimigo fraco. No entanto, o grinding permite que um jogador repita a
tarefa mais facil continuamente e acabe alcangando 0 mesmo nimero de pontos de experiéncia que receberia
caso desempenhasse a tarefa mais desafiadora.
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ndo por diversdo, mas para aumentar sua colecdo de achievements®. A tediosa tarefa destes
cacadores envolve a busca de jogos que oferecam tarefas faceis de cumprir e que recompensem
o jogador com troféus, pontos e outras recompensas pelas suas “faganhas”. Esse tipo de
experiéncia, quando levada ao extremo, resulta em praticas como a de gold-farming, exercida
por jogadores pagos para “farmar’>> moedas virtuais de jogos como World of Warcraft (2004)
ou Runescape (2001). Nesses jogos, a pratica de grinding resulta em dinheiro, assim como em
The Witcher 3. A diferenca é que, como séo jogos para multiplos jogadores, as moedas ganhas
durante tarefas repetitivas sdo trocadas por dinheiro real, transformando o jogo dos gold-
farmers em um trabalho digital dos mais tediosos e estafantes.

Talvez seja redundante frisar, mas algo fica claro nestes trés exemplos: cada uma dessas
tarefas envolve movimento, navegacdo, reconhecimento e manipulacdo e, sem excecdo,
consistem em atividades tao repetitivas quanto aquelas desempenhadas pelos robds da Seegrid.
No seu nivel mais bésico, ela pode ser subsumida ao que game designers chamam de game
loop, definido nos game studies, por exemplo, como “agdes ciclicas” (WOLF, 2001, p. 81).

Quase sempre encorajadas por recompensas — e outras vezes desencorajadas por
punicdes — a logica do loop possibilita ciclos de acbes repetitivas e mecanicas, que tem em
préticas como o gold-farming sua face mais extrema. Existe algum nivel em que a experiéncia
do jogador, enquanto explora um ambiente, se diferencia desse ciclo mecéanico de repeticéo de

acoes?

2.2 Adaptacdo e espaco intensivo: jogos de sobrevivéncia e a metamorfose do game loop

54 Achievements costumam ser apresentados em menus adicionais ou mesmo externos ao jogo. Nos consoles da
linha Xbox e Playstation, por exemplo, o jogador acompanha uma lista de tarefas especifica de cada jogo que
possui em sua conta. Os criadores do jogo, por suas vezes, designam em ordem de dificuldade cada um dos
achievements. Essas tarefas costumam ser objetivos divergentes do jogo principal. No jogo Uncharted 3, para
o Playstation 3, por exemplo, o jogador precisa apenas derrotar inimigos, solucionar puzzles e ultrapassar
obstéculos escaléveis para alcancar o final do jogo. No entanto, um achievement designa uma tarefa extra:
descobrir todos os “tesouros” do jogo, que sdo nada mais que objetos escondidos em cantos de dificil acesso no
cenario. A tarefa é desnecessaria para a finalizacdo do jogo, mas adiciona um objetivo extra que, se alcangado,
figura como um troféu no perfil pessoal do jogador na Playstation Network.

55 Gold farmers sdo pessoas que jogam videogames online, tais como World of Warcraft, realizando tarefas
repetitivas no sentido de conseguir moedas virtuais do jogo e, em seguida, vende-las por dinheiro “real”. A
pratica € antiga nos mundos dos videogames. Tendo sido pauta de uma matéria do New York Times em 2007:
http://cult320.onmason.com/files/2012/08/Video-Games-China-Money-Online-Games-New-Y ork-Times.pdf.


http://cult320.onmason.com/files/2012/08/Video-Games-China-Money-Online-Games-New-York-Times.pdf

99

Para investigar essa possibilidade, é necessario que recorramos ao assunto que estamos
tratando — 0s jogos de mundo aberto — e apontemos onde podem esconder forgcas que rompam
com os ciclos repetitivos do game loop. Mesmo no mais repetitivo dos jogos, veremos que
nenhum ciclo de loops pode se repetir exatamente da mesma forma que a anterior. Cada jogo
conta com uma série de propriedades que causardo mudancas, mesmo que minimas, na
conjuntura do mundo de jogo tal qual apresentado a perspectiva do jogador.

Em GTA IlI, por exemplo, o trénsito é composto por carros que agem, até certo ponto,
de forma autdnoma. Cada veiculo possui pequenas variagdes em uma gama de propriedades
simuladas: velocidade, aceleragdo, sensibilidade a mudanca de direcdo, resposta de frenagem,
entre outras. O comportamento geral do trénsito compde, de certa forma, uma unidade
autbnoma e dotada de propriedades e capacidades proprias. Mas essa unidade é produto da
interacdo continua entre entidades em uma escala inferior: os veiculos, pedestres, sinais de
transito e o desenho serpenteante das ruas, avenidas e viadutos. Cada um destes elementos
béasicos, sobretudo os veiculos, também possuem autonomia: aceleram e freiam, ultrapassam
ou sdo ultrapassados, enfim: respondem uns aos outros, gerando localmente a conectividade
gue da mobilidade ao transito global.

Na escala em que a perspectiva do jogador se situa —a dos elementos basicos — o transito
parece ser estavel, mas, sob o menor sinal de perturbacdo, efeitos em cadeia sdo capazes de
disseminar o caos: batidas, atropelamentos, quem sabe até explosdes. Um exemplo semelhante
de elementos de ordem inferior gerando instabilidade um nivel acima é um dos capitulos do
jogo Uncharted 3 (2011). Joga-se em um navio em alto mar durante uma tempestade. De dentro
do navio, inicialmente parece que estamos lidando com um cenério tradicional de jogos de tiro:
inimigos revezam-se em ondas de ataque e precisamos achar cobertura e momentos certos para
contra-atacar suas investidas. No entanto, o chdo logo comeca a tremer e se desnivelar, gragas
a tormenta que cresce do lado de fora. Essa instabilidade possui um traco distinto do resto do
jogo: Uncharted 3 ostentard 0s mesmaos cenarios e 0S mesmaos inimigos caso joguemos 0 mesmo
capitulo diversas vezes. O capitulo do navio, porém, sempre sera diferente gracas a simulagéo
do movimento da agua: assim como o transito de GTA I1l, o computador d& autonomia a células
de movimento que interferem na acdo das suas vizinhas, gerando efeitos em cadeia
imprevisiveis. O resultado € um mar que balanga em todas as direc¢des, sacudindo o navio cada
vez de uma forma ligeiramente distinta: nenhuma experiéncia sera idéntica a outra.

Tanto o transito de GTA V quanto a &gua que sustenta o navio onde se passa a sequéncia
em alto mar de Uncharted 3 constituem fontes de instabilidade. No entanto, essas fontes ndo

sdo fortes o suficiente para potencializar uma reconfiguracéao total do ciclo de agdes em loop
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que opera no jogo. Em GTA V, uma mesma missdo de perseguicdo ainda passa pelo mesmo
encadeamento de etapas que configuram uma estrutura definida de condi¢cGes de acdo (dentro
da qual o transito apenas introduz certa variabilidade).

Por exemplo, em uma das missfes mais importantes do jogo, o jogador precisa
performar uma série de agBes prescritas para executar um roubo a uma joalheria®®. A primeira
delas é decidir qual de duas versdes do roubo serd executada: a primeira, mais agressiva envolve
roubar rifles pesados possuidos apenas pela policia. A segunda, mais tatica, requer o roubo de
uma van de uma empresa de exterminio de pestes e granadas de gas de uma empresa de
pesquisas quimicas. Nenhum destes itens podem ser roubados ou se quer vistos no mundo de
jogo, a ndo ser quando a missao é iniciada. Embora o jogador possa escolher a versdo do roubo
(agressivo ou tatico) a ser executado, 0s passos subsequentes deverdo obedecer a uma ordem
pré-estabilizada.

Essa estabilizacdo das aces passiveis de execucdo ndo se resume as missdes, mas
alastra-se a praticamente toda a composi¢édo do mundo de jogo. GTA V se passa em uma cidade
visualmente dindmica, mas ludicamente imovel. As fabricas de Los Santos nada fabricam e os
portos nada importam. O transito existe e responde a interacdo, mas 0s motoristas estdo apenas
circulando de modo aleat6rio, bem como os pedestres. E possivel entrar nas lojas e em outros
lugares especificos, como a casa dos trés personagens jogaveis. Fora isso, porém, praticamente
todos os outros prédios ndo podem ser explorados e sua Unica funcgdo é caracterizar o mundo de
jogo visualmente. A cidade é uma reunido de propriedades estaveis pontuada com fontes
controladas de instabilidade.

Em seu artigo a respeito dos game loops, Miguel Sicart usa Minecraft como exemplo.
Para o autor, as primeiras acdes que aprendemos no jogo — coletar, guardar, construir, etc. —
repetem-se continuamente, consistindo em uma fonte de estabilidade para a experiéncia. No
entanto, essa estabilidade contrasta-se com a formagéo e composi¢do do mundo de jogo, que
por si s € uma aglutinacdo intensa de instabilidades:

Nesse sentido, o loop principal de Minecraft € desenhado para encadear as
possibilidades aparentemente infinitas de seu mundo expansivo, apresentando ao
jogador um horizonte de agdes possiveis, um espaco de possibilidades no qual
algumas acBes podem ser repetidas e estruturarem a atividade. O loop principal
encadeia a liberdade do jogador a acles particulares e desejaveis. Desse

encadeamento, a atividade do jogo emerge como experiéncia lidica®. (SICART,
2015, p. 3)

56 Gameplay de apoio: sequéncia de agBes necessaria para completar o roubo da joalheriaem GTA V:
https://www.youtube.com/watch?v=K4n6PS17ko4

57 Livre tradugio de: “In this sense, Minecraft’s core loop is designed to bound the apparently infinite
possibilities of the expanding world presenting to the player to a horizon of possible actions, a possibility space
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Aqui, vemos que Minecraft ndo esta livre de repeticdo nem de focos de estabilidade. No
entanto, acontece uma inversao da Idgica de GTA V: ao invés da estabilidade do mundo de jogo
ser temperada por focos de instabilidade (imprevisibilidade do transito, por exemplo), a relagédo
contréria ocorre. E a conectividade do ambiente que provoca uma instabilidade continua, mas
onde se pode encontrar pontos estaveis: um tunel que precisa ser escavado, uma casa que precisa
ser construida, um monstro que precisa ser combatido, entre outras constantes. No caso de GTA
V, essas constantes sdo as miss@es, tais como a do roubo a joalheira, que impGem etapas e
instrucdes fixas para sua concluséo.

O mesmo ocorre com 0s jogos citados anteriormente: Daggerfall e No Man s Sky. Cada
uma das muitas cidades que comp&em o mundo de jogo do primeiro é inserem-se em contextos
que, cada um desenha quadros ligeiramente diferentes um do outro. No entanto, essa
variabilidade compositiva ndo é forte o suficiente para provocar uma ruptura com a sequéncia
de acOes que define a exploracdo do jogo. O mesmo vale para as mdltiplas cores, tamanhos,
faunas, floras e topografias dos planetas de No Man'’s Sky: por mais interessante que seja sua
variabilidade visual, ela pouco faz para introduzir variabilidade de agéncia. Estamos presos no
mesmo loop de nos deslocar por um planeta, coletar recursos para muni¢cdo e combustivel e,
finalmente, alimentar o tanque de nossa nave para alcancar o proximo planeta — e repetir o
processo, seguindo 0s mesmos parametros pré-fixados.

Em Minecraft, no entanto, a pluralidade de conexdes possiveis admite a concretizacao
dessas tarefas sob ritmos e métodos completamente diversos®. Um monstro pode ser derrotado
a queima roupa com uma espada, a distancia com um arco ou indiretamente com a ativacao de
um explosivo. Tuneis podem ser circulares, retangulares mais ou menos profundos, separarem-

se em niveis acessiveis por escadas ou mesmo por elevadores — desde que o jogador encontre

in which some actions that can be performed repeatedly structure the activity. The core game loop of Minecraft
bounds the freedom of the player to the particular actions that are possible, and desirable, in Minecraft. From
that bounding, gameplay emerges as a ludic experience.”

%8 No gameplay de apoio para o modo de sobrevivéncia que selecionamos para Minecraft, por exemplo, isso
pode ser constatado concretamente. Nos dois primeiros episédios de sua jornada, o jogador executa o loop
“coletar — guardar — construir — lutar — coletar” sob condi¢oes simples e precérias, ja que esta apenas iniciando
0 jogo sem muitos recursos. Mais tarde, no video “Survival day 40”, o jogador esta executando o mesmo loop,
mas as entidades envolvidas e o contexto formado por elas é totalmente distinto: o jogador possui uma casa
que quer proteger de um creeper, precisando atrai-lo para um ponto distante da casa antes que exploda e
danifique sua construcdo. Em outras palavras, o jogador ainda esta construindo, batalhando e coletando, mas a
complexidade das entidades e suas relagdes mudaram drasticamente. Fonte:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLEUGTm6wqVrcYeO7glpyyJnHcL3dxF1_A
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formas de implementa-los. A quantidade de capacidades admitidas pela conectividade do
ambiente possui forca o suficiente para desestabilizar a fixidez do game loop®°.

O que de fato estamos apontando com este exemplo é a necessidade de expandir a
definicdo de exploracédo para além das quatro habilidades elencadas por Moravec. Em um nivel
mais fundamental, essas habilidades referem-se a um espaco extensivo, abstrato, que age como
um recipiente que abriga uma série de outros elementos. Estes, por suas vezes, sdo quase
totalmente fechados em si mesmos, fazendo pouco para se comunicar com outros elementos
que compdem o mundo de jogo. Assim como as tavernas de Daggerfall e os planetas de No
Man's Sky, elementos fechados sdo praticamente impermeéaveis as instabilidades que ocorrem
(quando ocorrem) a sua volta.

Quanto mais as instabilidades ganham poténcia de mudar o aspecto do ciclo de a¢bes
nuclear do jogo (cavar — minerar — construir, por exemplo) deixa de se resumir a exploracéo
mecanica de Moravec. Isso pode ser afirmado a partir da habilidade de reconhecimento, talvez
a peca-chave que sintetize todas as outras. Para se movimentar, o jogador precisa reconhecer as
condicdes corretas: onde ha buracos, onde ha obstaculos intransponiveis, etc. Para navegar,
igualmente: é preciso reconhecer marcos no terreno e rememorar as relacdes entre eles. Na
manipulacdo de objetos e entidades, o reconhecimento é igualmente necessario: seja para
identificar quais entidades se quer manipular quanto para detectar os efeitos dessa manipulacao.

E importante salientar de que n&o se trata de um manifesto contra jogos de exploragéo,
ou mesmo de um juizo de valor que clame pelo banimento da mesma de todos 0s processos de
jogo. Como mostra a pesquisadora Leticia Perani (2008), as interfaces graficas — setor onde
aparato sensorio-motor e a dindmica do jogo se encontram — funcionam gragas as suas
apropriacOes ludicas da capacidade de explorar, que “suscitam o conhecimento e dominio
posterior de determinados ambientes e agdes”, cujo efeito depende da “organizagdo espacial
das informagdes” (PERANI, 2008, p. 84). A exploragdo ¢ um momento necessdrio e
indispensavel da aquisicéo de habilidades a principio mecéanicas mas que, uma vez dominadas,
tendem a perder seu aspecto mecanico para se misturarem ao repertorio corporificado da
cognicdo do jogador (Cf. REGIS e PERANI, 2010).

59 Cabe ressaltar que o game loop de Minecraft descrito por Sicart é constituido de acdes contingentes e ndo
necessarias. Isto porque a ag¢do “construir”, por exemplo, ¢ um processo que pode ser desempenhado por uma
conexdo de entidades diversas: madeira para contruir portas e bals; metal para contruir trilhos e vagdes de
transporte; redstone para contruir interruptores e armadilhas. A acdo de construir é estavel, mas as entidades
que nutrirdo o processo podem variar. Em GTA V vemos uma conectividade de ordem similar quando o
jogador improvisa objetivos. No entanto, quando se trata de missdes como o roubo da joalheria, a conexdo de
entidades e ac¢Ges é nitidamente mais rigida.
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Para que, ao contrario, o reconhecimento fosse a habilidade primordial da experiéncia
ludica, cada componente do mundo de jogo precisaria possuir fungdes rigidas e pontuais. Caso
contrario, seria impossivel que o jogador as reconhecesse. Em outras palavras, o jogo precisaria
apresentar-se ao jogador apenas por meio de estimulos, simbolos e eventos que possuissem
sentido prévio igual ou ao menos similar aquilo que o jogador ja possui em seu repertorio
cognitivo.

De fato, Virginia Kastrup (2007), alegara que a psicologia cognitiva historicamente
baseia-se na ideia de reconhecimento para desenvolver leis gerais e imutaveis que regem a
percepcdo e afeccdo humanas. A autora percorre, por exemplo, a relagdo entre o
associacionismo e gestaltismo: o primeiro dird que s6 podemos perceber objetos e eventos
efetivamente porque possuimos uma experiéncia prévia que nos informa. O segundo contra-
atacard afirmando que a percepc¢do pode até ser informada por nosso repertorio passado, mas
que possui suas proprias leis — as ditas Leis da Gestalt. Segundo a autora, porém, o gestaltismo
postular leis imutéveis, insere a percepcao em um involucro impermeéavel a acdo do tempo e
imune ao surgimento da novidade.

Mesmo o construtivismo, apresentado a partir da epistemologia genética de Jean Piaget
(KASTRUP, 2007, p. 97-113) incorrerd no mesmo argumento estrutural que, no gestaltismo, ra
primazia do reconhecimento (ou recognicao): a estipulagdo de um ponto de equilibrio para o
qual a cognicdo humana se dirige. Cada experiéncia de acdo, percep¢do ou aprendizagem
consistiriam em impulsos que nos direcionam a um sistema cada vez mais equilibrado e, por

conseguinte, fechado a interferéncias externas.

2.2.1 Don’t Starve: a dinamica basica da adaptacio

Como j& mencionado anteriormente, uma série de jogos posteriores ao langamento de
Minecraft seguem alguns de seus pardmetros e montam um grupo de videogames
frequentemente referido como jogos de sobrevivéncia. Embora seja discutivel até que ponto
estes constituam um género bem definido e consistente, ha certos tracos inconfundiveis em
varios de seus “espécimes”. Por enquanto, porém, basta dizer que a instabilidade dos seus
mundos, unidas a sua intensa conectividade, serdo a muni¢cdo necessaria para provocar a
necessidade de que o jogador rompa com 0s parametros de acao que se encerram em um game
loop.

Em Don'’t Starve (2013), talvez o exemplo mais enxuto desta abordagem, o jogador é

submetido as forcas nocivas do ambiente logo que o jogo comeca. O avatar sofre de fome que
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cresce com o tempo, a noite traz frio e monstros perigosos (mais um trago inspirado em
Minecraft e encontrado em outros jogos). E preciso seguir um loop preciso de acdes:
perambular pelo ambiente — coletar itens quando encontra-los — construir ferramentas, manter-
se nutrido e manter a fogueira do acampamento acesa.

Se aplicassemos as leis do reconhecimento a Don’t Starve, encontrariamos o
personagem-jogador em meio ao desequilibrio da fome, frio e desabrigo. Diante de tal caos,
resta apenas o reconhecimento — de comida, fogo e de uma base para acampar. O jogador novato
sonda os botdes da interface e as informagdes do heads-up display (HUD)®, reconhecendo os
simbolos emblematicos e colocando-os em uso. Coleta, inicialmente, sementes, cenouras,
palha, galhos e pedras. Logo, usa a interface para construir um machado, que o leva a derrubar
as primeiras arvores e alimentar sua fogueira, esperar a noite cair e o dia raiar, para voltar a
coletar comida e lenha longe dos perigos da escuridao®:.

Caso 0 jogo se limitasse a este ciclo, a exploracdo recognitiva seria mais do que
suficiente para manter o jogador vivo, e o ponto de equilibrio seria fixo e Gnico. No entanto,
algo impulsiona o jogador a romper com o loop, a tentar descobrir novas formas de
sobrevivéncia, que s distanciam progressivamente da exploracdo mecanica e de seus resultados
necessarios. Em outras palavras, deixa-se de buscar solugdes para problemas pré existentes
(Onde h& fogo? Onde ha comida?) para inventar problemas que divergem das funcgdes
repetitivas do game loop. Como automatizar a produgdo de alimentos? Como aumentar a
velocidade de aquisicdo de combustivel para o fogo? Como otimizar a caca?

Tais perguntas s6 podem ser feitas uma vez que se domina o ciclo repetitivo inicial para,
a partir dele, criar um ciclo mais complexo e mais potente. Potente no sentido de seus caminhos
possiveis: ndo mais é possivel falar em um problema com solugdo pré-estabelecida. Ou seja, 0
reconhecimento — por mais Util que seja nos primeiros momentos de jogo, chega a ser até mesmo
um obstaculo na hora de instaurar estratégias de sobrevivéncia mais arrojadas. E preciso
esquecer o uso mais direto e 6bvio das sementes (comé-las) e usa-las para plantar arvores que
virardo lenha e trigo que sera convertido em p&o. E frutifero desistir de correr inutilmente atras

do primeiro coelho que se vé pela frente e comecar a observar os melhores lugares para se

80 O termo vem da ergonomia e faz referéncia a pratica de inserir dados relevantes a operagéo designada (pilotar
um veiculo, por exemplo) sem demandar que o operador abaixe a cabeca para ler tais dados. Foi apropriado
pela industria de design de games, e costuma se referir a disposicdo de dados do jogo na tela: quantidade de
vidas, municéo, pontuacéo, etc.

51 No gameplay de apoio que selecionamos para Don 't Starve, 0 jogador enfrenta essas condigdes adversas ja no
primeiro dia de sua jornada, aos 13 minutos do video 1:
https://youtu.be/sdTuaZAkMI4?list=PL_qnVVpobSbOL4uKvgxTcrDgMayY -aAB35&t=824 .
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instalar armadilhas. Essas atividades sdo mais complexas exatamente por romperem com o loop
e instabilizar aquilo que antes era petrificado pela repeticéo.

Virginia Kastrup contrape, nesse sentido, uma dimensdo cognitiva alternativa a
recognicdo: a invencdo. Deve-se evitar, aqui, a interpretacdo da palavra tal qual é lida pelo senso
comum, ou seja, como feitos grandiosos: a invencdo da méquina a vapor ou do cinema, por
exemplo. Na verdade, qualquer fendmeno cognitivo que perturbe os padrdes estabelecidos pelo
reconhecimento e pelos modelos estaticos que dele surgem podem ser atribuidos, segundo
Kastrup, a uma dimens3o inventiva da cognicido humana®. Ao contrario da recognicdo, a
invencdo ndo € um mecanismo de busca de solugdes para impasses estaticos, mas uma funcdo
de problematizacdo, que envolve torcer as fungdes regulares e fixas de um sistema antes
fechado, de modo a instaurar relagdes entre processos e fluxos:

... € possivel dizer que a primeira [recognitiva] assegura a aprendizagem como solucéo
de problemas, mas é a segunda modalidade de atencdo [inventiva] que assegura a
aprendizagem como invencdo de problemas. A ressignificacdo do que seja

aprendizagem, cujo indicio é a atencdo ao presente, é ponto fundamental para um
novo pragmatismo, ndo utilitario, mas inventivo. (KASTRUP, 2007, p. 175)

A partir do momento que a exploracdo deixa o terreno das habilidades de
reconhecimento, abandona também a sua associagcdo ao espaco extensivo. Os pesquisadores
Ann Weisler e Robert McCall (1976), por exemplo, identificam na atividade de exploragdo um
conjunto de habilidades semelhantes as do modelo defendido por Moravec. Por outro lado,
porém, percebem um lapso divergente que as percorre: a necessidade de extrapolar os limites
do que é (re)conhecido. Os cientistas descrevem as definicdes e 0 estado da arte das pesquisas
a respeito tanto da exploracdo quanto da brincadeira/jogo (play). De inicio parecem operar em
dominios excludentes: ou se explora ou se brinca. No entanto, logo os pesquisadores apontam
que existe uma zona de indeterminacdo onde os comportamentos se confundem. Um dos
exemplos dados é o de uma crianga que se depara com um ambiente novo, uma casa que nao €
a dela, no caso. O comportamento, a partir dai, oscila continuamente entre exploragéo — quando
a crianga se depara com um brinquedo que ndo conhece e tenda identificar suas propriedades —

e brincadeira — quando pega objetos ja conhecidos e joga com eles:

Pode ser bem dificil e ndo tdo Util recortar essa sequéncia de aces em categorias
discretas de exploracdo e brincadeira/jogo; em contraste, pode ser mais Gtil analisar
essa corrente de comportamentos do ponto de vista de sua temporalidade e

82 Virginia Kastrup se vale de exemplos de experiéncias relativamente comuns, como a de quem volta para a
casa em que morou na infancia e é invadido por uma sensacdo de estranhamento: ha uma tensdo entre o
reconhecimento que se construiu no passado — subsistente na meméria — e as inevitaveis mudancas pelas quais
o individuo passou até 0 momento do reencontro. Essa tensdo perturba a estabilidade dos esquemas de
reconhecimento, exigindo a invencdo de uma nova cognicdo (Cf. KASTRUP, 2007 p. 69).
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sequenciacdo de acles qualitativas, sem classificar o episodio inteiro seja como
exploracdo ou como brincadeira/jogo®. (WEISLER; McCALL, 1976, p. 497).

Outro fato interessante notado pelos pesquisadores é que tanto a exploracdo quanto a
brincadeira e 0 jogo ndo necessariamente se limitam as suas aplica¢cBes mais 6bvias. Explorar,
por exemplo, ¢ comumente, segundo os autores, entendido como uma funcéo de “reducdo de
incerteza”. O jogo e a brincadeira, por suas vezes, seriam formas de experimentagao prazerosa,
sem proposito extrinseco e sob condigdes controladas e com baixo nivel de incerteza
(WEISLER e McCALL, 1976, p. 493). No entanto, estas concepc¢des demasiadamente fechadas
caem por terra quando se observa comportamentos brincalhdes comuns aos mamiferos,
segundo os autores, tais como subir em arvores, entre outras atividades que aumentam a
incerteza e, ndo raramente, envolvem riscos tangiveis a integridade fisica dos animais que as
praticam. Também nestas situacdes, é possivel identificar uma corrente continua de acGes de
exploragado e brincadeira/jogo.

Por mais que se tente, porém, € impossivel encaixar esse tipo de comportamento nas
quatro categorias recognitivas de Moravec. Caso tudo que um animal inteligente fizesse fosse
empregar o quadrante da exploracdo robdtica, este eventualmente cairia em um circulo de
repeticdo do qual jamais conseguiria sair. Quanto mais percebesse recompensas e eficiéncia na
sua atividade recognitiva, menos seria encorajado a alargar essa zona de funcionamento
mecanico que conecta o reconhecido ao reconhecido. O mesmo vale para o jogador que foge
dos ciclos do game loop para adentrar terrenos mais intensos, mltiplos e instaveis. E preciso,
portanto, dar conta dos momentos singulares em que a exploracéo faz nascer novas conexoes,
bifurcando a espiral e adicionando variabilidade ao processo de jogo.

N&o podemos, no entanto, simplesmente chamar este comportamento singular de
invencdo, j& que, como alerta a prépria Virginia Kastrup, a invencdo ndo é, propriamente
dizendo, uma faculdade, tal como manipular um objeto ou detectar a direcdo de onde um
determinado som vem. Ela €, na realidade, o processo resultante da quebra do “funcionamento
concordante das faculdades” (KASTRUP, 2007, p. 73). Essa quebra obriga a congnig¢do a
inventar um novo esquema, uma nova teia de relagdes para substituir a que agora encontra-se
despedacada. Nem sempre bastara recorrer as memarias e as experiéncias passadas, ja que essas
dependem da concordancia entre as faculdades. Seré preciso, pelo contrario, colocar um novo

problema com novos termos.

83 Livre tradugio de: “It may be quite difficult and not very useful to chop this sequence into discrete categories
of exploration and play; in contrast, it may be more useful to analyze this stream of behavior from the
standpoint of the timing and sequence of qualitative acts without classifying the entire episode as either
exploration or play.”
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A invencdo é tdo fundamental a cognicdo humana quanto sua contraparte complementar,

a inteligéncia. E, assim como a exploracdo demanda o poder de andlise que todo sistema

inteligente possui, a intuicdo possui suas proprias bifurcacdes na atividade criativa humana.

Escolhemos chamar, aqui, o reflexo da intuicdo nos jogos de sobrevivéncia de adaptacdo. Essa

palavra implica um processo que, na concepgdo dos bidlogos Francisco Varela e Humberto

Maturana, envolve a manutencdo de um ciclo, a0 mesmo tempo que a constante mudanga de
seu aspecto:

Para que o dominio de intera¢fes de uma unidade de intera¢cdes sofra uma mudanca

sem perder sua identidade em relacdo ao observador, essa unidade precisa sofrer uma

mudanca interna. Reciprocamente, se uma mudanca interna ocorre em uma unidade

de interac@es, seu dominio de interagdes também muda. Um sistema vivo, por sua

vez, sofre uma mudanca interna sem perder sua identidade apenas se as previsoes

ocasionadas por sua mudanca interna ndo interferirem com sua organizagéao circular
fundamental. (MATURANA e VARELA, 1970, p. 11-12)

A intricada teia de relagdes descrita pelo trecho acima descreve uma unidade de
interagBes (um ser vivo, por exemplo) imbricada em um dominio de interagGes (o nicho em que
0 ser vive), um observador externo e 0 ambiente que enxerga. Esse ambiente total ndo é a mesma
coisa que um nicho e nem mesmo € uma area maior da qual o nicho é apenas uma parte. O ser
que habita um ambiente constroi seu préprio nicho e, nele, percebe capacidades e propriedades
inacessiveis ao observador (reciprocamente, o observador vé qualidades do ambiente que o ser,
concentrado em seu nicho, deixa de perceber).

Podemos nos apropriar deste mesmo modelo para abordar a conexdo jogador-jogo em
Don’t Starve, com algumas ressalvas. Primeiro, os autores ndo usam a palavra “adaptacdo” para
se referir a esse processo. N&o obstante, o autor Evan Thompson (2004) utiliza o termo para
combater a visdo neo-darwinista de que o organismo s se adapta quando uma pressdo evolutiva
0 obriga a mudar de comportamento. Para Thompson, a adaptacdo € a manutencdo da
organizag¢ao circular fundamental citada por Maturana e Varela, consistindo em “uma condi¢ao
subliminar invariante a todo ser vivo”%,

Cabe destacar que a biologia de Maturana e Varela®® (e, por extensdo, de Thompson) vé
como Unica condicdo invariante da cognicdo a propria mudanca das condi¢Bes para que o ser
vivo perpetue seu ciclo fundamental. A adaptacdo, portanto, nada mais € que a constante

reorganizacéo interna e externa pela qual o ser vivo deve passar caso queira manter o loop que

84 Livre tradugdo de: “adaptation is an invariant background condition of all life”.

% Os autores sdo uma das fontes usadas por Virginia Kastrup para conceber sua critica ao gestaltismo,
construtivismo e outras vertentes que encaram a psicologia como um territ6rio governado por leis rigidas e
imutaveis.
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o faz existir enquanto individuo. O paradoxo fundamental a esta ideia € que para que loop se
perpetue, ele precisa se modificar incessantemente.

A segunda ressalva necessaria diz respeito exatamente a adequacao desse modelo a um
jogo cuja dinamica é indiscutivelmente mais limitada que a de um nicho biolégico qualquer. A
saida para esse impasse é alegar que, enquanto uma plataforma sensorial sustentada em um
sistema computacional, Don 't Starve apresenta uma complexidade que exige adaptacao apenas
até certo ponto. Em dado momento, o jogador tende a esgotar as virtualidades do dominio de
interacdao no qual se insere. “Tende” porque, segundo o conceito de instabilidade tragado no
capitulo anterior, jamais saberemos quais novas propriedades ou capacidades surgirdo das
virtualidades conectivas de cada jogo. No entanto, quanto mais o jogador instaurar mecanismos
de estabilizacdo da dindmica do ambiente de jogo, mais a exploracdo extensiva predominara
sobre a adaptacdo intensiva.

Concretamente, isso se manifesta nos videogames no que comumente é chamado de
endgame. O endgame, em termos simples, € 0 momento em que, por mais que 0 jogo ndo tenha
terminado, o jogador j& esgotou os platds principais que o impulsionariam para niveis de
complexidade crescentes®. Ao alcancar o ultimo nivel, n3o resta opcdo a ndo ser repetir
sequencialmente acGes ciclicas de modo a manter o que ja se conseguiu. Nesse momento, a
adaptacdo encontra-se na sua poténcia minima, e a exploracdo torna-se mais mecanica do que
nunca: a estabilidade do jogo esta em seu auge.

No jogo de sobrevivéncia The Flame in the Flood (2016), o jogador se vé em meio a
uma enchente que transforma quase toda a superficie navegavel do mundo de jogo em rios que
correm de forma instavel. E preciso achar zonas de terra firme, coletar recursos para garantir
sua subsisténcia. A missdo é dificultada pela hostilidade do ambiente, sobretudo criaturas
perigosas como ursos e lobos. Para chegar ao ponto de conseguir lidar com as bestas, o jogador
precisa se adaptar: construir um esquema do terreno, navegar de forma agil nos rios e construir
armadilhas, posicionando-as consistentemente. Esse momento de aprimoracao, no entanto, logo

é substituido pela sensacdo de que se descobriu o truque por tras de uma apresentacdo de

8 O termo “endgame” é muito mais comumente aplicado em jogos do tipo MMO (uma sigla que costuma ser
usada para abreviar o termo “Massively Multiplayer Online Game”). Neles, o momento do endgame ¢é
geralmente mais complexo. Mark Jakobsson (2006) identifica em Everquest (1999) que o0 momento do
endgame significava que os jogadores ja haviam progredio por todas as etapas do jogo e, portanto, passam a
voltarem-se uns contra os outros (p. 216-218). Thiago Falcdo (2014), em seu estudo a respeito de World of
Warcraft, aponta 0 modo como a Blizzard, criadora do jogo, planeja conteldos especificamente voltados para
jogadores neste nivel. No entanto, este contetido resume-se em grande parte em eventos chamados raids e que,
embora necessitem de planejamento e execugdo minuciosos por parte dos jogadores, “esta progressao se
realiza, precisamente, com base na repeti¢do” (FALCAO, 2014, p. 209).
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magica. Basta repetir a receita repetitiva para transformar a tarefa que antes impunha mil

barreiras em uma simples sequéncia de agdes.

Figura 31 - Elementos da HUD de Don’t Starve e sua relagdo
com o restante do mundo de jogo.
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Para destrinchar esse processo em Don’t Starve, pode-se elencar os platds que impde ao
jogador. O jogo conta seus dias em ciclos de 8 minutos e, antes da primeira noite, o jogador
precisa impedir trés indicadores de alcancarem grau zero: sua fome, salde e sanidade (figura
31). Enquanto o indicador de fome definha progressivamente com o tempo®” — quando chega a
zero, o0 jogador morre — sanidade e satde sdo danificados por eventos especificos. Como visto
antes, o primeiro momento do jogo envolve a sondagem extensiva do ambiente e o
reconhecimento de itens como cenouras e frutas pequenas, que alimentam o jogador e impedem
o indicador de fome de alcangar niveis criticos. Apds esse primeiro momento, 0 jogo se abre
para caminhos mais plurais: o segundo platd envolve o estabelecimento de uma base.

Do ponto de vista da adaptacdo, a construcdo da base requer uma recolocacdo do
problema inicial. Ndo basta mais explorar e coletar recursos, € necessario perceber novas teias
de relagdes entre as propriedades e capacidades das entidades do mundo de jogo. O jogador
passa a vaguear cada vez menos, organizando, automatizando e otimizando a coleta,
distribuicdo e confeccdo de recursos. Pode construir baus para armazenar armamentos, comida
entre outros itens numerosos demais para carregar consigo. Outra atividade util € de selecionar
certas espécies de vegetacao para iniciar uma plantagdo, evitando a necessidade de se deslocar

a esmo a procura de recursos. Na figura 32 abaixo, € possivel ver duas planta¢des: de arvores

67 O indicador de fome, caso o jogador ndo consuma nenhuma comida neste intervalo, demora 2 dias no jogo (ou
16 minutos reais) para atingir o grau zero e acarretar na morte/perda do jogo.
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secas e grama alta, que resultam em combustiveis eficientes, mantendo o fogo principal do

acampamento vivo com facilidade.

Figura 32 - Composi’c~ao poss’ivel (mas n~ao inica) de umaa base.
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Os bals ajudam a organizar e armazenar recursos. Panelas aceleram e sofistica a
producdo de comida, o que resulta em menos risco de morte por fome e até por ataques de
monstros ou outros acidentes (ja que comida também recupera o medidor de saude). A cabana,
se usada, permite que o jogador durma, acelerando a passagem do tempo do jogo. Isso permite
que o jogador, de certa forma, manipule o tempo — por exemplo, dormindo a noite para acordar
de dia, ndo precisando mais lidar com monstros. As arvores secas e gramas crescem em ritmos
mais acelerados que a velocidade de consumo do fogo central que ilumina, aquece e protege a
base de monstros.

Nesse cenario a unica atividade que demanda um nivel relativo de exploracéo por parte
do jogador € a caca e/ou coleta de comida — e, mesmo assim, essas atividades tornam-se
relativamente triviais se ancoradas em uma base segura. A exploragdo em busca de comida, por
exemplo, tende a ser quase inexistente se o0 jogador criar plantagdes de vegetais comestiveis,
como cenoura, abobora, etc. Domesticar e criar porcos para producdo de carne também é
possivel, assim como abelhas para coletar mel ou outras criaturas especificas do jogo. Cada
uma delas introduz desafios especificos — porcos, por exemplo, se estiverem soltos as noites de
lua cheia, transformam-se em monstros (werepigs), atacando o jogador e qualquer outra criatura
que se aproxime. O mundo fora da base também continua instavel, e o jogador possui uma série
de ferramentas para tentar combaté-la: por exemplo, pode construir cercas em volta de sua

propriedade, tentando ao maximo revesti-la contra imprevistos vindos de fora.
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Se observarmos este processo exclusivamente sob as lentes extensivas da exploragéo,
notariamos apenas uma reducdo da frequéncia de atividade do jogador. Este parece menos
suscetivel a entrar em combate ou a viajar grandes distancias: torna-se quase um administrador
demasiado sedentario de sua base, ajustando uma plantacdo aqui e repondo combustiveis acola.
Faltaria acrescentar a essa andlise, no entanto, a ética da adaptacdo: nela, abandonamos o
dominio do mecanicismo e precisamos, seguindo a indicacdo de Maturana, perceber a mudanca
interna pela qual o jogador passa para entender a variagdo correspondente no modo como
interage com o0 mundo de jogo. Isso ndo significa tentar decifrar o pensamento de quem joga.
Na verdade, trata-se apenas de desviar nosso ponto de vista: ao invés de tomar o jogador como
um agente autbnomo inserido em um espaco tridimensional cartesiano, é necessario percebe-lo
como uma unidade de interacdes inseparavel do ambiente ao qual se acopla. O sistema vivo
humano conecta-se a maquina mundo de jogo e, assim, cria um vinculo “autocontido € que ndo
pode ser descrito usando dimensdes que definem um outro espago” (MATURANA ¢ VARELA,
1980, p. 89).

A chave para essa mudanca é direcionar a atencdo para a mudanca de qualidade das
propriedades postas em movimento pelo jogador: ndo se trata apenas de coletar mais itens e
dominar mais territorio. E necessario conectar pecas, automatizar processos e otimizar aqueles
que ndo podem ser “programados”. Mais do que explorar as propriedades extensivas do mundo,
é preciso compreender suas propriedades intensivas: entre elas, convivem uma série de
velocidades e ritmos: o crescimento de grdos, o consumo de combustivel do fogo, os ciclos
dia/noite, as fases da lua e as esta¢cdes do ano — bem como as mudanc¢as que cada um deles
pdem em movimento. A base é penetrada por esses ritmos e o jogador precisa orquestra-los,
como em um arranjo musical onde as capacidades de cada componente (bals, plantacdes,
cabana, cercas, etc.) conversam entre si de modo a manter os trés monitores vitais apontando

indices altos.

2.2.2 Subnautica: biomas em tensdo dindmica

Ao contrario de uma linha de montagem, no entanto, encadear pecas em Don 't Starve é
uma atividade continuamente ameacada pelos movimentos bruscos do mundo em torno de sua
base. De fato, a estabilidade total pode quase ser alcangada, mas nunca totalmente: sempre
haverd um escape, por menor que seja, de um movimento imprevisto que sai do mundo e se
langa a circunscricdo tracada pela perspectiva do jogador. Na analise de Don’t Starve, nos

limitamos a descrever a transicdo entre dois modos de funcionamento no jogo: da exploracédo
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mecanica e extensiva da busca por recursos a adaptacéo intensiva e maquinica da composi¢éo
de uma base funcional e dindmica. Nessa descri¢do, porém, demos foco ao ponto de vista do
jogador. Como o mundo de jogo, em sua dindmica, deve funcionar para que a necessidade de
adaptacdo predomine sobre a exploragdo?

Uma das respostas possiveis — que procuraremos desdobrar nessa etapa do capitulo — é
que o mundo se divide em biomas. A escolha da palavra é propicia por dois motivos: primeiro
porque € usada pela comunidade de jogadores para distinguir as varias areas que compdem 0s
mundos de jogos de sobrevivéncia como Don'’t Starve. O segundo motivo € que, pelo menos
nos jogos desse tipo, os biomas funcionam em grande parte como uma metéafora para suas
contrapartes reais: constituem &reas de qualidades distintas, impondo as entidades que as
habitam e/ou visitam a necessidade de se adequar as suas forcas.

De maneira mais especifica, os biomas de Don’t Starve ndo aparecem apenas como
diferencas visuais. Areas desérticas sdo amareladas e dessaturadas, enquanto florestas densas
possuem cores vivas ao longo do dia e escuriddo total a noite. Esses biomas, se seguirmos a
concepcao de mundo de jogo delineada no primeiro capitulo, sdo mais do que qualdiades
visuais: sdo dindmicas postas em movimento pelo contato entre suas propriedades. A divisdo
em biomas é, portanto, resultado da instabilidade do jogo: se percorréssemos toda sua extensao
sem encontrar diferencas ativas entre um deserto e uma floresta, estariamos sem divida diante
de um ambiente muito mais estavel.

Em diferentes escalas, esse padrdo pode ser observado em uma gama de jogos de
sobrevivéncia, inclusive o proprio Minecraft, que possui planicies desérticas, montanhas
esbranquicgadas por neve, florestas de diferentes composicdes florais, entre outros. Certamente,
é possivel detectar até que ponto esses biomas alteram a dindmica do jogo, e ndo apenas sua
aparéncia.

O j& citado No Man’s Sky talvez apresente as diferengas menos intensas entre esses
setores. Nele, os planetas fazem o papel de “biomas”, ja que um planeta tropical, por exemplo,
tipicamente ser& recoberto de arvores e lagos, bem como de um ndmero relativamente limitado
de espécimes de fauna e flora. Para encontrar uma area radicalmente distinta, o jogador deve
viajar a outro planeta e se deparar, por exemplo, com um astro revestido por uma atmosfera
toxica. No entanto, a repeticdo logo esgotara a novidade: poucas diferencas sdo notaveis entre
dois planetas toxicos ou dois planetas tropicais — o contraste limita-se a cores, formas e aspectos
guase que puramente visuais. Um jogo que introduz o mesmo apelo a viagens interplanetarias,
Astroneer (2016), distribui em um mesmo planeta diversos microbiomas, que consistem em

sistemas de entidades em relagdes distintas. Isso leva, por exemplo, a experiéncia de descobrir
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NOVoS recursos que antes jamais haviam sido avistados pelo jogador em um determinado
planeta. Em No Man's Sky, pelo contrario, por mais que cada astro possua tamanho aproximado
ao da terra, é possivel reduzir a variedade de recursos minerais, por exemplo, a apenas trés ou
quatro tipos: por mais que se explore cavernas profundas e oceanos quilométricos, ndo ha
esperanca de se achar novos tesouros.

Sendo assim, 0 que estamos procurando nestes exemplos séo interacdes diversas nos
biomas e entre os biomas. Para explorar essa afirmacdo, enquanto um padrdo recorrente em
jogos de sobrevivéncia, optamos por abandonar (temporariamente) Don 't Starve e abordar um
segundo jogo: Subnautica (2013). Seu mundo ajuda a compreender, primeiro, que essa divisdo
ndo como € trago essencial ao “género” sobrevivéncia. Existem jogos, como Factorio (2013)
ou Day Z (2012) que néo recortam seus mundos em sub-areas com suas préprias sub-dinamicas.
Sdo, portanto, e, mesmo assim, apresentam condicdes para a exploracdo e adaptacdo em um
mundo onde o jogador é descentralizado. Mais importante que catalogar quantos e quais
mundos de jogo dividem-se biomas, é expor 0 mecanismo que essa divisado desdobra: a tenséo

dindmica entre as entidades que comp&em o funcionamento do jogo.

Figura 33 - Subnautica: jogador explora o oceano.
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Subnautica imerge o jogador em um oceano, no qual seu Unico abrigo é um pequeno
comodo ejetado de uma enorme nave. A sua imensa estrutura pode ser vista ao longe, flutuando
no oceano e embebida em chamas causadas pela exploséo e pelo seu choque contra o planeta
desconhecido. De castigo em sua capsula, resta ao jogador ancorar-se nesse ponto e usa-lo como
uma base — mesmo que bem menos dindmica que a base analisada em Don 't Starve.

Assim como no estudo de caso anterior, veremos em Subnautica 0 aparecimento de
alguns padrdes dos jogos de sobrevivéncia: precisamos nos atentar a trés niveis que diminuem

com o tempo e que, quando zerados, acarretam na morte do jogador: fome, sede e oxigénio
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(esse ultimo apenas quando se esta debaixo d'agua). Um quarto indicador aponta o nivel de
salde do jogador, que é danificado por ataques de criaturas hostis e privacdo de oxigénio, e
recuperado pelo uso de kits médicos e ingestdo de alimentos.

A pressao de ver seus indicadores de fome e sede definhando logo impulsiona o jogador
aos primeiros momentos de exploracdo. Subnautica introduz uma propriedade inédita em
relagdo ao espaco bidimensional de Don 't Starve. O oceano permite g que o jogador nade e se
desloque em 360°, em qualquer direcdo. Enquanto em Minecraft utilizamo-nos da habilidade
de cavar para alcangar niveis cada vez mais profundos, a simples locomoc¢do em Subnautica
pressupde essa habilidade. De inicio, porém, o jogador conhece pouco do mundo que o rodeia
e, caso ndo tome as atidudes necessarias, pode, por exemplo, se aprofundar demais na agua e
ndo conseguir voltar a superficie a tempo de respirar.

A saida esta, mais uma vez, em explorar as redondezas imediatas da base em busca de
certos itens essenciais para que o jogador atinja uma das fases critica de adaptacéo: a ampliacao
de sua base. Por exemplo, peixes inofensivos circulam por perto: estes, se capturados, podem
ser levados a base, onde o dispositivo chamado de fabricator processa alimentos. Alem de
comida, o jogador precisa de liquido para matar sua sede: peixes chamados bladderfish também
nadam pelas proximidades do bioma inicial onde o jogador “nasce”, e se processados pelo
fabricador podem resultar em agua. Corais e depdsitos de sal também se distribuem pelo espaco,
e deles o jogador pode coletar itens que, quando combinados fabricam &gua sanitaria. Este item
de segunda ordem é fundamental para desinfetar agua, que por sua vez é mais eficaz em manter
o nivel de sede acima da zona de perigo.

Nos primeiros momentos do jogo, portanto, tudo que o jogador precisa para sobreviver
esta a curto alcance. Porém, essa feliz coincidéncia se mostra menos piedosa com o cair da
noite. O jogador precisara utilizar sua lanterna — e encontrar depdésitos de cobre para fabricar
baterias caso a sua se esgote — lidar com visibilidade reduzida e criaturas marinhas bem menos
amistosas. Subnautica a noite se apresenta quase como um jogo de terror, uma impressdo que

pode ser intensificada, também, pela experiéncia insélita de penetrar em um novo bioma.

Figura 34 - Mapa de Subnautica.
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Bioma “grama vermelha”

Nave acidentada

Local de inicio do jogador

Apesar das areas estarem destacadas por cor, vale frisar que no jogo ndo ha fronteiras
claras entre os biomas.

Se observarmos 0 mapa do mundo de jogo, essas areas sdo claramente demarcadas e
definidas. Acontece que, no mundo de jogo, as indicagdes sdo menos rigidas: talvez a cor da
grama que nasce no solo seja diferente, ou a 4gua seja levemente mais turva. As fronteiras entre
biomas, para utilizar o termo proposto por Daniel Vella (2015) em sua anélise de Dark Souls
(2011), sdo indistintas: ndo sdo tanto barreiras que separam duas areas cerradas, mas pontos de
contato onde tensdes ambiguas se desenvolvem.

Por exemplo, em um dos biomas que faz fronteira com a area inicial do jogo, a 4gua é
esverdeada e plantas esguias crescem quase até a superficie, tornando-o um dos setores mais
facilmente reconheciveis do mundo de jogo®®. Nele, tubardes agressivos chamados de stalkers
patrulham seus territdrios, as vezes sumindo escondidos entre as algas que crescem na area.
Stalkers, porém, ndo se limitam a vigiar areas definidas em patrulhas fixas e ciclicas. Caso um
peixe arrisque chegar perto de sua ronda, stalkers logo perceberdo e perseguirdo a presa. O
jogador pode ser uma delas: se chegar muito perto, chamar a atengdo de um e tentar fugir,
stalkers ndo desistirdo facilmente da perseguicdo. Além disso, ainda possuem a capacidade de
coletar itens uteis ao jogador, como placas de metal que deslocaram da nave apos o acidente.
Stalkers colecionam itens como esse, buscando-0s em pontos longinquos e depositando-0s
perto de suas proprias “bases”, quase como quem desafia o jogador a tentar rouba-los.

Sendo assim, embora seja tentador reduzir Subnautica ao seu mapa, essa atitude

acarretaria na perda de boa parte das dindmicas que ocorrem no jogo. Isto porque os biomas

% No gameplay de apoio a seguir, é possivel acompanhar o jogador em seus primeiros momentos de
reconhecimento do territorio inicial de Subnautica. Sem perceber, o jogador cruza a fronteira entre o bioma
inicial e uma das areas patrulhadas por stalkers, atraindo um por acidente. Fonte:
https://youtu.be/7sv5_YwLt60?list=PLKccOXOPUy2Gn0B8dT Suf3zJPibn69UT4&t=1562


https://youtu.be/7sv5_YwLt6o?list=PLKcc0xOPUy2Gn0B8dTSuf3zJPibn69UT4&t=1562
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ndo sdo apenas uma reunido de propriedades inseridas em fronteiras sélidas. So, na verdade,
areas com um nivel razoavel de autonomia, mas que, ndo obstante, estabelecem contato e
influéncia matuos com outros biomas. Fica obvio, a partir dessa constatacao, que essa € uma
das fontes de instabilidade em Subnautica: mesmo depois de explorarmos e nos adaptarmos a
um bioma x, ainda precisamos estar atentos as possiveis perturbacdes que o contato com suas
fronteiras com o bioma y indistintas podem causar.

O mecanismo que se esconde por tras desse tipo de organizacdo é a continuidade
estabelecida entre as diferentes “subdinamicas” que compdem o dinamismo global do mundo
de jogo. Em No Man’s Sky, por mais interessante que um planeta seja, ele esta distante demais
(e, mais importante: desconectado demais) dos outros planetas da galéxia. Os aliens que o
habitam néo trocam mercadorias com outros sistemas solares; a lua que gira em torno de sua
oOrbita ndo afeta as marés e o ritmo das estacdes do ano; as plantas que 0s ocupam nao sdo
comidas por seres herbivoros e estes, por suas vezes, ndo precisam se preocupar em ser cacados
por seres carnivoros. Fica muito dificil descrever as conexdes entre componentes sem recorrer
a suas propriedades extensivas: 0s anos-luz que separam galaxias, as areas vastas das superficies
dos planetas, por exemplo. Os ritmos até existem: dias viram noites, e animais fazem rondas
ciclicas. No entanto, é exatamente por esses ritmos ndo se perturbarem mutuamente que é
possivel posiciona-los em um mapa e medi-los extensivamente: a exploracdo basta, a adaptacdo
é infima.

E certo que o contato entre biomas em Subnautica ndo alcanca complexidade e
conectividade t&o altas quanto esses exemplos do que falta em No Man’s Sky. No entanto, elas
apontam, de modo sutil e incipiente, o principio bésico que pode gerar dindmicas
progressivamente mais intensas, sobretudo em jogos como Dwarf Fortress e Ultima Ratio
Regum — que serdo estudados no terceiro capitulo. Por enquanto, basta notar que o resultado da
conectividade de Subnautica implica uma mudanca de atitude. E preciso refazer internamente

a impresséo que se tem do mundo para dar conta das instabilidades que dela surgem.

2.2.3 A topologia de Factorio: ciclos progressivos de adaptacao

No artigo “In the Frame of the Magic Cycle: The Circles of Gameplay” (2009), Bernard
Perron e Dominic Arsenault (constroem um modelo que se assemelha com as analises que
desenvolvemos até aqui. Os autores buscam estabelecer um entendimento da ideia de circulo
magico que desmistifique certas interpretagdes questiondveis do conceito de Johan Huizinga,

mas sem, necessariamente, descartar o conceito por completo. Arsenault e Perron parecem
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concentrarem-se em denotar que o circulo magico € menos uma redoma alienada do cotidiano
e mais uma mudangca de atitude, a instauragao de circulos (ou ciclos) de jogo. Portanto, “nesse
sentido, a imagem do circulo magico externaliza o processo cognitivo implicado no ato de
entrar em um jogo” (p. 114)%.

Os autores admitem que a proposta parece desprezar algo de mistico fundamental ao
jogo; algo de transcendente que se esvairia caso reduzissemos sua forgca a ama anélise mental,
corporal, enfim, cognitiva. O contraponto que oferecem é que o efeito é justamente oposto: ao
observarmos o estabelecimento de contato entre jogo em termos praticos e empiricos, temos
acesso a novos significados para a ideia de circulo magico. Outro artigo, de Thiago Falcéo e
Emmanoel Ferreira, investe nessa mesma aposta, identificando o circulo méagico como uma
combinacédo da estrutura do jogo enquanto objeto e do “jogo enquanto atividade; no momento
em que ele adquire jogadores e, assim, estes iniciam 0s processos de apropriacdo e de adaptacédo
comuns 4 relagdo entre homens e objetos” (FALCAO; FERREIRA, 2016, p. 79).

N&o seria essa atividade, portanto, vista sob seu aspecto ciclico, a propria dindmica
continua de exploracdo e adaptacdo? Esses ciclos, quando redirecionados pela adi¢do de
variabilidade proveniente da adaptacdo inventiva, transformam-se em espirais (Cf.
ARSENAULT; PERRON, 2009 p. 116)., levando o jogador a experimentar novas dindmicas
de instabilidade e conectividade. Aqui, trata-se de saber quem é responsavel por definir as
condigcdes sob as quais este espiral se movimenta. Enquanto jogos que centralizam seu
funcionamento no progresso do jogador sdo arquitetados de acordo com o progresso de quem
joga, em jogos como Minecraft, Don’t Starve e Subnautica esse tende a se descentralizar do
jogador.

Factorio (2013) talvez seja o0 caso mais adequado para tratar deste tema. Nele € possivel
enxergar a manifestacdo material do “ciclo magico” de Arsenault e Perron, bem como as
estruturas de funcionamento que motivam os ciclos de atencéo identificados por Falcéo e
Ferreira. Nesse sentido, é possivel demonstrar como jogo e jogador se conectam na atividade
ludica: ambos desempenham papéis diferentes, porem complementares, para o0

desenvolvimento do espiral de adaptacao.

Figura 35 - Perspectiva aérea do mapa de Factorio.

8 Livre tradugdo de: “In that sense, the image of the magic circle externalizes the cognitive processes implied by
the act of entering a game.”
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Depésito de minério de
ferro

Depésito de
carvao

Depésito de minério

Destaque para trés dos recursos basicos do jogo, que precisam ser
localizados e extraidos continuamente pelo jogador.

O ciclo que inicia o0 jogo é o de extracdo de quatro recursos basicos: madeira, carvao,
minério de cobre e minério de ferro. O primeiro é encontrado em florestas: diferentes espécies
de arvore proverdo madeiras com propriedades distintas. Pedras sdo facilmente achadas,
enquanto depositos de cobre e ferro possuem concentragcdo um pouco mais diluida. Portanto, o
primeiro ciclo de atividade do jogador é explorar 0 ambiente em busca destes recursos. O
mundo gerado procedimentalmente espalha-os segundo seus proprios algoritmos, o que quer
dizer que a tarefa € quase puramente mecanica: ndo ha como intuir onde havera cobre ou ferro,
é preciso perambular cegamente até se deparar com uma mina de tamanho satisfatério.

Em seguida, o segundo passo do primeiro ciclo se apresenta: o jogador precisa extrair
0s recursos. Faz isso, de inicio, por um processo também mecanico: clica em arvores ou em um
depdsito de ferro, por exemplo, e comanda o avatar a iniciar a extra¢do. Trata-se de um processo
simples: um clique e a selecdo de uma habilidade. Uma vez munido do resultado de seu
trabalho, o jogador pode armazena-los no inventario. Logo, porém, este ficara cheio e o jogador
precisara iniciar o segundo ciclo: a construcdo de novos objetos, erguidos a partir do material
que acabou de extrair.

De certa forma, parte do que guia o progresso dos ciclos de adaptacdo em Factorio séo
as “receitas” que ensinam o jogador a criar objetos com novas propriedades e capacidades. Para
armazenar minérios de ferro e cobre que extraiu com sua picareta, por exemplo, o jogador pode
construir uma caixa com a madeira que coletou das arvores. Essa caixa armazena um numero
maior de objetos que o limite carregavel manualmente pelo avatar. Sendo assim, o jogador
delega ao mundo de jogo uma funcédo que, antes era executada pelo pequeno personagem que
controla: armazenar itens.

O segundo ciclo, portanto, comega quando o jogador constroi objetos e delega a estes
certas funcOes repetitivas. Ao fazé-lo, abre espaco em seu regime de atengdo para outras
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atividades de conexdo. E nesse ponto que entram as “receitas” de construgdo: elas impordo ao
jogador a quantidade e ritmo de extracdo de cada recurso. Madeira, por exemplo, € um item que
logo se torna supérfluo. Como combustivel, o carvéo rende mais; como material de construcéo,
ferro e pedra sdo mais duradouros e resistentes. Portanto, deverdo ser extraidos em maior
velocidade. Recorremos novamente as nossas receitas: ha, entre elas, um objeto feito de ferro
que permite que automatizemos a extracdo de pedra e minérios metélicos: a mining drill pode
ser instalada sobre depdsitos e extrair pecas individuais de pedra e metais continuamente.
Precisa apenas de um combustivel que a faca funcionar: inicialmente, a opcdo mais eficiente é
carvao. Delegamos, novamente, uma tarefa que nos pertencia a um objeto automatizado. Agora
deixamos de nos preocupar em minerar e passamos a criar formas de automatizar e manter uma
linha de producéo.

Fornalhas para processar minério de ferro/cobre em ferro/cobre puros também séo uteis,
e nos dao acesso a estes recursos mais avangados, protagonistas de uma série de receitas. Todas
elas resultam em objetos com novas propriedades e capacidades que precisam ser organizadas
espacialmente. 1sso porque a disposicao dessas entidades mecanicas no espago consiste no
terceiro ciclo de jogo em Factorio. E preciso otimizar a localizacdo das minas de extracdo de
minérios, construir esteiras automaticas para leva-los até suas fornalhas, posicionar bragos
mecanicos que retire 0 metal processado da fornalha e o coloque em um outro trilho, dessa vez

destinado a uma unidade de constru¢do automatica.

Figura 36 - Factorio

Objective .

Passo a passo de um dos muitos ciclos que o jogador precisa engendrar. O passo 1 consiste em extrair minério de
ferro com um minerador; o passo 2. Usa fornalhas para processar minérios em placas de ferro. O passo 3,
finalmente, usa uma montadora para transformar as placas em engrenagens. Esse ciclo precisa ainda se conectar a
outros ciclos, como o de produgdo de outras pecas, geracao de energia (a 6leo, a vapor, solar. Etc.), entre outros.
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Unidades como essa permitem que o jogador delegue aos objetos que cria ndo apenas a
construcdo de objetos simples, mas a execugao de receitas. Esteiras automaticas podem levar a
uma mesma unidade de construcédo, por exemplo, 1 peca de ferro, 5 de enxofre e 100 de dgua
para construir 50 unidades de acido sulfarico (usado em producdo de baterias, que por sua vez
representam uma fonte de energia eficiente). O mesmo pode ser feito com objetos mais
complexos, usados com frequéncia pelo jogador, como bragos mecénicos. As pecas ajudam a
produzir as proprias pecas que produzirdo novas pegas.

Este ciclo, portanto, envolve a conexdo de objetos em circuitos especializados de
producdo. Logo, o quarto e ultimo ciclo de jogo em Factorio, envolve conectar circuitos com
outros circuitos’®. A producdo nuclear devera se agrupar a de energia elétrica; a extracdo de
petréleo devera ser coordenada a producdo de metal e de plastico. As receitas continuam a
existir e demandam materiais de producdo cada vez mais complexos (ou seja, que demandam
mais etapas de producéo) para gerar resultados com propriedades e capacidades cada vez mais
intensas. A receita final do jogo € uma lista de “ingredientes” para a construgdo de um foguete
que, no background ficcional, possibilitard que o avatar fuja do planeta onde o jogo se passa e
volte a sua terra natal. Em termos préaticos, construir o foguete significa que o jogador terminou
a campanha principal de Factorio.

E necessério frisar alguns pontos. Primeiro, cada vez que um novo ciclo se abre em
Factorio, a conectividade do mundo se amplia. E possivel, assim como em Don’t Starve,
conectar mais coisas a mais coisas, 0 que torna a exploracdo menos mecanica e mais adaptativa.
As receitas se apresentam como férmulas fechadas, que fazem convergir certas forcas do mundo
de jogo em combinacBes necessarias e inflexiveis. O posicionamento dos objetos construidos,
no entanto, é fluido, flexivel e alcancas niveis progressivos de modularidade. Os circuitos de
jogo funcionam muito mais como frases compostas por letras do alfabeto: embora funcionem
sob uma certa gramatica, podem ser reconstituidas com razoavel flexibilidade.

Essa dimens&o do jogo se manifesta com mais evidéncias no momento em que o jogador
precisa conectar ciclos autossuficientes (figura 36) a outros ciclos também autossuficientes. O
espaco é fundamental nessa tarefa: enquanto para fabricar manualmente uma engrenagem basta
gue possuamos os seus ingredientes em méaos (duas placas de metal processado), automatizar

esta producdo é mais complexo. Deveremos fazer uso de esteiras, pistbes e maquinas,

0 No gameplay de apoio, podemos perceber como ja na primeira hora de jogo, o jogador comega a automatizar
processos antes manuais, justamente ao conectar um circuito ou ciclo de a¢des a outro, por meio de itens que
realizam a ligacdo. Fonte: https://youtu.be/fBY-5toltTE?list=PL-
7ICWbZUDjmBkUdFGh1CxxNOgn9oL0aY &t=34


https://youtu.be/fBY-5toItTE?list=PL-7ICWbZUDjmBkUdFGh1CxxN0gn9oL0aY&t=34
https://youtu.be/fBY-5toItTE?list=PL-7ICWbZUDjmBkUdFGh1CxxN0gn9oL0aY&t=34
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posicionando-os em locais estratégicos do espad gradeado do mundo de jogo. O espago, assim
torna-se progressivamente menos extensivo e mais intensivo: ndo estamos lidando mais com
casas discretas justapostas de modo homogéneo. Cada casa do espaco de Factorio torna-se
heterogeneamente Unica: uma delas sera a posicao ideal para um pistéo, e outra possibilitara a
composi¢cdo mais eficiente de pontos de distribuicdo de energia elétrica para alimentar um
fabricador.
Por Gltimo, cabe notar a diferenca entre a progressao em Factorio e um jogo como Super
Mario Bros. ou mesmo nos exemplos usados por Arsenault e Perron:
Mesmo em jogos de emergéncia, como The Sims (Maxis, 2000) or Civilization
(MicroProse, 1991), o jogador inicialmente possui alguns poucos parametros e
recursos para gerenciar, mas eventualmente vai além das simples tarefas cotidianas e

do controle de apenas uma cidade até relacfes romanticas e um reino ou império
inteiros para governar’* (ARSENAULT; PERRON, 2009, p. 116).

Os autores tratam aqui da progressdo da espiral do ciclo mégico nos jogos, contrapondo jogos
de progressdo tradicionais, em que as fases vao se dificultando com o tempo e jogos de
emergéncia, que seriam menos estruturados, mas ainda assim acabariam resultando em uma
progressao semelhante.

De fato, mesmo nos jogos citados acima, e até em Factorio, é possivel dizer que hd uma
estrutura de progressdo que coincide com o desenvolvimento do jogador. 1sso ndo quer dizer
gue esses jogos usam 0s mesmos métodos para encorajar e intensificar esse desenvolvimento.
Como dito anteriormente, um jogo estruturado como Super Mario Bros. molda cada ponto de
sua geometria no sentido de encorajar comportamentos progressivamente complexos por parte
do jogador. Civilization e The Sims sdo mais modulares: possuem alto grau de conectividade,
permitindo que o jogador construa sua casa ou impeério conectando pecas e reconstituindo o
mundo de jogo para que este se adeque a sua progressao. Em outras palavras, ndo € a geometria
do mundo de jogo que guia o jogador em direcdo ao progresso, mas sim a topologia da
conectividade que precisa ser desmembrada para dar origens a entidades mais conectadas e cada
vez mais complexas.

O processo que descrevemos em Factorio € exatamente esse: por mais que o0 jogador
esteja explorando uma determinada extensdo de mundo, esta, muito mais, se adaptando a uma
teia de forgas cerzida pela conectividade das entidades. Nesse sentido, o jogador se perde em

uma miriade de possiveis circuitos onde esta longe de ser o centro. Mesmo em The Sims ou

I Livre tradugdo de “Even in games of emergence, such as The Sims (Maxis, 2000) or Civilization (MicroProse,
1991), the gamer at first only has a few parameters and resources to manage, but eventually goes beyond the
simple menial tasks and single-city micromanagement to romantic relationships and a whole kingdom or
empire to run.”
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Civilization, encontramos modos de nos colocar em perspectiva onipresente e voltar a uma
posicdo aérea onde conseguimos ver cada entidade e suas propriedades em atuacdo. Em
Factorio, isso pouco nos ajuda: mesmo que possamos Ver o cenario de cima, nosso poder de
acao nao alcanca distancias muito grandes. Somos um Unico personagem, preso ao seu tamanho
infimo perto da estrutura imensa que pode construir. A Unica forma de possuir onipresenca e
onipoténcia sobre essa estrutura €, paradoxalmente, delegar a ela propria 0os meios para se

manter segura, robusta e potente.

2.3 Origens errantes: conectividade e instabilidade na camada subalterna dos videogames

Os irméos Tarn e Zach Adams ja sabiam programar antes de aprenderem a ler. A cultura
dos computadores estava comecando a aflorar quando seu pai, também programador, percebeu
que familiarizar os filhos com a técnica de escrever em algoritmos poderia influenciar
positivamente o futuro de ambos. A infancia e adolescéncia da dupla deu origem a inimeros
programas — pequenos jogos, em sua maioria. Tarn desenvolveu maior familiaridade com os
codigos ao longo da fase adulta e, em 2002, com a assisténcia do irmdo, comecou a tecer as
bases de um projeto especial.

Dwarf Fortress traduz a empolgacdo de Tarn e Zach com jogos que se transformavam
quando os jogadores nao estavam olhando. Desde os primérdios dos sistemas de bulletin board,
ja baixavam vers6es dos dungeon crawlers, que simulavam cavernas labirinticas povoadas por
criaturas agressivas. Algumas dessas cavernas — as preferidas dos irmdos — eram brutalmente
impiedosas com o jogador: seus monstros aniquilavam os aventureiros em poucos golpes, caso
ndo se preparassem adequadamente. Controlava-se um Unico personagem cuja morte era
incontornavel: ndo havia possibilidade de salvar o jogo e retornar de um ponto anterior. Era
necessario recomecar do zero, criando um aventureiro novo. Essa mecanica ficaria conhecida
como “permanent death” (morte permanente), apelidada comumente de permadeath.

Nas partidas subsequentes, outra propriedade impiedosa dos jogos se manifestava: as
cavernas ndo mais manifestavam a mesma configuracdo. A cada partida, corredores mudavam
de direcdo, salas mudavam de tamanho e monstros trocavam de posicdo, impedindo que o
caminho fosse decorado ou desenhado em mapas. N&o havia limite para as combinacfes
possiveis, ja que elas ndo eram organizadas peca por peg¢a por um game designer. A
programacao continha defini¢cdes de parametros de construcao interpretaveis pelo processador
— por exemplo, a area maxima e minima de cada sala, ou 0 conjunto de monstros que podem ou

ndo aparecer em cada andar da caverna, entre outras variaveis. A unidade de processamento
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central passava entdo a abrigar virtualmente, simultaneamente, todas as variagcdes possiveis das
cavernas. Nos roguelikes, o game designer ndo constréi o jogo em sua forma final. Seu papel é
criar a semente que faz seus mundos nascerem. Esse método € o mesmo utilizado por Minecraft,
a ja mencionada geracédo procedimental de contetdo.

Rogue (1980) foi 0 jogo que popularizou essa mistura de atributos, dando origem ao
género batizado de “roguelike ” (literalmente, “parecido com Rogue™). E a criagdo de um grupo
de estudantes que reunia-se nos subsolos da Universidade da California; primeiro em Santa
Cruz, onde Michael Toy e Glenn Wickman se conheceram e comecaram em 1978 e comecgaram
a programar as bases do jogo; e depois em Berkeley, quando Ken Arnold se juntou a
colaboracdo desenvolvendo cddigos que permitiam transferir o jogo para diferentes espécies de
terminais’2. Rogue viria a representar a cultura underground da inddstria dos videogames como
nenhum outro, por uma série de raz6es. Primeiro pelo seu completo desprezo por qualidade
visual, depois pela preocupag¢do muito maior com intensidade de processos computacionais e
finalmente pela tradigdo posterior de liberar o download e o cddigo original dos jogos de forma

gratuita, possibilitando um processo de desenvolvimento colaborativo e descentralizado.
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Ao se deparar com uma tela de jogo de um roguelike tradicional, o jogador leigo
provavelmente pensara que estéa tendo acesso a um codigo de programacgédo ou a um mainframe
das primeiras décadas da historia da computacdo. Nao ha imagens, apenas caracteres. Estes,
porém, ndo formam palavras inteligiveis. Apenas apds uma familiarizagdo maior com o jogo é
possivel perceber que eles sdo a expressdo visual das entidades de seu mundo. Em Rogue, por

exemplo, uma sequéncia de “###H####” desenha um corredor que liga uma sala a outra. Em uma

2 Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=41krZkUVO01l.


https://www.youtube.com/watch?v=4IkrZkUV01I
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sala, cada “.” significa uma unidade espacial ocupavel — como as casas de um tabuleiro de
xadrez. Logo percebemos que estamos diante de um espago visto “de cima”, como a planta de
uma casa (figura 37). O jogador é representado por um “@” que se desloca pelo espago
seguindo nossos comandos. Também ndo € incomum avistar letras maiusculas se movendo
pelas salas: um “B” ¢ um morcego, enquanto um “D” sinaliza um dragdo e um “Z” um zumbi.

Além da auséncia de graficos e do refinado cdédigo que gera seus espacos
procedimentalmente, os desenvolvedores de roguelikes classicos tomam uma terceira atitude
para se distanciar da camada superior da inddstria dos videogames: muitos deles ndo cobram
por suas criagdes. E uma espécie de codigo de ética da comunidade de desenvolvedores e
jogadores que um roguelike legitimo néo s6 é disponibilizado de modo gratuito para download,
mas também divulga seu codigo fonte livremente. Qualquer um com conhecimento de
programacdo, portanto, pode simplesmente copiar o codigo e modifica-lo com nivel
microscopico de detalhamento.

Principalmente em sua incipiéncia, isso possibilitou com que o género roguelike
simulasse uma espécie de arvore genealOgica que tracava, literalmente, uma evolucdo de
espécies. Apos o ancestral-comum Rogue, dois herdeiros primordiais: Moria e Hack. De cada
um deles, emergiram escolas de desenvolvimento de roguelikes que exploram estéticas de
instabilidade e conectividade segundo principios distintos. A partir dos anos 1990, o sucesso
nas universidades foi substituido por uma cultura de nicho quase imperceptivel — mas ainda
viva. Finalmente, com o boom da industria independente de videogames e com 0 sucesso de
Minecraft, tanto desenvolvedores quanto jogadores parecem ter lembrado da historia dos
roguelikes. Com isso, pa O objetivo dessa sessdo é rastrear a descentralizacdo dos jogadores
operada por este fendbmeno ladico. Nao almejamos, com isso, catalogar ou desenvolver
tipologias dos roguelikes. Comunidades como a RogueBasin” ja fazem um trabalho
excepcionalmente extenso e completo nesse sentido. Queremos, na verdade, apontar os modos
de descentralizacdo que os roguelikes trouxeram j& na incipiéncia da industria, bem como
diagnosticar sua influéncia sensivel nos videogames descentralizadores de hoje, inclusive
Minecraft.

Iniciaremos este processo por meio de uma analogia entre jogos como Rogue e
individuos fisicos. Veremos que computadores simulam processos de formagdo que mantém
propriedades e capacidades semelhantes a de processos do mundo natural. Depois,

procuraremos nas raizes dos roguelikes os modos mais simples de criagdo de ambientes:

3 Fonte: http://www.roguebasin.com/index.php?title=Main_Page.


http://www.roguebasin.com/index.php?title=Main_Page
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primeiro lidaremos apenas com labirirntos, onde o jogador pode apenas escolher a direcdo de
seu movimento. Depois disso, abordaremos jogos que, como o préprio Rogue, acrescentam a
necessidade de movimento preciso, a percepcdo e aprendizagem do comportamento de
diferentes entidades, como monstros e armadilhas. Progressivamente, alcangaremos mundos de
jogo onde nuances nestes comportamentos séo conectadas de modo a simular mundos com
composicdes de forcas qualitativamente distintas: cavernas onde tesouros se escondem em meio
a ameacas, mas também cidades onde ha seguranca e oportunidade de repouso e negocio;
cenarios pos-apocalipticos onde se precisa coletar sucata para construir armas improvisadas;
territorios disputados por facGes de diferentes orientacGes éticas, entre muitas outras — tudo isso

sem sair da esfera de influéncia dos roguelikes.

2.3.1 Cristalizacdo: intensificacdo da conectividade na genése roquelike

Figura 38 - Fotografias de flocos de neve — Wilson Bentle

O fotdgrafo americano Wilson Bentley comecgou a capturar imagens de flocos de neve
em 1885. Atraido pela beleza Unica de cada exemplar — é quase impossivel encontrar dois
idénticos —, criou um método para registra-las antes que os flocos sublimassem e 0s seus
padrodes intricados fossem perdidos para sempre. Em 1910, havia conseguido fotografar com
nitidez 1600 flocos de neve, cada um deles inconfundivel com os outros. Neste mesmo ano,
escreveu o texto Snow Beauties, produto do estudo que realizou a respeito dos processos fisicos
que geram as formas dos flocos de neve que fotografava:

[...] estas fotografias servem para representar com alguma justica quase todos os tipos
e variedades de neve que ocorrem na natureza, no entanto mostram uma fracéo

infinitesimal das variagdes individuais de forma e desenho interior dentre as
incontaveis miriades de cristais que compreendem cada tipo. (BENTLEY, 1910)

Por mais distintos que os flocos de neve sejam, existem padrdes em seus formatos que
controlam o caos que guia a composicdo de suas formas. Por exemplo, todos possuem simetria

hexagonal. Outras propriedades surgem como atributos comuns em subconjuntos, gerando
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“espécies” com mais tragos parecidos, mas ainda assim exibindo desenhos caracteristicos. Em
suma, existem constantes que atraem a repeticdo, mas ao mesmo tempo forma-se um embate
de forcas cujas variaveis atuam com liberdade o suficiente para produzir diferenca dentro do
Mesmo processo.

E possivel identificar na formagao de flocos de neve, portanto, um conjunto de variaveis
que interferem nos caminhos e transformacgdes consumadas na interacdo entre moléculas de
agua. Essa identificacdo possibilita a simulacdo computacional do nascimento dos flocos de
neve, que designam aos pixels do monitor formas igualmente complexas. Um programa
relativamente acessivel, como o software Visions of Chaos’®, consegue a partir de certos
parametros, originar formas tao variadas quanto as fotografias de Bentley.

Figura 39 - Simulacdo computacional da formacédo de flocos de neve, executadas no
software Visions of Chaos.

Hé de se levantar o paradoxo, no entanto, de que ndo se programa em uma simulacao
computacional todas as variaveis que atuam na formacao de um floco de neve. Tal missdo seria
excessivamente ardua, necessitando da insercdo de parametros relativos tanto ao movimento
climatico global quanto de vetores de nivel quantico. A simulacdo acima sequer mede a massa
ou densidade de cada floco - valores que também s&o variaveis na natureza. Sendo assim, como
é possivel que, simulando apenas fragdo das forcas que originam um floco de neve, um
computador consiga gerar formas tdo variadas quanto o fendmeno fisico “original”?

Essa pergunta poderia ser reescrita da seguinte forma: como um sistema pode funcionar
de modo complexo se sua modelagem artificial inscreve um conjunto de parametros
relativamente simples? A resposta est, mais uma vez, na relacdo entre estabilidade e
instabilidade. Certas propriedades dos flocos de neve sdo estaveis: a simetria hexagonal, por

exemplo. Por mais imprevisiveis que sejam suas formacgdes, elas sempre serao “espelhadas” e

4 Fonte: http://softology.com.au/voc.htm.
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em seis lados. Atributos como esse constituem blocos robustos, que ndo se dissipam apesar da
instabilidade das outras conexfes que direcionam os tracos da figura. Isso quer dizer que
“quando as propriedades emergentes de um todo sdo estdveis, elas podem sobreviver a
mudancas em detalhes das interagdes entre suas partes”’> (DeLANDA, 2011, p. 14).

Uma simulag&o computacional, portanto, pode gerar padrdes de repeticdo e diferenca, a
partir da identificacdo de blocos estaveis que se conectam para gerar efeitos mais complexos.
Este principio, que aqui foi ilustrado com o exemplo dos flocos de neve, pode ser relacionado
com a geracdo de fases que se observa em Rogue. Cada nivel da caverna se cristaliza de acordo
com pardmetros que designam uma serie de propriedades estaveis. O nimero de salas em cada
andar é fixo: sdo nove, que se distribuem em trés fileiras de trés salas cada. O tamanho das salas
varia, mas dentro de uma margem limitada. O mesmo vale para os tipos de monstros e itens,
bem como posic¢Bes que ocupam nas salas: estas ndao sao propriedades inertes, mas também nao
tém liberdade total: existe uma variedade fixa de monstros e itens e um conjunto fechado de
posicdes que estes podem ocupar nas salas. Sendo assim, Rogue é um dos exemplos mais
iconicos incipientes da geracao procedimental de contetudo (Cf. TOGELIUS et al., 2015) nos

videogames.

Jogador —» [

No entanto, ndo foi o primeiro a conectar espacos procedimentais. Se retrocedermos um
ano antes, em 1979, um jogo bastante parecido como Rogue ja havia sido lan¢ado: Dungeon
(figura 40) apresentava conceitos semelhantes: salas de tamanho variavel conectadas por
corredores. Assim como em Rogue, estes corredores sdo invisiveis até que o jogador chegue
perto deles. E como se 0 espaco s6 se mostrasse totalmente uma vez que o avatar ja tivesse

“visto” e “memorizado” aquele setor’®.

75 Tradugdo livre de “When the emergent properties of a whole are stable they can survive changes in the details
of the interactions between its parts.”

6 Aqui vemos um exemplo de como um jogo em terceira pessoa (que vemos nosso avatar ao invés de incorporar
sua visdo na cAmera) pode simular um processo de jogo que constumeiramente se associa a jogos de primeira
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Retrocedendo ainda mais um ano, 1978 viu o lancamento de mais dois jogos que
também geravam seus mundos de jogo de forma parecida, dando carater a labirintos de
corredores e salas abertas. Dungeon Campaign, na verdade, pode ser descrito como um labirinto
povoado por criaturas de diferentes tipos. J& em Beneath Apple Manor (BAM), a geracdo do
espago continua procedimental, e os caminhos se distribuem em bifurcagdes que abrigam a
necessidade de escolher o sentido do movimento. Esse padrdo, no entanto, sofre uma
reconstrucdo significativa: ndo € mais necessario escolher a cada um ou dois passos, como
Dragon Maze. Os corredores em BAM sdo mais amplos e extensos, diminuindo a proporcéo de

desvios necessarios para prosseguir no jogo.

Figura 41 - Beneath Apple Manor (1978
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A maior incrementac&o feita por BAM, no entanto, é na estrutura da “perseguigdo” entre
monstros e jogadores. Na realidade, a dindmica deixa de ser de persegui¢do para se tornar uma
mistura entre esconde-esconde e pique-pega, na qual tanto o jogador quanto o(s) monstro(s)
pode desempenhar o papel de perseguidor ou de vitima — papéis estes que podem se inverter
em poucas jogadas. Esse padrdo ludico, assim como Dragon Maze, ndo surge pronto, mas
emerge das forgas na interface, inclusive da sua conformacdo espacial. O labirinto de BAM
também possui uma saida, cujo posicionamento & consideravelmente mais facil de ser
encontrado. N&o é essa, portanto, a fonte primaria de desafio no jogo. Achar a saida de cada

nivel ndo significa muita coisa caso o0 jogador ndo se prepare para o0 que vira adiante.

pessoa. O mundo de jogo de Rogue, Dungeon e boa parte dos roguelikes s6 se mostra ao jogador quando este
explora 0 ambiente e percorre sua extensdo. A perspectiva destes jogos, portanto, processa 0 espaco de modo
vagueante. Mesmo que possamos ver uma fase inteira na mesma tela, s6 possuimos essa perspectiva onipresente
porgue, antes, vagueamos por sua superficie.
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Cada andar da manséo de BAM representa um desafio mais complicado: inimigos mais
fortes e resistentes, mais armadilhas e menos tesouros, armas e ferramentas. Em BAM, o jogador
precisa coletar ouro para comprar equipamentos melhores e derrotar monstros para adquirir
pontos de experiéncia, que podem avancgar atributos. Essas acGes aumentam a resisténcia do
jogador ao dano causado por monstros e sua capacidade de incidir dano aos mesmos — ou seja,
permite que o jogador seja menos perseguido e torne-se o agente ativo da perseguigdo. Essa
dindmica se deve a conectividade das salas ao longo dos corredores, que sdo menos labirinticas
que as de Dungeon Campaign. Enquanto nele o0 movimento do jogador é uma busca incessante
pela localizacdo da saida, BAM exige outra abordagem. Frequentemente o movimento reto
precisa se reorientar a procura de bauds escondidos, chaves para abrir portas e vendedores que
fornecam armas e curativos.

Em suma, BAM é uma implementacgéo antecipada do que seria visto em Rogue dois anos
depois: corredores interconectando salas, formando um espaco repleto de oportunidades tanto
para bons quanto maus encontros. A saida de cada nivel exerce uma forca determinante, mas
que é permeada por uma quantidade de vetores menores e multidirecionais: os itens que podem
aumentar a capacidade de sobrevivéncia do jogador e as intervencdes agressivas dos diferentes
monstros que povoam seus niveis. E um campo de forcas com mltiplos atratores, que tornam
0 caminho de cada jogador mais sinuoso e menos determinista — mesmo se excetuarmos o fato
de que cada partida produz um espago novo.

Talvez a forma mais simples de explicitar os fundamentos deste funcionamento seja
com um jogo lancado ainda antes dos elencados acima. Dragon Maze foi desenvolvido por
Gary J. Shannon, um programador prolixo autor de uma série de jogos para o computador Apple
I1. Sua intengdo com Dragon Maze era criar um uma maquina de gerar labirintos. O desafio era
chegar a saida antes que o “dragdo” (representado por um quadrado vermelho) achasse o
jogador (representado por um quadrado marrom). Quando ligamos o jogo, vemos uma grade
formada por quadrados pequenos posicionados um ao lado do outro. Essa sobreposicéo de casas
ndo forma um labirinto: € um espaco extensivo e matematico, dono apenas de coordenadas
estéreis. O que o0 algoritmo de Shannon faz ¢é “recortar” as arestas dos quadrados, conectando-
os em linhas maiores, que logo dobram para baixo, para cima e para os lados, desenhando

caminhos sem saida, paredes protuberantes, enfim: um labirinto.

Figura 42 - Dragon Maze
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Momentos do labirinto em esquerda, o estado inicial; a direita, etapa intermediaria do

processamento de corredores

0.

O caminho de formacédo do labirinto ndo é nem aleat6rio nem determinista. Ele segue
parametros fixos (€ necessario existir um local de inicio e um caminho que o leve até a saida)
e variaveis (os corredores podem ocupar de 1 a 24 casas). Os corredores sdo formados quando
lados dos quadrados sdo rompidos, conectando duas casas vizinhas. O software seleciona, a
cada passo da formacgédo do labirinto, um lado de um quadrado para ser descartado. Esta
operacdo ¢ feita de modo que sempre existird um caminho sinuoso que ligue a posicao inicial
do jogador a saida. Para tanto, a selecdo é limitada por regras, que designam quais lados podem
ser descartados em uma dada posi¢do do quadrante e do estado geral no qual este mesmo
quadrante se encontra naquele momento de sua formagdo. O computador calcula as opcoes e
seleciona uma, a partir de uma funcéo algoritmica que simula aleatoriedade’”.

Os labirintos procedimentais de Dragon Maze sdo ocupados por duas entidades —
jogador e dragdo — que podem realizar apenas um tipo de a¢do: o movimento. Este pode ser
executado em apenas quatro direcdes, e é sempre restringido pelas paredes dos labirintos’®. Por
Dragon Maze ser um ambiente com poucos componentes, podemos facilmente destacar quais
eles sdo e como exibem variabilidade a partir do encontro uns com o0s outros. As formacdes
procedimentais de labirintos geram caminhos distintos e problemas da mesma ordem, mas com
variacdes de detalhes (de qual lado o dragéo esta vindo e para qual lado devo/posso escapar?).

O encontro repetitivo com a pluralidade de processos é uma experiéncia distinta do encontro

" Rigorosamente falando, computadores néo séo diretamente capazes de gerar nimeros aleatorios. A
aleatoriedade usada em aplicagdes computacionais geralmente vem de nlimeros pseudo-aleatérios, que podem
ser obtidos sob diversos métodos. Em Minecraft, Rogue e a maioria dos jogos que usam geracao procedimental
de contetdo se valem de algoritmos que, embora produzam resultados imprevisiveis, podem ser repetidos a
partir de uma “semente”, uma sequéncia de nimeros que representa os caminhos pseudo-aleatérios tomados
pelo cddigo do jogo em uma dada instancia (Cf. BACKUS, 2017, p. 99).

78 Se observarmos as permutacdes de Dragon Maze com atengdo, perceberemos que 0s espagos pretos sao 0s
caminhos pelos quais o jogador pode andar, enquanto os brancos sdo as paredes que restringem o movimento.
Também perceberemos que é impossivel achar um espago preto que ndo faca vizinhanga com pelo menos um
espaco branco. Isso quer dizer que sempre haverad uma parede impedindo que escolhamos uma das quatro
direcBes de movimento possivel.
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com um labirinto fixo, desenhado por mé&os humanas. O jogo permite a conexdo ndo apenas a
um labirinto individual, mas ao campo estruturado de possibilidades virtualizado no sistema.
O modo de formacdo de labirintos em Dragon Maze é analogo a cristalizacdo de flocos
de neve. Existe um conjunto de diretrizes fixas que devem se repetir, mas que sdo adornadas
por variagOes que se atualizam a partir de um campo expansivo de possibilidades. Enquanto os
flocos de neve chamam a atencdo pela beleza simétrica, a propriedade rara dos labirintos de
Shannon é que todos eles sdo jogaveis. Seu programa €, verdadeiramente, uma maquina de
geracdo de mundos de jogo, que parte de um espaco matematico extensivo até chegar a um

emaranhado de caminhos bifurcantes com propriedades intensivas e topolégicas.

Figura 43 - Seis permutacdes labirinticas de Dragon Maze

Os labirintos procedimentais de Dragon Maze se encontram com dois agentes — jogador
e dragdo — que podem realizar apenas um tipo de acdo: o movimento em apenas quatro direcdes,
que é sempre restringido pelas paredes dos labirintos. E desse encontro que surge a conexao
ludica do mundo do jogo com o jogador. A conexdo é qualitativamente distinta de um labirinto
fixo, devido a repeticdo da experiéncia: s6 se tem acesso a multiplicidade de formacédo de
espacos do sistema se a experiéncia for repetida.

Por Dragon Maze ser um ambiente com poucos componentes, podemos facilmente
destacar quais eles sdo e como exibem variabilidade a partir do encontro uns com os outros. As
formagdes procedimentais de labirintos geram caminhos distintos e problemas da mesma
ordem, mas com variacGes de detalhes (de qual lado o dragdo esta vindo e para qual lado
devo/posso escapar?). O encontro repetitivo com a pluralidade de processos é uma experiéncia
distinta do encontro com um labirinto fixo, desenhado por mdos humanas. O jogo permite a
conexao nao apenas a um labirinto individual, mas a uma maquina de geragéo de labirintos.

Por mais que o jogador possa apenas escolher a direcdo de seu movimento, existem
outras forcas em jogo, capazes de influenciar sua decisdo. A primeira delas € um dragdo que
possui uma capacidade especial: a de fazer o jogador perder. Ha ainda uma Unica casa do

labirinto com uma propriedade intensiva igualmente forte: a de fazer o jogador ganhar. Se
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quiséssemos analisar Dragon Maze como uma unido de corredores e paredes, estariamos
perdendo de vista a gravitacdo exercida por essas duas entidades. Em cada momento do jogo,
as escolhas de movimento do jogador sdo permeadas pela atracdo positiva da saida e pela
repulsdo negativa vinda do posicionamento do dragdo. O desafio consolida-se em uma
propriedade ainda mais reveladora do mundo de jogo: a saida é fixa, enquanto o dragdo se
locomove.

E impossivel compreender o que surge da unido de propriedades em Dragon Maze
analisando-as separadamente. A locomocéo do dragdo so € variavel porque o espaco se forma
procedimentalmente. O desafio de achar a saida sé é efetivo porque o dragdo se move, e vice-
versa. As propriedades intensivas e as capacidades das entidades “dragdo” e “‘saida” sao
prototipos do que veriamos alguns anos depois em Rogue. Cada nivel da caverna possui seus
inimigos e suas saidas. Mas ha também portas trancadas, armadilhas de diferentes tipos, escadas
que sobem e descem para os niveis inferiores e superiores (quanto mais inferior, mais
desafiador). Além disso, ao contrario de Dragon Maze, Rogue possui areas abertas, onde é
possivel se locomover nas quatro dire¢fes de seu espago gradeado. Assim como em BAM, isso
permite que salas amplas abriguem uma exploracdo multidirecional. Também possibilita
estratégias mais complexas, como a de tentar atrair um monstro até uma armadilha, derrotando

inimigos relativamente fortes sem se expor a seus ataques.

Figura 44 - Um dos niveis de Rogue, ainda parcialmente
inexplorado. O jogador (@) enfrenta uma das criaturas do jogo, um
“kobold” (K).

kobold doesn’t hit you
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A simplicidade grafica de Rogue foi um de seus maiores aliados. O jogo rapidamente se
popularizou nas universidades, que podiam ter os jogos instalados em seus computadores de
modo relativamente simples. O padrdo de caracteres ASCII usado pelo jogo era largamente

adotado por essas universidades, o que significou também que ndo era necessaria nenhuma
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adaptacdo por parte das maquinas: bastava instalar e rodar o programa. O cddigo ndo era
acessivel diretamente (os criadores s6 disponibilizariam o cddigo original em 1986) era possivel
observar o comportamento das entidades e do mundo de jogo para que outros estudantes em

outras universidades (re)criassem suas proprias versoes.

Figura 45 - A esquerda, Moria (1983) e a direita Hack (1985), descendentes diretos de

ello Chester! Welcome again to fisidonhopo’s assorted antiques shop?

58 feet Level 2 Gold @ Hp 23(23) Ac -3 Str 18 Exp 4

Um dos rebentos mais disseminados de Rogue nasceu quatro anos depois, em 1983.
Moria foi inspirado na miologia literaria de J. R. R. Tolkien, nutrindo-se de livros como O
Senhor dos Anéis e O Silmarilion para dar corpo ao mundo de jogo. Foi desenvolvido na
Universidade de Oklahoma, sob a lideranca de Robert Koeneke. Varios aspectos de seu
funcionamento foram baseados em Rogue: a composi¢do do cenario por meio de caracteres
ASCII, adivisdo do mundo de jogo em salas abertas e corredores fechados (figura 45, esquerda)
e a movimentagdo por turnos - o jogador se move ¢ o mundo do jogo move suas “pegas”
(monstros, armadilhas, etc.), como em um jogo de xadrez.

No entanto, Moria ndo deixou de tomar certas liberdades em relacéo a seu predecessor.
Se em Rogue o jogador comegava sua campanha ja imerso em uma caverna, repleta de monstros
e salas escuras, Moria ambientava o jogador, primeiro em uma pequena vila. Em termos
praticos, essa vila consistitia em uma area aberta sem monstro ou armadilha alguma, um oasis
de seguranca que antecedia 0 mergulho incerto na caverna. Nesse mesmo espaco, blocos sélidos
numerados eram acessiveis, cada um deles uma loja especializada em um tipo de item. Bastava
gue o jogador movesse o0 avatar até um dos nimeros, dando acesso a um menu com 0s itens a
venda. As lojas vendiam armaduras (diminuem o dano fisico infringido ao jogador pelos
monstros e armadilhas), armas (amplificam a capacidade de ataque do jogador), pergaminhos
magicos (cada um da acesso a tipos diversos de magia de ataque ou defesa, e uma vez usados,
desaparecem), comida e pocGes de cura (recuperam os pontos de vida perdidos pelo jogador),
entre outros. O jogador, além de comprar o0s itens, pode ainda negociar com o vendedor,
oferecendo valores menores que os indicados pela loja. A barganha pode resultar em sucesso,
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mas pode também ofender o vendedor, que pode banir o her6i temporariamente de seu
estabelecimento.

Michael Toy, responsavel pela geracao procedimental de Rogue, chegou a admitir que
a programacao que conectava as pecas do espaco jogavel de seu projeto era demasiado
simpldria. Embora essa afirmagdo possa ser creditada a seu excesso de modéstia, um dos
méritos de Moria (e outras adaptaces de Rogue) foi adicionar variabilidade as redes de
corredores e salas. Essa variabilidade so se intensificou quando o préprio Moria comecou a ser
modificado e adaptado. Cada um de seus descendentes adicionavam suas proprias contribui¢oes
e bifurcacbes em relacdo ao mundo de jogo original. Imoria (1987), desenvolvido na
Universidade de Washington, cria novos tipos de terreno que mudam o modo como o jogador
se locomove (areas inundadas, por exemplo). Enquanto isso, Umoria (1987) era encubado em
Berkeley, também na Universidade da California, fazendo poucas alteracbes em relacdo ao
original, mas transferindo sua programacéo de para a familia de sistemas operacionais UNIX.
Entre outros fatores, essa agdo possibilitou que o jogo fosse adotado em diversos outros

terminais e plataformas (inclusive os populares Atari ST, Commodore Amiga e IBM-PC).
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Em 1990, a epidemia dos roguelikes ja havia cruzado o Atlantico: na Universidade de
Warwick, na Inglaterra, Alex Cutler e Andy Astrand desenvolveram o mais famoso herdeiro de
Moria. Angband adicionava um nivel de complexidade nunca visto a cristalizagdo dos mundos

de jogo dos roguelikes. A cidade de Moria, que antes contava com apenas seis lojas, agora se
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ampliava por uma area equivalente a varias “telas”. Nada comparado ao emaranhado de
corredores e salas irregulares que delineavam a fisionomia de suas cavernas (figura 46). Isso
incrementava ainda mais a intensidade dos encontros com monstros e inimigos. Era possivel,
por exemplo, se esconder de um monstro com um campo de visdo limitado e alveja-lo com
magias ou flechas sem ser detectado. A pluralidade de monstros e 0s comportamentos variaveis
de cada um adicionava uma camada ludica agora mais acentuada que nunca: é necessario
compreender quais monstros sdo mais ou menos fortes e quais aparecem nos andares iniciais
ou finais. O mesmo vale apara itens como armaduras, armas e pergaminhos.

A complexidade do desafio também € algo que comega a fugir do controle em Angband.
Ao contrario de Rogue, que possuia por volta de 26 niveis em sua caverna, e de Moria que
chegava aos 50, Angband gerava nada menos que 100 camadas para sua caverna. Nao so isso,
a extensdo destes niveis era muito maior, o que significava maior presenca de itens, armadilhas
e monstros; mais espaco para fugas, artimanhas taticas, etc. Ja na década de 1990, Angband
gozava ndo s6 de mais poder de processamento para virtualizar sua geragdo do mundo de jogo,
mas também maior capacidade de compartilhamento e intercdmbio entre espécies de
computadores e linguagens de programacao. Assim, conseguiu gerar um ndmero imenso de

adaptac0es, netos de Moria e bisnetos de Rogue.

Figura 47 - Zangband (1994):
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Porcéo de mata selvagem (verde) permeada por uma estrada que leva a uma
cidade (marrom/cinza), margeada por um terreno coberto de neve (branco)

Zangband e um exemplo de amplificagdo ainda mais intensa das capacidades conectivas

dos roguelikes. Baseia-se diretamente em Angband, mas conecta a sua vila inicial uma série de
estradas que levam a outras vilas, com novos itens a venda e cavernas a serem exploradas.
Oferece a capacidade do jogador de coletar itens em uma caverna, vende-los e usar o dinheiro

para Se preparar para a perigosa viagem necessaria para alcancar uma nova cidade, ja que sera
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necessario passar por areas selvagens e abandonadas. Por sua vez, Tales of Middle Earth (2000)
descentraliza ainda mais as areas principais do jogo. Ha4 uma caverna que precisa ser explorada
até o ultimo nivel. Mas ha também cidades com diferentes inimigos e possiveis aliados, espécies
de itens e criaturas, entre outras.

Tales of Maj’Evyal (2013

Figura 48 -

Jogador

a‘

Jogador na cidade de Last Hope (esquerda) e a localizacdo da mesma cidade no mapa-mundi do jogo (direita)

Tales of Middle Earth ganha em 2010 uma reforma total. Abandona o mundo de Tolkien
e vira Tales of Maj’Eyal (TOME). Constitui, assim, um mundo com cidades, oceanos, ilhas,
desertos, areas congeladas, entre varios outros pontos com suas proprias propriedades,
capacidades e entidades. Em sua composi¢ao espacial, TOME poderia lembrar um jogo como
Grand Theft Auto 111, que descrevemos no inicio do capitulo: possui missdes fixas cuja ordem
de execucdo cabe ao jogador decidir. No entanto, é a mobilidade e a instabilidade de suas

conexdes que incrementa a descentralizacdo dos seus jogadores.

2.3.2 Transformacoes topoldgicas: a emergéncia dos roquelites

A epidemia de influéncias conceituais roguelike logo escaparia do nicho dos
programadores universitarios e alcancaria estratos mais populares. Em 1992, o Sega Mega
Drive recebe o lancamento de ToeJam & Earl, um jogo em 16 bits que somava visual cartoon
as suas fortes inspiracdes na estética ludica dos roguelikes. Em 1996, a empresa Blizzard
extrapola os limites ao criar Diablo, um jogo que denuncia sua influéncias a primeira vista,
mesmo que seu diretor ndo houvesse confessado a paixdo pela dinastia Rogue. Entre outros
jogos que alcangaram certo sucesso no mercado nao-undergroud, destacam-se Azure Dreams
(1997) e a série Mystery Dungeon (1993).

Mesmo estes jogos, porém, acabaram representando solugos de popularidade de um
género que cada vez mais representava um nicho subalterno da camada mais lucrativa da

industria dos jogos eletrdnicos. Enquanto o mercado dos videogames supostamente sofria com
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a crise de 1983, Moria era langado e dava inicio ao periodo mais produtivo do género. No
entanto, quando a industria se recupera e ultrapassa todos os seus recordes nos anos 1990, o
contraste com a impopularidade e aparente estagnacdo dos roguelikes parece dar ao género um
aspecto ainda mais obscuro.

Principalmente a partir de 2007, o mercado de jogos de computadores e consoles
experimenta a ascensdo explosiva dos jogos independentes. Essa parcela da inddstria €, muitas
vezes, formada por game designers solitarios como Markus Persson, criador de Minecraft, ou
times pequenos com menos de uma duzia de integrantes. E nesse cenario que Derek Yu, ja
renomado por seu trabalho com Aquaria (2007) — jogo feito a quatro méaos — decide comecar a
trabalhar em um jogo que, de forma simplista, pode ser descrito como uma mistura de Rogue
com Super Mario Bros.

O mundo de jogo de Spelunky, ao contrario dos roguelikes tradicionais, ndo se
movimenta por turnos ¢ ndo nos ¢ apresentado sob uma perspectiva “aérea”. Vemos nosso
avatar assim como em Super Mario Bros: projetado em duas dimensBes contra um cenario
neutro, e N0Sso movimento € continuo: apertamos um botdo para caminhar e o personagem so
interrompe sua marcha quando soltamos a tecla. Logo aprendemos a pular, correr e calcular
acrobacias e 0 uso de nossas ferramentas: uma bomba que explode paredes e uma corda que
nos permite erguer-nos a alturas antes inalcancaveis. Reflexos e tempo de reacdo sdo
fundamentais, assim como em quase qualquer jogo de plataforma. 1sso pode o nos levar a
pergunta: se tudo isso é onde estaria, em Spelunky, a influéncia de Rogue?

Roguelikes tradicionalmente encorajam o pensamento cuidadoso e tatico. Parar e pensar
em cada jogada admite ao jogador o luxo de projetar mentalmente as consequéncias de cada
um de seus atos. Assim como no xadrez, outro jogo conhecido pela sua riqueza estratégica, isso
é enaltecido pela divisdo em turnos: cada lado do tabuleiro joga de forma assincrénica ao lado
adversario, ou seja, enquanto um se movimenta, o outro espera. Roguelikes fazem o mesmo: o
jogador joga e 0 mundo espera sua vez.

No entanto, seria inocéncia cogitar que a riqueza tatica — em um roguelike ou no xadrez
— origina-se exclusivamente da divisdo em turnos. Para nos livrarmos dessa hipGtese basta
lembrar que por séculos teorias taticas foram desenvolvidas, executadas e estudadas tendo como
laboratorio de testes os campos de batalhas travadas em mdltiplas guerras. Mesmo nos
videogames, ja apresentamos a pratica de speedrunning que envolve um planejamento a

desconstrucdo de um campo estruturado de possibilidades que pode, neste contexto, ser lido

7 Conferir: https://www.independent.co.uk/life-style/gadgets-and-tech/features/why-did-atari-bury-its-et-video-
game-9299190.html.


https://www.independent.co.uk/life-style/gadgets-and-tech/features/why-did-atari-bury-its-et-video-game-9299190.html
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como um comportamento tatico. Spelunky, pelo modo como estrutura seu mundo de jogo,

possibilita essa mesma abordagem, somando movimento continuo e riqueza tatica.

Figura 49 - Spelunky (2009):
' %S00

A esquerda, uma parte da primeira fase de Spelunky. A direita, um quadro ilustrando a geragéo do labirinto.
A letra “A” marca o quadrante onde o jogador comega o jogo. A letra B marca o quadrante onde se acha a
saida (as setas em azul indicam o caminho ideal).

O que ha de Rogue em Spelunky, portanto, é a metamorfose continua de seu mundo de
jogo e a preparacdo tética que essa dinamica demanda. Ao contrario de Super Mario Bros., cuja
composi¢cdo necessaria e imovel ajuda a colocar o jogador no centro dos processos que
desencadeia, Spelunky dispGe sua teia de forcas sob outras condi¢des. O jogador é designado a
comecar em um ponto alto da caverna. A saida a qual deve chegar € sempre localizada no ponto
mais baixo da fase. H& necessariamente um caminho livre de paredes (figura 49, direita, setas
azuis) que leva o jogador do inicio (quadrante A) a saida (quadrante B). Excetuando-se tais
condigdes invaridveis, no resto de sua composigao o jogo tem liberdade para “improvisar” em
sua metamorfose.

Na figura 49, a esquerda, vemos a tela inicial da primeira fase do jogo. O campo
delimitado pela linha branca é uma das células que compde a caverna. A esquerda, vemos que
uma fase do jogo é composta por 16 células. O algoritmo do jogo seleciona de forma
procedimental as conexfes entre as células, de modo a gerar uma dentre as varias saidas
possiveis. Aqui, 0 processo € semelhante ao de Dragon Maze. Ainda mais variagéo € adicionada
se percebermos que, mesmo dentro de uma célula, hd subcomponentes que podem ser sorteados
para gerar células distintas. Fora isso, ha o posicionamento dos inimigos que também é
randomizado (obedecendo certas condicOes). E, finalmente, a conectividade do jogo permite
gue inimigos, itens, personagens hostis ou ndo afetem uns aos outros, gerando processos

instaveis e descentralizadores da mesma estirpe dos roguelikes tradicionais.
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Spelunky, deste modo, d& a partida para a ressurrei¢cdo dos roguelikes (Cf. GARDA,
2013). No entanto, game designers independentes continuaram a tomar liberdades cada vez
maiores com a escola na qual se inspiravam — 0 que nem sempre agradava os fds mais
tradicionalistas®®. Jogos como Rogue Legacy (2013) e Risk of Rain (2013) abertamente se
colocavam como sucessores da mesma linha “evolutiva” de Rogue. No entanto, estes jogos
focavam em duas propriedades que se destacam nos roguelikes: a morte permanente
(permanente death) e a geracdo procedimental de contedo. Nao eram baseados em turnos e
acabavam deixando de lado a necessidade de cuidado tatico. Assim, a ressurreicdo roguelike a
partir de Spelunky acabou gerando o grupo de jogos comumente chamados de roguelites —
roguelikes menos rigorosos e associados ao que muitos chamam de jogos “casuais”®.

Sejam roguelikes “legitimos” ou ndo, os roguelites injetaram ainda mais variabilidade
em um género que ja a possuia de ber¢o. As misturas com outros géneros tornaram-se
inevitaveis: apds o sucesso de Spelunky, Rogue Legacy e outros, muitos mais surgiram, frutos
de cruzamentos entre as tradicfes roguelike e outras estéticas ludicas. Roguelites com
perspectiva em primeira pessoa como Eldritch (2015) e City of Brass (2017) tornaram-se
comuns. Abyss Odyssey (2014) da ao jogador — e aos seus inimigos — golpes e movimentos
parecidos com os de jogos de luta como a série Street Fighter, misturando as sequéncias de
socos e chutes com exploracdo de cavernas labirinticas.

A mistura mais improvavel, no entanto, talvez seja a de Crypt of the Necrodancer. A
primeira vista, um roguelike quase tradicional. No entanto, ao invés de andarmos em turnos, o
movimento do avatar deve obedecer ao ritmo da trilha musical do jogo. Crypt of the
Necrodancer mistura elementos de jogos musicais como Audiosurf, Guitar Hero e Dance
Dance Revolution. Nestes jogos, o input dos comandos deve ser sincronizado ao andamento da

trilha mmusical que embala o jogo.

8 Em 2008, apenas um ano antes do langamento de Spelunky, a comunidade de desenvolvedores de roguelikes
se reuniria na Roguelike Delevopment Convention, reunido da qual surgiria a infame “Berlin interpretation”. O
documento consiste em uma série de propriedades de valor alto e outras de valor baixo que poderiam ser
identificadas em um jogo, de modo a definir se este é ou ndo um roguelike. Originalmente, tratava-se de uma
espécie de guia para a catalogacéo e reconhecimento de videogames do género a partir da enumeragao de seus
atributos. No entanto, com a exploséo de roguelites que vieram nos anos subsequentes, a defini¢do passou a
servir como fonte de disputa para os fas mais tradicionalistas. Fonte:
http://www.gamesofgrey.com/blog/?p=403.

81 Parte dessa fama entre os fis mais tradicionais pode ser fruto da “exigéncia” de uma curva de aprendizado
profunda e dificuldades altas dos roguelikes “verdadeiros”(Fonte:
https://web.archive.org/web/20160919020229/http://insight.ieeeusa.org/insight/content/views/371703.). No
entanto, essa concepcao parece perder de vista o fato de que o proprio Rogue, como lembra Maria B. Garda
(2013), foi concebido como um jogo “casual” — mesmo que o termo ndo existisse tal como é empregado hoje —
para ser jogado em partidas relativamente rapidas e muitas vezes em grupos.


http://www.gamesofgrey.com/blog/?p=403
https://web.archive.org/web/20160919020229/http:/insight.ieeeusa.org/insight/content/views/371703
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Figura 50 - Crypt of the Necrodancer (2013): o jogo mistura conceitos de jogos
musicais com o funcionamento tradicional dos roguelikes.
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Em Crypt of the Necrodancer, o chdo das cavernas é divido em grade, e, assim como no
xadrez, elas se dividem em duas cores: as casas “acesas” e as “apagadas”. De acordo com o
ritmo da musica, as casas oscilaram continuamente — as acesas se apagam e as apagadas
ascendem — alternando a coloragédo do ch&o. O jogador deve sempre estar ocupando as casas
acesas e se mover antes que o andamento da masica faca a casa se apagar. Caso nao consiga
acompanhar o ritmo da mdusica e acabe ocupando um quadrante apagado, o jogador é punido:
perde poder de ataque e b6nus na pontuacéo do jogo.

Jé lidamos antes com a questdo do ritmo em jogos como Minecraft e Don’t Starve. Se
resgatarmos nossas conclusbes para essa breve analise de Crypt of the Necrodancer,
poderiamos perceber que o andamento da musica se acopla ao jogo, dando cadéncia para as
acOes dos jogadores. No entanto, a musica ndo é a unica fonte de ritmo: ela encontra-se com
um conjunto de impulsos que vém do lado oposto: do mundo de jogo. Mesmo que Crypt of the
Necrodancer fosse um jogo de turnos contra o xadrez, suas jogadas ainda estariam impregnadas
de ritmo. Um jogador de xadrez pode ser mais agressivo ou mais cauteloso, assim como o
jogador de um roguelike. Em ambos os casos, séo as propriedades intensivas das entidades do
jogo — e as capacidades que as conectam que determinam as condi¢fes para que estes ritmos
sejam performados.

De fato, é possivel experimentar Crypt of the Necrodancer no modo de turnos
tradicional: basta escolher jogar com o personagem “Bard”, que faz com que as criaturas so se

movam quando o jogador se move. Voltamos para a mesma divisédo temporal do xadrez: nosso
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adversario nos espera para jogar. No entanto, por mais que a experiéncia seja qualitativamente
distinta, ainda ha tracos da “danga” original. O dragdo vermelho, por exemplo (figuras 50 e 51)
ainda se move com o mesmo padrdo (1- movimento em direcdo ao jogador; 2- turno de
preparacdo de ataque; 3- ataque: fogo que atinge todas as casas a sua frente). Esse padrao pode
ser lido e contra-atacado com uma sequéncia de movimentos que os jogadores apelidaram de

“Red Dragon Dance”.

Figura 51 - Crypt of the Necrodancer: parte da sequéncia de a¢bes que compde
a danca Red Dragon Dance.
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Com a personagem padréo, a danca®? deve ser exercida no ritmo da masica (quanto mais
rapido seu andamento, maior a velocidade que deveremos executar 0s seus passos). Com o
Bard, porém, podemos “treinar” os passos sem a pressao descentralizadora da musica. O mundo
do jogo nos esperara para mover suas pecas, como um professor de danca ensinando o aluno a
executar uma coreografia. Embora a danca e o ensaio sejam desafios distintos, 0s passos
permanecem 0S mesmos e, portanto, algo do desafio se mantem em ambos.

Da mesma forma, Spelunky adiciona a necessidade de reflexos para saltar, atirar bombas
e desviar de projéteis inimigos. Mantém, no entanto, um rastro original de instabilidade e
conectividade que o liga tanto a jogos de plataforma quanto aos roguelikes mais taticos. Um
exemplo semelhante é o do roguelike Brogue (2009) que ganhou um remake, Unexplored
(2017). A diferenga do jogo mais novo é que o tempo é continuo: inimigos se movem sem nos
esperar. Além disso, as casas que compdem seu espaco gradeado sdo também continuas, assim

como as de Spelunky: podemos ocupar espacos intermediarios entre elas.

Figura 52 - A esquerda, Brogue (2009); a direita, Unexplored (2017)

82 No tutorial do jogo, o jogador passa por uma dessas dangas, ao adquirir a boradsword, uma arma que ataca até
trés monstros simultdneos — desde que estejam alinhados no “tabuleiro”. O jogador precisa aguardar o
alinhamento dos monstros que andam em sincronia, para atacar no momento certo, assim que cheguem ao
alcance da sua espada. Segue o gameplay de apoio: https://youtu.be/X F-
vZZqlK8?list=PL_rQcOPIUa80exJwNx9QKIWIZUcgvadK C&t=205


https://youtu.be/X_F-vZZqIK8?list=PL_rQc0PlUa8OexJwNx9QklWlZUcgva4KC&t=205
https://youtu.be/X_F-vZZqIK8?list=PL_rQc0PlUa8OexJwNx9QklWlZUcgva4KC&t=205
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Apesar disso, 0 jogo mantém boa parte das propriedades de sua matéria prima: armas,
explosivos, inimigos e entidades em geral possuem dinamicas muito semelhantes. A diferenca
estd no seu modo de atualizacéo, na forma como a relagdo entre jogador e jogo se desenvolve.
Quando esta muda, a experiéncia sofre uma guinada e se transforma; mas pode transportar seus
antigos ritmos para este novo modo de processamento. E o que ocorre de Brogue a Unexplored:
uma mediacdo, uma traducdo das dindmicas de um modo de processamento a outro, que
mantem suas propriedades apesar de transforma-las.

Trata-se de uma demonstracdo do estudo topoldgico do espaco e do tempo nos
videogames. A topologia, afinal, € o estudo matematico das propriedades de uma figura que se
mantém estiveis mesmo quando a figura é transfigurada (Cf. DELANDA, 2002, p. 26).
Tomando emprestada a ideia e transportando-a para o estudo dos jogos (de modo analogo ao
gue Manuel Delanda da matematica a filosofia) podemos afirmar que cada ponto da nossa
“figura” topoldgica é uma ag@o possivel dentro do mundo de Brogue. Essas agdes sdo
condicionadas pelas entidades, suas propriedades individuais e suas capacidades de interacdo
em grupos. Caso quiséssemos mudar qualquer aspecto do jogo — sua aparéncia visual, por
exemplo — mantendo as relagdes reciprocas entre 0s pontos que tomamos como referéncia (as
acOes possiveis no jogo), estariamos diante de uma transformacao topoldgica de Brogue.

Dentre todas transformacOes topoldgicas possiveis, Unexplored € apenas uma delas.
Uma que optou por mudar tanto seu aspecto visual quanto o processamento do movimento
espacial e dos turnos, mantendo, porém, parte da teia de relagcbes que estrutura o campo de
possibilidades de ac&o do jogo. N&o se trata de falar que s&o o0 mesmo videogame: muito pelo
contrario. Topologicamente, uma faca pode ser uma transformacdo de um objeto de metal
inofensivo, como uma esfera, desde que (matematicamente falando) nao tenhamos adicionado,
removido ou sobreposto nenhum de seus pontos originais. A topologia permite justamente que
encontremos todas as poténcias escondidas em um mesmo material, suas direcdes de

transformacéo e suas propriedades virtuais, que estavam ali o tempo todo, esperando para serem
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conjuradas a partir de um mesmo campo de forcas — e ndo é essa atividade — essa busca — que,
afinal de contas, chamamos de jogo?

2.3.3 Regimes de instabilidade em Hack, NetHack e seus herdeiros

De Rogue a TOME, os roguelikes incrementam pouco a pouco suas potencialidades
conectivas, que resultam em mundos cujas propriedades se combinam para gerar capacidades
(do mundo e do jogador) cada vez mais potentes. No item anterior, demos prioridade a descricao
da cristalizacdo de cada mundo de jogo, ou seja, de como suas conectividades sdo arranjadas
de modo a produzir um campo de forcas jogavel. Neste item, redirecionaremos o foco para o
movimento que da vida a essa conectividade.

Assim como em um caleidoscopio, € a disposicéo de entidades em associacdo que gera
as “imagens” de um jogo. Giramos e movimentamos o brinquedo para provocar mudangas nesse
arranjo, o que ndo simplesmente faz as formas antigas mudarem de posi¢éo. Na verdade, as
mesmas entidades individuais ddo origens a desenhos inteiramente novos, por meio da
disseminacdo de seus reflexos nos varios espelhos. A primeira vista, poderiamos pensar que
jogos como ToME se randomizam e geram apenas versoes diferentes das mesmas conexdes.
No entanto, a conectividade de seus mundos de jogo possui intensidade o bastante para gerar
movimentos que ddo formas a contextos qualitativamente distintos dos anteriores.

Em um caleidoscopio, essa mudanca de qualidade € visivel diretamente: avistamos
padrdes simétricos de cores e linhas que nunca se repetirdo, por mais que tentemos reproduzir
suas condigdes iniciais originais. Nos mundos de jogo, o desafio de enxergar tais mudancas é
agravado pelo fato de que elas sdo invisiveis, ndo aparecem como uma imagem fixa ja pronta.
Talvez por esse motivo, os labirintos de Dragon Maze (figura 43) parecam ser idénticos. No
entanto, cada conexdo individual de corredores e paredes d& ritmos especificos as acfes que
neles se desencadeardo, cada um com suas proprias nuances e formas.

Como vimos, as Unicas capacidades que entram em agdo em Dragon Maze séo as de
movimento do jogador e do dragdo, somadas a propriedade atrativa da saida e repelente também
do dragdo. Quando se incrementa, ndo s6 a quantidade, mas a qualidade de conexdes que
jogamos no caleidoscopio dos mundos de jogo, estes desenvolverdo processos
proporcionalmente mais “coloridos” a medida que entrarem em movimento. Se antes nos
concentramos em uma das linhas evolutivas principais de Rogue — de Moria a TOME —
podemos, agora abordar uma segunda ramificacdo: a que leva a Hack e NetHack (1987).
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Hack (figura 53, esquerda). comeca a ser gestado em 1982, na escola Lincoln-Sudbury
Regional High School, como um projeto educacional®. Brian Harvey ajudou a desenvolver, em
1979, a divisdo de computacdo da instituicdo, que dava a oportunidade a alunos de
experimentarem com terminais simples. Em uma das atividades da turma supervisionada por
Harvey, estudantes de ensino médio visitaram a Universidade da California em Berkeley: o
local de nascimento de Rogue®*, que a essa altura ja era a grande estrela do departamento local
de ciéncias da computacdo. Dois estudantes em especial, Michael Thome e Jay Fenlanson
encantaram-se a tal ponto com o jogo que, com o apoio de Brian Harvey, decidiram transforma-
lo em dever de casa.

Hack viria a publico apenas em 1984, quando Andries Brouwer, um matematico
holandés que hoje leciona na Universidade de Eindhoven, aproveitou-se dos terminais da
instituicdo de pesquisa CWI (Centrum Wiskunde & Informatica) para divulgar sua adaptacédo
do jogo criado pelos estudantes®. Isso s6 foi possivel, no entanto, porque durante a producéo
de seu dever de casa, os amigos decidiram que divulgariam o jogo livremente, sem cobrar
qualquer valor. Mesmo os autores de Rogue ndo tinham essa intencdo, ja que consideravam a
possibilidade de tentar ganhar dinheiro com sua criacdo (Cf. CRADDOCK, 2016). Quase de
forma acidental, portanto, os roguelikes tornaram-se uma espécie de simbolo da causa do
software livre, gracas a uma ideia até entdo praticamente inexistente de alguns estudantes que
decidiram langar seu jogo de graga.

Além dessa ideia, Hack traz aos roguelikes uma adicdo incremental de instabilidade:
sdo 52 tipos de monstros com comportamentos e atributos diferentes, o dobro dos 26 que
circulavam no orginal. Quando Brouwer assume o projeto, chega a triplicar essa quantidade,
fazendo também alteracBes na geracdo de niveis e nas fases finais do jogo, intensificando o
desafio de alcancar o Amuleto de Yendor, a chave para a vitdria. Hack, portanto, planta a
semente de um projeto inerentemente colaborativo e cujo produto é uma experiéncia ludica
complexa e instavel. NetHack, o seu principal descendente, € o disparador que faz essa semente

espalhar e crescer como uma erva daninha.

Figura 53 - NetHack (1987)

8 No sexto capitulo de seu livro “Dungeon Hacks”, David Craddock (2016) relata com entrevistas e pesquisa
histérica o surgimento de Hack, bem como de outros marcos do género, desde Rogue, até Moria e Angband.

8 Fonte: https://www.linux.com/news/train-life-nethacks-papa?theme=print.

8 Fonte: https://homepages.cwi.nl/~aeb/games/hack/hack.html.


https://www.linux.com/news/train-life-nethacks-papa?theme=print
https://homepages.cwi.nl/~aeb/games/hack/hack.html

145

The djinni speaks. "I am in your debt. I will grant one wish!"--More--

i - e - SN

CaiB ot

A esquerda, versio original usando caracteres ASCII. A direita, modificagio grafica “Vulture’s Eye” que
substitui os caracteres por representagdes visuais mais detalhadas.

NetHack é um importante marco na historia tanto dos videogames quanto do software
livre. N&o possui um unico autor, mas dezenas. Esta sendo desenvolvido ativiamente — com
hiatos e ressurgimentos — até a data da escrita deste trabalho, em 2018. Para fins da exploracéo
do nosso tema, no entanto, NetHack possui uma caracteristica ainda mais flagrante: os
personagens que circulam por suas cavernas deixam de ser apenas empecilhos para o progresso
do jogador. Eles possuem, também, todas as capacidades que o jogador possui, e podem alterar
0 mundo de jogo e suas entidades sob 0 mesmo registro que nés, humanos, podemos.

Se voltarmos aos jogos de plataforma dos anos 1990, e mesmo aos fliperamas dos anos
1980, teremos dificuldade imensa de encontrar um tnico jogo do qual se possa afirmar a mesma
constatacdo acima. Em Space Invaders, as naves s6 podem se mover em um padréo especifico.
Em Pac-Man, os fantasmas ndo podem nos atordoar como fazemos com eles. Em Super Mario
Bros., cada inimigo possui propriedades unicas, mas nenhum deles possui uma gama de
capacidades tdo numerosa e potente quanto o arsenal de habilidades do personagem principal:
0 jogador. A centralizagdo do jogador e o seu alto grau de conectividade relativo ao resto do
mundo de jogo pressupde que ele € uma entidade especial, um agente com potencial de acéo
superior ao dos outros seres que circulam no ambiente.

E fato que certos jogos apresentam desafios especiais que muitas vezes surpreendem o
jogador com sua complexidade e dificuldade. Megaman X (1993), por exemplo, emprega um
padrdo comum em diversos estilos de jogo: os “chefes” (bosses) de estagios e/ou fases,
posicionados em pontos especificos do percurso do jogo. Megaman X possui 8 estagios iniciais,
cada um com um chefe final; e a ordem de acesso a cada um dos estagios é escolhida pelo
jogador. Quando os chefes sdo alcancados, estes revelam-se dindmicos e desafiadores,
chegando a intimidar o jogador menos experiente. Ao derrotar o primeiro deles, porém, um
prémio nos € concedido: uma nova arma/poder ofensivo. Cada chefe vencido aumenta nosso

arsenal, tornando os desafios subsequentes menos desafiadores. O percurso desenhado para o
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jogador, por mais que seja de dificil navegacdo, ainda € centralizado na sua “evolu¢ao”, no seu
acumulo de capacidades.

NetHack é um dos primeiros exemplos de jogo onde essa relacao é invertida. De fato,
muitos personagens que circulam por suas cavernas subterraneas sdo capazes de interferir no
mundo de jogo de modos aos quais jogadores iniciantes jamais conseguirdo se equiparar. Isto
porque esses monstros possuem o mesmo conjunto-base de propriedades que nosso avatar:
podem ndo s6 se movimentar, atacar e se defenderem, mas também fugir de batalhas, se
esconderem e nos impedir de nos movimentarmos. Possuem equipamentos como armaduras,
armas e escudos e, se deixarmos nossa espada ou escudo cairem no chdo, certos monstros
podem cata-las e usarem para seus proprios objetivos. Alguns podem ser subornados para
interromperem seus ataques e outros possuem a capacidade de “conversar” com o jogador,
transformando uma batalha subterranea e sangrenta em uma discussdo pacifica entre
personagens.

Em certas bifurcacdes de NetHack, como NetHack 4%, a instabilidade da agéncia dos
monstros é ainda mais intensa, gerando conexdes nao s6 em direcdo ao jogador, mas entre 0s
proprios monstros. Por exemplo, ao encontrar um “orc”, uma criatura potencialmente hostil, o
jogador pode se surpreender em descobrir que este ndo esta interessado em atacé-lo, mas sim
em destruir um elfo, outra espécie de criatura que circula nos corredores do jogo. Nesse caso,
o conflito ¢ disparado gragas ao comportamento atribuido as duas “classes” de monstro: elfos
e orcs se odeiam naturalmente, entdo, caso o jogador tenha escolhido jogar como um humano,
0s monstros possuem menos inclinacdo a agredi-lo, preferindo travarem batalhas entre si.

NetHack e suas variadas versdes sdo laboratorios de teste para detectar lapsos de
instabilidade. O jogo mostra que 0s processos surpreendentes e descentralizantes emergem da
conectividade potencial do mundo de jogo. Desde 1987, os muitos programadores que se
revezaram no aprimoramento de NetHack preocuparam-se em sondar e esmiugar 0 jogo em
busca de possiveis interagdes entre itens e monstros, poderes magicos e tipos de terreno, objetos
inanimados e reacdes quimicas: uma miriade de combinagdes que gera efeitos em cadeia ao
mesmo tempo instaveis e 16gicos. Uma porta pode ser aberta por chaves, mas pode ser queimada

por fogo se for de madeira ou derretida por temperaturas muito altas se for metélica. O jogador

8 O projeto de NetHack 4 nasce em 2015, durante um hiato relativamente prolongado de desenvolvimento da
versao principal de NetHack (que voltaria a lancar atualizagdes em 2016). Um grupo de programadores, seguindo
0 espirito das primeiras apropriagdes de Rogue, resolve bigurcar o projeto e, batiza-o de NetHack 4 — uma
continuacdo direta da versdo 3.4.3 do NetHack original. Assim, os programadores tentam “se apossar” do
original, adicionado atributos e novas funcbes para um jogo que, segundo eles, estava estagnado e merecia
continuar a evoluir tal como nos Gltimos 30 anos. Fonte: http://nethack4.org/fag.html.


http://nethack4.org/faq.html
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pode equipar em sua cabeca um capacete ou elmo para diminuir o dano causado por ataques.
No entanto, caso seu inimigo for uma medusa que o paralisa com o olhar, o jogador pode colocar
o item “toalha” no lugar do capacete. A toalha impedira a visdo do jogador, tornando-o imune
ao poder da medusa. Ou o jogador pode largar a espada e equipar na mao direita um espelho,
refletindo o poder paralisante da medusa contra o préprio monstro.

Certas interacdes, como a possivel entre espelhno e medusa, sdo acrescentadas
artesanalmente, ou seja, sdo codificadas diretamente pelos programadores. No entanto, uma
série de interacdes esponténas surgem da interacao entre processos pré-moldades. Por exemplo,
0 jogador pode empurrar pedregulhos na agua e a pedra passard a servir como bloco de
sustentacdo, permitindo ao jogador que ande sobre ela. Usando essa capacidade, o jogador pode
catar pedras pelo mundo de jogo e usa-las para atravessar até um ponto antes inalcancado. Essa
¢ apenas uma das maneiras que NetHack oferece ao jogador para percorrer caminhos
“impossiveis”.

A influéncia de NetHack no mundo roguelike pode ser resumida a riqueza de processos
gue sua conectividade impulsiona, impondo um desafio aos programadores da comunidade, que
passaram a tentar superar a intensidade caleidoscOpica de suas cavernas. Alguns jogos
conseguem se destacar nessa competicdo. UnReal World (1992) gaba-se de simular o terreno
habitado pelos povos nortenhos durante a idade do ferro. O jogador precisa compreender as
intrincadas relacfes entre multiplas espécies de animais e seus habitats, bem como processos
de extracdo de agua potavel, alimentos, materiais para confeccdo de roupas que fornecam

aquecimento e estruturas que protejam o jogador da nevasca e da tempestade.

Figura 54 - UnReal World (1992):
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Jogador em uma cabana contruida “*a mdo”, no processo de fabricacdo de uma lareira.

Outro candidato, Cataclysm: Dark Days Ahead (2013) insere o jogador em um mundo
pos-apocaliptico repleto de zumbis e outros monstros. No entanto, 0 combate deve ser a Gltima
alternativa: o jogador tera muito mais sucesso caso concentre seus esfor¢cos em coletar desde
baterias a sucata e lixo esquecidos na evacuacdo da cidade. Destes itens isolados, é possivel
gerar construcdes e artefatos indispensaveis para a sobrevivéncia no mundo do jogo. Na figura
abaixo (55), selecionamos um unico item — uma indumentaria a prova de fogo — exemplificando
a miriade de potencialidades do mundo de jogo que podem ser extraidas e redirecionadas para
a confeccdo de um equipamento.

E preciso ter desenvolvido a habilidade de “fabrica¢io” e, depois se especializar na sub-
habilidade “costura” (as habilidades sdo desenvolvidas a medida que o jogador desempenha as
tarefas no decorrer do jogo). Depois, é preciso ter em médos as ferramentas necessarias: no caso,
qualquer uma que possua a propriedade “cortante” com 1 ponto ou mais. Além disso, serdo
necessarios instrumentos com a capacidade de soldar e tipos determinados de agulha.
Finalmente, o jogo elenca 0os componentes necessarios: tanto objetos feitos de pano quanto
armaduras e/ou equipamentos mais robustos (como kevlar, material com alta durabilidade)
podem ser “reciclados”. Como se trata de um item de protecao avangado, muitos itens de dificil
acesso No jogo sdo necessarios para que se construa. No entanto, vale notar que ha diversas vias
para a confeccgdo: pode-se, por exemplo, usar pedagos de pano velho ou vestimentas de pano
usadas como componentes.

Figura 55 - Cataclysm:
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< ALL > STORAGE  SUIT HEAD TORSO ARMS HAWDS LEGS FEET  OTHER

“ survivor firesuit Skills used: tailoring
wool suit Required skills: fabrication(?)
survivor firemask Difficulty: 8
chitinous armor Your skill level: 8
bone body armor Tine to complete: 5 hours and 28 minutes
scrap suit Tools required:
heavy survivor suit >
survivor vetsuit > OR
heavy survivor helmet ORrR
winter survivor hood >
pair of heavy survivor glove 133
pair of winter survivor glov
pair of heavy survivor bootsComponents required:
pair of winter survivor boot>
pair of survivor wetsuit bool
leather trenchcoat
sleeveless leather trenchcoa
pair of infrared goggles >
chitinous helmet
bone armor helmet
survivor cargo pants
survivor rucksack
survivor suit
winter survivor suit

Dark Days Ahead (2013). Menu do jogo onde se executa a confeccdo de
objetos. Aqui, o jogador selecionou a aba “armaduras” (armor), selecionou a
indumentaria “survivor jumpsuit” (em azul & esquerda). A direita, 0 jogo exibe
as habilidades e ferramentas necessarias para confeccionar o item.

Como Cataclysm — pelo menos no exemplo acima — concentra-se em exibir sua
conectividade, ha de se ressaltar que outros jogos investem na criacdo de grupos de entidades
que, de modo alheio ao comportamento do jogador, geram processos instaveis. Caves of Qud
(2011) é um exemplo: o jogo se passa em um mundo pos-apocaliptico, milhares de anos ap6s
do evento desastroso que encerrou com a vida na terra tal qual conhecemos. O jogador explora,
portanto, uma sociedade mutante e semi-estavel cuja cultura é completamente alienigena. Agua
¢ usada tanto como fonte de hidratacdo como moeda e item ritualistico. Animais de varias
espécies e até plantas possuem inteligéncia elevada e podem se comunicar com o jogador.

Figura 56 - Caves of Qud (2011):
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tela onde o jogador pode checar sua reputacao com cada uma das facgdes do mundo de jogo.
A esquerda, o0 nome das fac¢Bes; no centro o valor positivo ou negativo da reputagdo e a

direita a descricdo da faccdo selecionada.

You aren’'t welcome in
their holy places.

The Strange Progeny of

Frogs Clan 1is +interested
in trading secrets about
the sultan they worship.

They're also -interested 1in

hearing gossip that's
about them.

Ai entra 0 ponto que nos interessa no jogo: seu sistema de fac¢des. Cada uma das

especies do jogo constitui uma faccdo. Outras fac¢Bes séo preenchidas por entidades de varias
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espécies — de plantas carnivoras a caranguejos gigantes. Algumas aparecerdo para qualquer
jogador, outras sdo geradas procedimentalmente pelo codigo do jogo. No entanto, o que as une
é o sistema que controla as relacdes entre as fac¢bes. Na figura 56, acima, vemos 0 menu que
exibe a reputacdo (negativa ou positiva) do jogador com cada um dos grupos. No entanto, ndo
é apenas o jogador que é amado ou odiado: cada uma das facgcBes também possui suas
inimizades e aliangas. 1sso possibilita situagdes instaveis, como o jogador chegar a um campo
de batalha durante o enfrentamento entre dois sectos rivais. Tal evento pode ser muito
proveitoso, ja que se uma ou ambas tribos fossem inimigas do jogador, este sofreria ataques
instantaneos. No entanto, o sistema de facgdes € instavel para o bem e para 0 mal: caso o jogador
demonstre sinais de alianca com a faccao x, a faccéo y (que odeia x) reconsiderara sua reputacao
— 0 que quer dizer que o jogador podera ser muito bem-vindo a proxima vila que visitar ou
causar uma guerra imediata®’.

Existe, portanto, uma teia invisivel de associacGes que entremeia as entidades de um
roguelike como UnReal World, Cataclysm ou Caves of Qud. Cada entidade parece simples: é
manifestada visualmente como pequenos caracteres, simbolos ou desenhos — cada um ocupando
uma casa ha grade geométrica do jogo. A medida, porém, que se acresce uma determinada gama
de propriedades a essas entidades, temos a chance de parea-las de modo a gerar capacidades
inéditas: comecamos a vislumbrar que o0 mundo do jogo € mais do que a soma de suas partes.
Rogue é mais do que a unido de caracteres ASCII do sistema Unicode e NetHack € mais que
um mosaico de sprites.

E o que Mark Johnson (2015), pesquisador e desenvolvedor do roguelike Ultima Ratio
Regum, argumenta ao afirmar que as convencbes codificadas dos roguelikes nao
necessariamente ajudam o jogador a compreender o que esta acontecendo. O uso recorrente de
caracteres e cores em jogos diferentes (como um “D” vermelho para representar um dragdo)
pode ter o efeito inverso e atrapalhar o jogador, segundo Johnson. A explicacdo € que,
principalmente nos roguelikes, um mesmo significante (o “D” vermelho) pode tomar parte em

complexos sistemas de codigos. Ou seja, as capacidades e propriedades do dragdo vermelho

87 O sistema de facgdes torna-se ainda mais instavel quando se coloca na equacdo a atuacdo de outros sistemas
do jogo, como a geracdo procedimental de entidades historicas e sua importancia para cada facgdo. Os game
designers documentam nuances desse sistema, mostrando que podem simular a emergéncia de um lider
importante para uma faccao, que deixa rastros de sua histdria no mundo de jogo. Pode-se encontrar objetos
pintados com imagens de seus feitos heroicos, ou mesmo a espada ou escudo usados pelo personagem lendario
em uma batalha importante. Caso faca uso aberto destes itens, o jogador tera sua reputacdo melhorada com as
faccdes que veneram a figura histdrica — e, naturalmente, serd odiado pelas fac¢des que a desprezam (Cf.
GRINBLAT; BUCKLEW, 2017).
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mudam de jogo para jogo, o que implica que o préprio signo se torna diferente (mesmo que
ainda vejamos o mesmo “D” vermelho na tela).

A compreensdo da teia de afetacdes que se desenvolve durante o jogo s6 pode ser
compreendida ativamente, de modo que o jogador derive da experiéncia as forcas que compdem
cada entidade do mundo de jogo. Este capitulo procurou demonstrar parte do comportamento
das teias que operam em jogos de sobrevivéncia, em Rogue, seus antepassados e descendentes,
bem como nos roguelites. Com isso objetivamos criar um retrato das propriedades
descentralizadoras que emergiram na industria dos videogames ao longo de sua histéria: o
movimento da exploracdo a adaptacéo; os ciclos de jogo que forcam o jogador a romper com a
repeticéo e os regimes de conectividade e instabilidade que pde forgas divergentes em confronto
com o jogador. No préximo capitulo, selecionaremos jogos especificos para investigar como

uma seérie de fluxos de descentralizacdo se unem em um Gnico ambiente de jogo.
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3 ULTRADINAMICAS: UM MERGULHO EM ULTIMA RATIO REGUM E DWARF
FORTRESS

Os dois capitulos anteriores consistiram em aprofundamentos teérico e historico,
respectivamente, na ideia de descentralizacdo como modo de comunicagéo jogo-jogador. Resta,
por ultimo, um mergulho empirico que consista em um olhar descentralizado. Afinal, tanto na
teoria do primeiro capitulo quanto na sondagem histoérica do segundo, langamos um olhar amplo
sobre 0 objeto, 0 que nos coloca em uma posicdo privilegiada: centralizada. E necessario
complementar este estudo com uma perspectiva que reflita a posicdo do jogador diante dos
fluxos de instabilidade e conectividade que o descentralizam. Em outras palavras, cabe a este
trabalho mergulhar, ele mesmo, em mundos de jogo que descentralizem o ato de pesquisa.

Este Gltimo capitulo tem como objetivo exatamente isto: selecionar dois jogos que
incorporem as ideias discutidas até aqui — um sob o ponto de vista da conectividade e o outro
da instabilidade — e que sirvam como campo para nosso estudo. Embora a perspectiva tenha
mudado, a metodologia permanece a mesma: estamos em busca de propriedades e capacidades
que engajem a sensorialidade do jogador de forma descentralizadora.

Iniciamos esta missdo com uma ultima reflexdo tedrica acerca da natureza da
descentralizacdo no que tange a atividade cognitiva do jogador. Estamos falando, afinal de
contas, de dindmicas intensivas e complexas de sistemas computacionais, bem como de sua
projecdo em estimulos, que precisam ser capturadas e manipuladas pelo aparelho sensorio-
motor do jogador. O que surge do emparelhamento dessa dinamica com nossos sentidos?

Como base para essa investigacao, lancaremos mao de trés referéncias principais: a ideia
de meio de interioridade e meio de exterioridade na filosofia do jogo de Gilles Deleuze e Felix
Guattari nos mostrard que existem pelo menos dois tipos de regras: uma que encoraja a
estabilizagéo, voltando-se para o interior de um objeto ou entidade; e outra que dissipa
processos de instabilidade, prolongando-se para o exterior e agitando outras forgas do mundo
do jogo. Em seguida, associaremos essa constatacdo a uma outra, dessa vez do filosofo Henri
Bergson: perceberemos que mesmo atividades logicas, como a de jogar de xadrez, debrucam-
se sobre uma densa camada de esquemas dinamicos que aglutinam sensacdes e impressdes
sensoriais, condicionando decisdes e operacdes racionais.

Munidos destes conceitos, executaremos nossa ida a campo — em um sentido que nao se
limita a uma metafora. Encararemos 0s mundos de Ultima Ratio Regum e Dwarf Fortress como
terrenos concretos a serem desbravados, assim como é feito por qualquer jogador que queira se

ambientar nos seus ecossistemas. Também como um jogador faria, tentaremos contextualizar
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as forgas aparentemente cadticas e incompreensiveis destes jogos em algo estavel e passivel de
interacdo.

3.1 Esquema dinamico: dois tipos de regras e suas reverberacdes sensoriais

O fim dos anos 1970 trouxeram consigo um presente escondido: nascia a era dos easter
eggs. Durante décadas, game designers enterravam em seus mundos de jogo mensagens ocultas,
passagens secretas e as vezes, atras destas, areas inteiras aguardando serem encontradas pelos
exploradores mais rigorosos. Em uma de suas famosas palestras, geralmente concedidas na
Game Developers Conference (GDC)®, o programador Brian Moriarty — um dos nomes por
trés da influente Lucasfilm Games, medita a respeito desta tradicdo. The Secret of Psalm 46 é
uma intricada reunido de ideias a respeito de segredos codificados, a busca desenfreada que
costumam provocar ¢ sentimento que motiva a busca: “awe” — uma palavra cujas muitas
tradugdes para o portugués falhnam em transmitir sua multiplicidade significativa®®.

Se 0s easter eggs ainda costumam ser utilizados na industria, talvez seja muito mais por
um aceno cortés ao passado do que por um real interesse do publico em caca-los. Talvez a
rapida dissemincacdo destes segredos na internet tenha tornado a busca menos intrigante e, por
vezes, indcua. Ou talvez parte dessa mudanca se deva a uma diferenca estrutural: pelo menos
nos jogos de sobrevivéncia, esconder mensagens ou tesouros faria pouco sentido. No espacgo
amplo e na instabilidade alta, eles se perderiam como um grédo de areia no deserto.

O que ndo quer dizer que esse tipo de jogo ndo tenha a oferecer a sua propria espécie de
mistérios. Como apresentado brevemente no primeiro capitulo, as estratégias por vezes
chamadas de spelunking ou simplesmente mining, em Minecraft, consistem em parametros de
acdo “achados” pelos jogadores. Ndo se trata, porém, de um achado com finalidade pré-
definida, como a de um codigo secreto cuja mensagem precisa ser (de)cifrada: esse tipo de
achado floresce da atividade espontanea das entidades do jogo. As estratégias inventadas pelos
jogadores, assim como no xadrez, por exemplo - sdo fruto da riqueza lidica das propriedades e
capacidades exercidas pelas entidades do jogo.

Essa pluralidade de combinagdes, embora se origine de interagdes complexas estudadas
inclusive em modelos matematicos, pode ser rastreada até um principio relativamente simples.

Se essas entidades de um mundo de jogo sdo construidas como as paredes e buracos de Super

8 Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=u00Y 1RDe8Y{g.

8 As tradugdes costumam flutuar entre o sentido de “sublime”, “maravilhoso” e uma conotacio de “assombro”,
“espanto”.


https://www.youtube.com/watch?v=u0OY1RDe8Yg
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Mario Bros., suas propriedades voltam-se primariamente para seu interior. Tentam fechar-se
ao maximo contra a instabilidade do ambiente “de fora”, de modo a desempenhar sua fung¢ao
na arquitetura do mundo de jogo (colisdo, sustentacdo, etc.) Quando achamos uma fresta entre
elas — tal qual os speedrunners que desconstroem as regras — € porque, geralmente, essa
estrutura estd comprometida.

Porém, quando as propriedades das entidades se voltam primariamente para o seu
exterior — para a as conexdes que podem realizar —, a instabilidade é mais uma aliada que uma
inimiga. Os comportamentos “achados” passam a ser um resultado natural dessa
exterioridade®. Sendo assim, abordaremos este fendmeno de modo a dar concretude ao modelo
de como funcionam nos videogames e, por conseguinte, de como descentralizam o jogador.
Comecaremos a empreitada a partir de uma sistematizacdo filoséfica: um ensaio tedrico sobre
jogos encontrado em Mil Plat6s, de Deleuze e Guattari (1980). Escolhnemos comecar pela teoria
para que, ap0s sua exposi¢do, possamos usar 0S casos praticos para dar concretude ao
pensamento descrito por ela.

Especificamente, nos preocuparemos com as defini¢des de “meio de interioridade” e
“meio de exterioridade”, conceitos empregados para distinguir dois jogos milenares: xadrez e
Go (DELEUZE e GUATARI, 1980, p. 352). Enquanto o xadrez tornou-se Gbiquo o bastante na
cultura ocidental para que tenhamos nos acostumado a escrever seu nome com letra mindscula,
Go é um caso distinto. Trata-se de um jogo também de origens antigas e desconhecidas, jogado

em um tabuleiro dividido por linhas que formam quadrados.

Figura 57 - Go (esquerda) e xadrez (direita).

% Aqui, chegamos de uma vez por todas a questdo da emergéncia — ou pelo menos do modo como é abordada
nos game studies —, ja que os resultados da conectividade entre entidades produzem virtualidades mais
variaveis, complexas e dinamicas que a simples lista de regras que as torna viavel.
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As semelhancas terminam e comecam as diferencas: enquanto posicionamos as pecas
do xadrez no centro dos quadrados, as “casas” onde as pecas descansam em Go sdo definidas
pelo encontro das retas verticais e horizontais. Outra diferenca sutil é sua adaptabilidade: o
tabuleiro profissional possui 19x19 casas (figura 57, esquerda), o que eleva a intensidade de
conexdes possiveis, tornando o jogo mais complexo. Criangas e iniciantes, porém, costumam
comegar jogando em tabuleiros menores, de 9x9 e 13x13 casas, 0 que permite conhecer as
regras em um territorio simplificado. Por mais que se tenha visto versdes diferentes do xadrez
no passado e no presente, essas adaptacGes exigem uma mudanga brusca nas regras e no
comportamento das pecas. O jogo é muito mais rigido, assim como uma fase de Super Mario
Bros. é mais rigida que um mundo de Minecraft. O comportamento das pecas é, precisamente,
0 que servirad de ancora para que Deleuze e Guattari percebam a diferenca entre os dois tipos de
jogo:

As pecas do xadrez sdo codificadas; possuem uma natureza interna e propriedades
intrinsecas das quais seus movimentos, situacdes e confrontagdes sdo derivadas.
Possuem qualidades; o cavaleiro permanece um cavaleiro, o pedo um pedo, o bispo
um bispo. Cada uma é como o sujeito de um enunciado, dotado de poder relativo, e
esses poderes relativos se combinam em um sujeito de enunciacéo, ou seja, o jogador
de xadrez ou a forma de interioridade do jogo. Pecas de Go, em contraste, sdo
pastilhas, discos, unidades aritméticas simples, e possuem fungdo apenas andnima,

coletiva ou de terceira pessoa [..] sem propriedades intrinsecas, apenas
circunstanciais. (DELEUZE e GUATARI, 1980, p. 352-353).

O trecho acima, embora breve, evoca uma série de questdes relativas ndo s6 aos jogos
que pbe em tensdo, mas ao esfor¢o filosofico desenvolvido no livro Mil Platés. A comparacao
entre o “jogo de estado” xadrez e o “jogo ndomade” Go remete a uma tensao politica entre
maquina de guerra e Estado, entre forcas de desterritorializacéo e reterritorializagéo. Limitemo-
nos a demonstrar essa logica apenas em como se demonstra nos dois jogos. Os autores
encontram no meio de interioridade de cada peca a forca que torna xadrez um jogo de relacdes
intersubjetivas, ou seja, entre entidades com propriedades e capacidades atribuidas a priori.
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Enquanto isso em Go, € o meio de exterioridade de cada peca que as coloca em um campo
alheio a da subjetivacao, ou seja, um campo onde as for¢as se constituem e desconstituem de

modo dindmico, a cada turno.

Figura 58 - Go:

Quatro pegas negras cercam
um territério, criando um
olho. Posicionar uma pega
branca nesse territorio torna-
se ilegal ou inviavel, ja que
pecas cercadas séo
capturadas. O territorio em
questdo passa a ser das pecas
negras, a nao ser que as
brancas cerquem o olho.

Isso se demonstra evidentemente na dindmica do jogo: no xadrez, é necessario mover
pecas e ocupar territérios maiores, com mais casas. Em Go, isso significa pouco ou quase nada:
@ preciso conectar pecas em casas adjacentes, gerando entidades maiores chamadas de
“grupos”. “Olhos”, por exemplo, sdo grupos de pecas que cercam uma Unica casa vazia por
todos os lados, impedindo esta por¢do do tabuleiro de ser ocupada pelo adverséario®. Olhos
podem se espalhar pelo tabuleiro e ser conectados a outros olhos ou grupos de pecas, gerando
por exemplo as estruturas “duplo-olho”, “falso olho”, “dragdo”, “dragdo de duas cabecas”, entre
muitas outras. Essas estruturas ndo séo apenas padrdes geomeétricos desenhados pelas posicoes
das pecas: séo forgas topoldgicas capazes de exercer influéncia, balancear tensdes e aumentar
a “espessura” das pecas brancas ou pretas.

Em outras palavras, as propriedades das pecgas de Go, além de circunstanciais, ndo sao
pré-estabelecidas — ou, para usar o termo de Deleuze e Guattari, “codificadas”. Elas sdo produto

da interacdo de nivel inferior que se desdobra e prolonga-se a camada superior. No xadrez, as

%1 As regras de Go sdo ainda mais simples que as do xadrez. Resumidamente, jogadores alternam turnos,
posicionando pecas individuais nas casas do tabuleiro. Jogadores acumulam territorio ocupando casas e
cercando territérios com seus grupos. Se um jogador cercar pecas individuais ou grupos adversarios, essas
pecas serdo capturadas. O jogador com mais territdrio vence. Portanto, Go também incentiva a acumulagéo
extensiva de territérios, a diferenca é que o método para se chegar a tal acumulacéo precisa envolver o
entendimento e manipulacdo de zonas de instabilidade.
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propriedades de cada peca sdo pré-estabelecidas e é compreendendo a composicao de relagdes
entre estes codigos que se decifra a mensagem em cada um dos estados do tabuleiro.
Exatamente por isso, pede que o jogador ocupe espaco, enquanto Go pede que o jogador
influencie o espaco, sem necessariamente domina-lo. Um jogador inexperiente pode achar que
estd ganhando uma partida por possuir mais extensdo de territorio, apenas para descobrir no
préximo turno que um de seus grupos mais numerosos possuia um ponto fraco que podia ser
obliterado com uma Unica peca do adversario.

E verdade que ha, no xadrez, um nivel superior de estratégias, usos inventivos das
propriedades codificadas das pecas, e é aqui que é possivel perceber que ndo se trata de um
juizo de valor, mas sim de tendéncias. Enquanto o xadrez tende a gerar relages estruturais
geometricamente rigidas, Go tende ao inverso: a transformar o tabuleiro em uma zona de
instabilidades, onde agrupamentos de pecas precisam ser recompostos e movimentados para se
nutrir de poténcias volateis, que podem ser desfeitas em poucos turnos.

Isso ndo quer dizer que ndo possa germinar invencao entre as brechas da estrutura rigida
do xadrez, ou que Go ndo incentive certas estratégias calcadas na estabilidade e na ocupacéo de
territérios. Assim como é possivel quebrar as regras e atravessar uma parede em Super Mario
Bros., grandes enxadristas fizeram ruir estratégias antes dominantes, tornando-as obsoletas
gracas as suas inovagdes®?. E compreensivel, porém, que devido & sua tendéncia rigida, o xadrez
tenha passado a ser visto como um desafio fechado. E o que a prdpria Virginia Kastrup acaba
propondo ao criticar o modelo classico de aprendizagem e cognicdo (representado pelo xadrez):
“As agdes cognitivas prototipicas sdo jogar uma partida de xadrez ou resolver um problema de
calculo matematico, ambas desempenhadas pelo exercicio de regras que delimitam a priori um
conjunto fechado de solu¢des possiveis.” (KASTRUP, 2007, p. 166).

O local de argumentacdo de Kastrup é justamente o de confrontagdo com as teorias
classicas da cognicdo, em especial a teoria computacional da mente, que imagina a cognicao
humana como uma pirdmide, no topo da qual estariam habilidades intelectuais (cf. OLIVEIRA,
TIMPONI e MAIA, 2012). Por associacdo, homes proeminentes desse campo acabam por
associar o xadrez a esse tipo de tarefa, como se 0 ser humano que joga xadrez agisse exatamente

do mesmo modo que um computador que realiza a mesma tarefa. Falamos aqui, no entanto, do

92 Mesmo em um jogo com séculos de idade, as inovacdes continuam acontecendo. Uma das mais recentes é a
ressurreicdo de uma tatica chamada de Abertura do Bispo, ou posteriormente de Defesa Berlinense (Berlin
Defense). A abertura data do século X VI, e era considerada inofensiva até Vladimir Kramnik desferi-la contra
ninguém menos que Garry Kasparov, um dos maiores enxadristas da histéria. O resultado foi o titulo de
campdo mundial de 2002 para Kramnik, e a disseminacao do uso da tatica até os dias atuais (2018, ano de
concluséo deste trabalho).
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pontod e vista dos game studies, em especial do modo como cada jogo mobiliza sensorialmente
seu jogador. E, deste ponto de vista, nada poderia estar mais equivocado que associar 0 processo
de jogar xadrez a tarefa de computar dados. E a primeira fonte para questionarmos essa ideia é
justamente uma das matérias-primas do pensamento de Kastrup: Henri Bergson.

Em seu ensaio “O Esforco Intelectual”, Bergson confronta a questdo dos jogadores de
xadrez “as cegas”: enxadristas capazes de desafiar dois ou trés jogadores ao mesmo tempo, sem
que se percam do andamento de cada partida individual. A pergunta de Bergson é, portanto,
que tipo de esforgo é esse feito por esses jogadores? O autor recorre a pesquisas da psicologia
para chegar a seguinte concluso:

O que esté presente no espirito do jogador € uma composicédo de forgas, ou melhor,
uma relacéo entre poténcias aliadas ou hostis. O jogador refaz mentalmente a histéria
da partida desde o inicio. Ele reconstitui 0s acontecimentos sucessivos que
conduziram a situacdo atual. Ele obtém, assim, uma representagdo do todo que lhe
permite, em um momento qualquer, visualizar os elementos. Esta representacéo
abstrata €, alias, una. Ela implica uma penetracdo reciproca de todos 0s elementos uns

nos outros. O que o prova é que cada partida aparece ao jogador com uma fisionomia
propria. (BERGSON, 2006, s.p.)

A concluséo curiosa a qual chegam os psicélogos citados por Bergson é que o jogador
nao precisa ter em mente um “espelho interno” de cada partida, jogando-a mentalmente. Em
outros termos, ndo se trata de um esforco de imaginar cada posicdo de cada peca
individualmente, mas sim de captar a fisionomia propria de cada uma delas. Bergson chama a
essa fisionomia de esquema dinamico.

O esquema dindmico € como um ponto sobre o qual convergem as dobras de tudo que
se precisa saber sobre um determinado processo. Embora talvez nem todos sejamos enxadristas
talentosos, todos nos decoramos passagens de livros ou poemas, entre outras sequéncias de
palavras. O que Bergson alega € que essas tarefas podem envolver a decoracdo exaustiva de
cada palavra individual, como se cada uma tivesse 0 mesmo valor dentro da geometria das
frases. No entanto, ha uma estratégia alternativa: percebemos que cada frase possui substantivos
que, se decorados, facilitam a lembranca dos pronomes e preposicdes que os acompanham. E
COMO se esses substantivos puxassem consigo outros “dados” sobre a frase.

O mesmo acontece com um jogo de xadrez: se o jogador quisesse decorar cada posi¢ao
de cada peca sua e do adversério, estaria depositando demasiada energia em uma tarefa que de
pouco adiantaria — a ndo ser que fossemos computadores. No entanto, a posi¢do de uma Unica
peca importante — como um bispo ou torre — pode trazer consigo toda uma historia da partida
que imediatamente “ressoa’ no aparato cognitivo humano, como quando ouvimos uma melodia

familiar ou imaginamos a fisionomia de uma pessoa. N&o precisamos percorrer mentalmente
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cada parte da fisionomia de alguém se quisermos lembrar de sua face: a imagem vem como
uma impressdo so, qualitativa e indivisivel. Para o jogador de xadrez experiente, acontece o

mesmo.

3.2 Ultraconectividade em Ultima Ratio Regum

O esquema dinamico, portanto, é aquilo que o jogador apreende quando age em
comunh@ com as forgas intensivas do jogo, aquelas que ndo se manifestam de forma
quantitativa e espacialmente, mas sob aspectos qualitativos e temporais. Cada uma dessas forcas
intensivas, € verdade, se estende no tabuleiro e desenha um padrdo geométrico de casas vazias
e ocupadas que possui extensdo definida. Porém, é na topologia de forcas que cada peca
potencializa que se esconde a real conexdo do jogador de xadrez com a multiplicidade de
caminhos aberta pelo jogo.

E possivel imaginarmos 0 mesmo dos videogames? Percebemos cada jogo como uma
sequéncia mais ou menos rapida de estimulos que se sucedem, instaurando ritmos e ciclos mais
ou menos longos. Quanto mais esses ciclos contornarem o jogador, maior nossa influéncia sobre
0 seu desenvolvimento; quanto mais nos distanciarmos de seus centros, porém, maior sera nossa
necessidade, como jogadores, de procurar forcas de estabilizacdo e conexdo que nos permita
tornar a influenciar de maneira significativa o mundo de jogo.

Sob esse ponto de vista, € possivel que a mesma premissa do esquema dindmico
bergsoniano sirva de parametro experiéncia nos jogos dos quais estamos tratando. Se nos jogos
onde o jogador tende a se aproximar do centro da dindmica a estabilidade das forgas dificulta a
incorporacdo de uma agéncia divergente, 0s jogos descentralizantes tendem ao contrario. Se
muito, a prépria magnitude dos graus de instabilidade e conectividade é que servirdo de
empecilho para a ambientacdo do jogador: ndo havera a médo cuidadosa do game designer
guiando sua trajetdria ao longo do percurso de adaptacdo a dindmica. E, quanto mais intensa
esta for, mais traumatico sera o processo adaptativo.

O melhor laboratorio para testar essa hipotese é exatamente um jogo cujas conectividade
e instabilidade se mostrem as mais intensas possiveis. Comecaremos pela conectividade, com

0 jogo Ultima Ratio Regum (2011)%, ou URR, desenvolvido solitariamente pelo programador

% Parte das informacGes obtidas sobre este jogo foram obtidas por meio da leitura do blog de seu desenvolvedor
(www.ultimaratioregum.com) e de conversas via e-mail. No entanto, a maior parte do s6 foi incluido no texto
final foi extraida da versdo atual do jogo até o momento da escrita do trabalho: 0.7. Uma pequena quantidade
de dados foi obtida de uma verséo de testes de URR 0.8, da qual participei como avaliador voluntario entre


http://www.ultimaratioregum.com/
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e pesquisador Mark Johnson. Mark comeca seu projeto com o objetivo de gerar
procedimentalmente nada menos que um sistema solar, cuja estrela é orbitada por planetas e
satélites rochosos, congelados ou vulcanicos®®. Dentre os astros, encontra-se uma variagio da
Terra: um planeta povoado por vegetagdes e oceanos extensos — mas também por seres
humanos. Continentes sdo recortados por fronteiras: 0s humanos agrupam-se em feudos,

assentamentos tribais ou fortalezas nomades.

Figura 59 - Mapa territorial de um dos mundos gerados por
Ultima Ratio Regum

As éareas mais extensas representam regides feudais, cada uma com uma
cidade capital. Certas civilizagbes dominam mais de um territério, tal qual
é possivel observar na legenda.

Rios, montanhas e demais formacBes geoldgicas (como desertos e areas polares)
caracterizam diferentes biomas, atraves dos quais 0s grupos humanos movem relacGes
comerciais, diplomaticas e bélicas. Essas conexdes dao aspectos especificos a cada nacéo e a

cada grupo. Em um nivel macroscépico, observamos essas qualidades apenas como territorios

marco e maio de 2016. O desenvolvedor Mark Johnson permitiu a inclusdo dos dados nesta pesquisa e, como a
versdo 0.8 ainda ndo foi lancada no momento que este texto é escrito, esta sujeita a mudancas.

% Nio ¢é possivel explorar os planetas e satélites com a mesma liberdade que se pode navegar pela “Terra”. No
entanto, estes servem como referéncia para outras propriedades do jogo, como o calendario, por exemplo. Logo
veremos que, mesmo que o sistema solar seja obviamente simulado para ser maior do que continentes, cidades
e distritos, é possivel que em um Unico prédio sejam encontrados mais fios conectivos do que em um planeta
inteiro.



161

dominados por diferentes donos, e que possuem tais e tais aliados e/ou desafetos. Se 0 jogo se
resumisse a isso, estariamos lidando com um mundo semelhante aos jogos de estratégia como
Europa Universalis IV e Crusader Kings 2, cujas relacfes entre diferentes territorios séo os
principios ativos de seus esquemas dinamicos. Em URR, no entanto, é possivel se aprofundar
além do nivel macro, observando novas camadas que denunciam a intensidade conectiva do
jogo, como um fractal que revela novos detalhes de suas formas a medida que aumentamos o

zoom.

Figura 60 - Dois quadros exibindo as caracteristicas de duas civilizagdes do mundo
em guestao.

Religion: Capital City: Avatollah:
Teachers of_ the Drats of House
Seven Metals Hhitemound Udr";.lFﬂF advised by
the Council of the
] Transmundane

Other Houses:

House Stuybomi
House Droquofi

National Policies:

FOREIGN: MILITARY: LEADERSHIP: TRADE:

( N

{I‘[El_' ,_|-}]
\_\_ l-_I I_J _/ v

e

Mercantilism

Religion: Capital City: Archstrategist:

Teachers of_ th Owram of House
Seven Metals Nest=Rock Ejassoz

Other Houses:

House Hranoto

House Ajammew

f
f

National Policies:

FOREIGN: MILITARY: LEADERSHIP: TRADE :

ﬂ://ﬁﬁ (’-441 IJ
2 [0

‘LLI IDI I:‘

LS

Exploration i itid S+ratocracy Free Trade

Acima, “Drotsafi Priestdom” e, abaixo, “Empire of Wrinommu”. O sistema do jogo gera bandeiras
e nomes procedimentais para cada uma, atribuindo arquétipos relacionados as praticas religiosas,
militares, diplomaticas e comerciais de cada uma delas.

Como cada mundo gerado por cada jogador é diferente, geramos um mundo
especificamente para esta pesquisa, de modo a demonstrar as conexdes tracadas ao longo dos
niveis de funcionamento do jogo. Escolhemos uma das civilizagbes como a protagonista: seu

nome, assim como uma série de outros atributos, é gerado pelo proprio sistema: Drotsafi
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Priestdom (figura 60, acima). O primeiro termo, “Drotsafi”, ¢ fruto de técnicas de geragdo de
palavras que associam silabas ¢ letras de modo a imitar nomes proprios “reais”. Ja 0 segundo é
pré-definido pelo sistema, podendo ser alocado em diferentes titulos de diferentes civilizages.
Uma série dessas pré-definicdes podem ser encontradas no mundo que geramos: uma delas
encontra-se acima (figura 60, abaixo), a civiliza¢ao “Empire of Wrinommu”.

Além de “Priestdom” e “Empire”, ha também titulos tais como “Children of Tosorre”,
“Kindred of Ojypir” e “Nation of Zekirre”. Apesar de pré-definidos, ha tracos de conectividade
na atribuicdo destes nomes as suas respectivas civilizacdes. Nomes como “kingdom” e
“empire” sdo associados a grupos feudais, enquanto “kindred” e “clan” remetem aos costumes
de tribos de cacadores. Duas civilizagdes némades de nosso mundo recebem nomes que fazem
jus a suas praticas vagueantes: “Roamers of Jadimné” e “Riders of Motune”. Obviamente, esses
termos existem em muito menor nimero que 0s nomes gerados procedimentalmente, cujo
namero de possibilidades alcanca a casa dos milhdes.

A mesma estratégia de composicao sera empregada ndo s6 em nomes, mas em outros
atributos mais desenvolvidos do mundo de jogo — os quais abordaremos a seguir. Vale ressaltar
de antemdo, porém, que sao os critérios de composicao tais como esses que revelam o carater
qualitativo do mundo de jogo, assim como a composi¢cdo de um tabuleiro de xadrez em um
determinado momento da partida revela atributos de sua dinamica.

Nesse sentido, podemos voltar as ideias de meios de exterioridade e interioridade.
Percebemos que nos nomes das civilizagcbes possuimos dois tipos de entidades. Os nomes
gerados procedimentalmente representam o primeiro tipo: suas pec¢as possuem muito mais forca
exterior que interior, ja que as silabas s6 alcangcam sua poténcia méaxima quando se unem a
outras, externas a elas. Nomes como “Kingdom” e “Roamers”, com suas propriedades fechadas
e pré-moldadas, possuem mais forca interna: por mais que possam se conectar aos nomes
procedimentais, percebemos muito mais suas qualidades internas — assim como uma pega de
xadrez.

O mesmo processo acontece nos atributos mais desenvolvidos de cada civilizagéo.
Nosso estudo de caso, a Drotsafi Priestdom, possui certos arquétipos pré-definidos que
designam uma série de propriedades (figura 60). Entre elas, selecionamos quatro: diplomatica
(foreign), militar (military), lideranca (leadership) e comercial (trade). A cada um desses

atributos, é designado um arquétipo pré-definido®. A diplomacioa Drotsafi, por exemplo, é

% Na mesma figura 60, é possivel observar que acima dos quatro atributos selecionados, é possivel ver outros
que ndo sdo pré-definidos, mas gerados procedimentalmente. O nome da cidade, sua capital, 0 nome de sua
religido e os principais lideres da civilizagao.
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imperialista. No restante do mundo, h& outras nagdes que seguem 0 mesmo paradigma
diplomaético, como a Kingdom of Ekyrim, por exemplo. Ao contrério dela, que possui uma
lideranca monarquica, a Drotsafi Priestdom obedece um regime de lideranca teocratico
(compartilhado por apenas mais uma das 35 civilizagdes que compdem nosso mundo de jogo).
Na figura 60, podemos ver ainda o exemplo da Empire of Wrinommu possui arquétipos
distintos da Drotsafi Priestdom. Sua politica externa é de exploragdo e sua lideranca é
estratocratica (liderada por militares).

A Drotsafi Priestdom possui ainda um modelo militar de recrutamento (conscription) e
praticas comerciais mercantilistas. Ja em Wrinommu vemos os arquétipos miliciano (militia) e
livre comércio (free trade) para os atributos militar e comercial, respectivamente. No entanto,
0 que exatamente significam essas designac@es na dinamica pratica do jogo, sob tudo no modo
como ela se apresenta ao jogador? Para descobrir, € necessario descer mais um nivel na escala.
Ja percebemos que cada civilizacdo € um mosaico feito de pecas pré-fabricadas (arquétipos) e
outras compostas dinamicamente (nomes de religido, lideres, capital, etc.). Devemos agora

adentrar essas pecas e avalia-las microscopicamente.
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Cada cidade é composta por distritos (legendados no mapa com diferentes caracteres). Ha distritos
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Acima (figura 61), temos trés exemplos de uma das pegas que compdem 0 mosaico de
conexdes de cada civilizacdo: suas respectivas capitais. Sdo cidades com nomes gerados
procedimentalmente, porém com outros atributos pré-definidos que podem ou ndo aparecer em
suas composi¢cOes. Cada cidade é composta por distritos e circundada por fazendas, favelas,
estradas, vegetacdo, entre outras entidades. Comecemos pelos distritos: ha algumas variagdes

dentre estes: h4 trés niveis econémicos (representados pelos nimeros 1, 2 e 3 na figura 61).
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Além deles, ha outras espécies de distritos que serdo encontrados em cidades cujos
arquetipos de suas civilizagdes condizerem. Por exemplo, distritos militares aparecem nas trés
capitais acima (e na maioria das capitais do jogo). Em Whitemound (figura 62, direita), capital
da Drotsafi Priestdom, vemos ndo um, mas dois distritos militares (como vimos anteriormente,
possui um regime militar de recrutamento e um arquétipo diplomético imperialista).
Civilizagbes com arquétipos militares pacifistas, por exemplo, ndo possuem sequer um distrito

militar em suas capitais.

por arvores; a direita, uma fortaleza n6made.

Figura 62 - A esquerda, uma favela circundada

Dentre os 23 distritos de Whitemound, 13 sdo zonas residenciais pobres, 4 zonas de
classe média e uma de alta classe. Dois distritos militares, um comercial e um distrito inteiro
ocupado pela fortaleza central do governo da Drotsafi Priestdom. No entanto, apenas diferencia-
los por nome ainda ndo nos da a verdadeira dimensdo da intensidade conectiva de URR.
Precisamos avangar mais um passo e mergulhar no Unico distrito que ndo mencionamos: o

distrito central de Whitemound.

Figura 63 - Distrito central de Whitemound.
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Embaixada

Tratando-se da capital de uma civilizagdo teocratica, era de se
esperar que a maior construgdo fosse uma catedral. Além disso, ha
duas embaixadas de nagdes feudais proximas, um tribunal, um
banco e uma galeria com estatuas e obras de arte.

Aqui, comecamos a ter uma dimensdo de como este mundo se apresenta a perspectiva
do jogador. No centro de Whitemound, temos acesso a uma série de estruturas e personagens.
De um ponto de vista extensivo, trata-se de um terreno razoavelmente grande, que demanda
pelo menos uma hora para ser percorrido e explorado com cuidado. Do ponto de vista de sua
conectividade, porém, as dimensdes espaciais e temporais se perdem: neste distrito, temos
acesso a um mundo de conexdes que, paradoxalmente, torna-se mais vasto que o mapa mundi

que inaugurou esta se¢do do capitulo.

Figura 64 - A direita, jogador diante da catedral itnd.

.........................

Jogador

A esquerda, o interior da construcéo. Cada prédio de cada distrito pode ser adentrado e explorado.

Tomemos como exemplo a catedral de Whitemound. Ela pertence a religido que governa

anacdo, denominada “Teachers of the Seven Metals”. Ao adentrarmos o templo, nos deparamos



166

com mdveis, pisos adornados, porta-incensos e idolos religiosos (figura 65). Tais objetos
refletem a cultura desenhada pelas pecas que compde a cidade e, no nivel superior, a civilizacao.
Na versdo final do jogo, o criador Mark Johnson planeja que esses simbolos e sinais permitam
que o jogador siga pistas e chegue a lugares e personagens que o permitirdo desatar nos de

complds e segredos tecidos pelas proprias conexdes do jogo.

Figura 65 - idolos religiosos da seita Teachers of the Seven Metals, compostos por
pequenas runas e simbolos.

This is an altar to the Teachers of the
Seven HMetals.

Feito este estudo de caso, conseguimos vislumbrar com mais detalhamento a integracéo
entre os niveis de conectividade de URR. O sistema solar é gerado, contendo um planeta
habitado por populacdes feudais, ndmades e tribais. Estas dividem-se em territdrios e tracam
relacBes de alianca, enquanto os atributos da civilizacao influenciam as espécies e distribuicdo
dos distritos, a composicdo dos distritos reflete os arquétipos da civilizagdo. No entanto, gracas
as conexdes de uma civilizagdo com as outras, de um distrito com os outros e de um personagem
com 0s demais, nos vmeos diante de um mosaico tao vasto quanto nossa vontade de explora-lo
permitir. E ndo se trata apenas de vastiddo extensiva, mas intensiva. Podemos intuir as politicas
bélicas ou comerciais de uma civilizacdo a partir das suas reflexdes no nivel microscopico:
guem séo seus soldados? O que vendem seus mercadores? Onde se instalam seus governantes

e que relagdes tracam com outras nagdes?

Figura 66 - Caso encontremos um personagem de URR, podemos
examinar sua vestimenta.
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Acima, vemos uma sacerdotisa da religido Teachers of the Seven Metals. Sua
roupa indica sua ocupagcdo reiligiosa, assim como as roupas de um nobre e um
plebeu indicardo sua posicéo social.

Em Gltima instancia, portanto, poderiamo dividir 7 escalas espaciais em URR: sistemas
solares, planetas, civilizacbes, cidades, distritos, construcdes, e as entidades minimas:
personagens e objetos. Essa divisdo é em grande parte arbitraria, j& que poderiamos descer até
o nivel das particulas que comp&em um personagem, como a sua face (que é gerada pelo sistema
do jogo, alcancando mais de dez milhdes de possibilidades®), pecas de roupa, etc. N&o é isso
gue nos interessa, mas sim estipular o lugar do jogador dentro dessas escalas.

Percebemos que o jogador ocupa a escala do que chamamos de entidades minimas:
objetos e personagens. Suas a¢Oes s6 alcancam este nivel: ndo é possivel manipular uma cidade
inteira, muito menos uma civilizacdo, como em Europa Universalis 1V ou Cruzader Kings 2.
S6 se pode conversar com personagens individuais, observar objetos que se apresentem a nossa
perspectiva e caminhar por distritos que nos permitam entrada. Além disso, 0s outros
personagens sdo capazes de exercer agdes na mesma escala: interagem uns com 0s outros,
obtém informacdes e executam tarefas referentes a seus trabalhos. Por meio destas acdes,
deixam transparecer motivagdes que denunciam o background de suas respectivas culturas —

seja na dimenséo religiosa, militar ou qualquer outra.

% Fonte: http://www.ultimaratioregum.co.uk/game/2015/05/02/the-big-reveal/.


http://www.ultimaratioregum.co.uk/game/2015/05/02/the-big-reveal/

168

Figura 67 - Tela de conversacdo entre o jogador (direita) e uma sacerdotisa
encontrada na catedral (esquerda).
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Abaixo de ambos, vemos 0s assuntos sobre o0s quais podemos conversar com cada
pergonagem — embora nem todos possuirdo informagdes sobre cada um deles.

Por mais que a perspectiva do jogador s6 alcance esta escala, € possivel romper essa
barreira justamente por meio da adaptacdo a teia conectiva do jogo, obtendo informacoes e
influéncia sobre ordens superiores. Ja na versdo 0.8 do jogo, seré possivel tentar conversar com
personagens (figura 67), escolhendo assuntos especificos (desde diferentes cidades e culturas
até joias, artefatos e eventos especificos). Conversando com o sacerdote acima, por exemplo,
teriamos a chance de perguntar a respeito de sua religido e descobrir que seus lideres governam
a cidade de Whitemound. Um sacerdote, no entanto, certamente sabera menos que um bispo
mais poderoso. Um nobre que aceite se comunicar conosco tera informacges valiosas relativas
a corte, mas um morador de lugares mais pobres nédo € desprovido de informacdes: pode nos
apontar a mercados paralelos que vendam objetos raros e oferecam precos atrativos; ou mesmo
nos confiar o local secreto de uma seita religiosa herética.

Cada conexdo acima forma, também, particulas que desenham a teia invisivel — porém
sensivel — do mundo de jogo. Como demonstrado, embora possamos dividir a extensdo do
mundo em escalas segundo nosso gosto, essa teia € bem mais maledvel e pouco suscetivel a
definicdo de fronteiras estanques. De um objeto simples, é possivel retirar uma informacao que
nos leve a um personagem ou um pequeno local que podem abrir um campo de possibilidades
antes completamente impensado — assim como uma unica peca de Go pode desmontar um grupo
adversario inteiro. Novamente, isso se deve ao fato de que quanto mais nos aprofundamos nas
propriedades e capacidades dos personagens e objetos nessa escala, mais notamos a relativa

restricdo de seu meio de interioridade. Muito mais abrangente sdo seus meios de interioridade,
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que tracam conexdes intensivas capazes de concatenar todas as escalas do mundo de jogo em

uma so.

3.3 Ultrainstabilidade em Dwarf Fortress

Figura 68 - Ilassil, “The Absolute Planes”, no ano 250 de sua historia.

Na conclusdo do livro Cybertext (1997), Espen Aarseth aponta para uma “escala
ergodica” (p. 179), um espectro continuo cujas extremidades seriam: a) anamorfose, problemas
fixos solucionaveis por uma Unica estratégia (estaveis) e b) metamorfose, textos em mutacao
constante (instaveis). Para ilustrar o primeiro deles, Aarseth utiliza-se de um didlogo. Na
anedota, um desenhista mostra um desenho de um tigre a um repérter, mas este enxerga apenas
linhas em forma de labirinto. O artista pergunta se ele ndo consegue identificar o animal nas
linhas, quando finalmente o reporter descobre o tigre escondido no desenho. O artista, satisfeito,
diz finalmente que sua intencdo era que o observador fosse “co-autor” da obra.

Aarseth obviamente critica 0 uso da expressdo, dando a entender que o desenho é
anamorfico, um problema dotado de solucdo prévia. Ndo se trata de uma obra co-criada por

observador e artista, mas sim um produto cujos componentes sao pré-conectados, exigindo que
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o esforgo de decifracdo da conexdo. Nao ha, segundo Aarseth, criacdo, mas a descoberta de
algo que exige o ajuste do nosso modo de olhar. A metamorfose, do outro extremo, revela
“tigres” contingentes, imprevistos € imprevisiveis:
Desta perspectiva, derivamos, portanto, trés categorias; novelas [...], literatura
anamorfica (enigmas soluciondveis) e literatura metamorfica (textos de mudanga e
imprevisibilidade). Os tigres observaveis na tltima ndo sdo planejados, nem fixados

ou domados. Estranhamente, porém, nossa influéncia como agentes literarios nestes
labirintos é muito mais real que nos dois tipos anteriores.%’

Aarseth lamenta ainda o fato de que, quanto mais proximos da extremidade metamdrfica
de sua escala ergodica, mais raros tornam-se os cibertextos. De fato, ndo hd muitos jogos que
implementem a mesma intensidade conectiva de Ultima Ratio Regum. O jogo foi planejado
para ser concluido em um prazo de 10 anos, sob um cronograma cuidadoso de implementacgdes
de sistemas graduais, até atingir sua versdo final®®. Na fase atual, o jogo ainda esta tecendo
ainda mais fios de sua teia conectiva: virdo nas proximas versdes sistemas de geracdo de armas
e armaduras caracteristicas de cada civilizacdo (0.9) e geracao procedimental de fauna e flora
(1.0). Em 2020, quanto finalmente estiver pronto, o jogo entrara na sua fase de instabilidade —
atualmente, trata-se de um mar de conexdes que oferece pouco em termos de movimento e
metamorfose que ndo partam do proprio jogador.

H4&, no entanto, um viodeogame ja mecionado algumas vezes ao longo deste trabalho
que provavelmente figuraria no texto de Aarseth como exemplo de cibertexto metamorfico
(caso ja existisse a época do langamento do livro. Embora esta seja uma afirmacao dificil de se
verificar, ndo parece haver sinal de que exista no mundo um jogo mais complexo que Dwarf
Fortress. E se Mark Johnson projetou modestos 10 anos para a finalizacdo de seu projeto, Tarn
Adams e seu irmao Zach Adams ja trabalham ha 12 em Dwarf Fortress. O cronograma dos
irmdos mais parece um tunel sem final a vista, mas em algumas entrevistas a dupla estima pelo
menos mais uma década de trabalho pela frente.

Nesse meio tempo, 0 jogo — que € disponibilizado gratuitamente pelos irmdos — ganhou
notoriedade pela sua interface incomparavelmente complexa, pela profundidade de sua
simulacdo e pelas historias anedéticas que surgem de seu sistema — os tigres indomados
premeditados por Aarseth. Dentre elas, a mais famosa € a da fortaleza de Boatmurdered. Dwarf

Fortress possui alguns modos de jogo, dentre os quais o mais tradicional ¢ o “modo fortaleza”

9 Livre tradugio de: “From this perspective we then derive three categories; novels [...], anamorphic literature
(solvable enigmas), and metamorphic literature (the texts of change and unpredictability). The tigers that can
be observed in the latter are unplanned, unbound, and untamed. But strangely, in these labyrinths our influence
as literary agents is much more real than in the two previous ones”.

% Fonte: http://www.ultimaratioregum.co.uk/game/development-plan-2/.
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(fortress mode), no qual jogadores comandam um grupo de andes, cada um com um arquétipo
que orienta suas funcoes e habilidades. Construtores, por exemplo, erguem estruturas e mineiros
exploram os interiores das veias de minerais. A fortaleza cresce, podendo chegar as centenas
de habitantes.

A fortaleza de Boatmurdered vem de um jogo colaborativo: o primeiro jogador inicia o
processo e, em dado momento, passa 0 bastdo ao proximo, que dard continuidade a mesma
instancia do jogo. A dinamica ficou conhecida como “jogo de sucessdao” (succession game),
tendo se tornado tradicdo na comunidade de jogadores. A linhagem de Boatmurdered ficou
famosa por comecar de modo tradicional, mas evoluir em um festival de incidentes
improvaveis, que assustaram até mesmo 0s jogadores mais veteranos. Parte do apelo da histéria
vem da imprevisibilidade do sistema: uma guerra foi travada entre andes e elefantes selvagens.
Os andes, ao tentar defender a fortaleza e pressionados pela instabilidade de seu ambiente,
acabaram se transformando em monstros furiosos que iniciaram a intrigante pratica de devorar
os elefantes que matavam. Muitas rodadas depois, quanto um outro jogador ja controlava
Boatmurdered, um segundo surto foi iniciado por uma and construtora que tinha o habito de
talhar em pedras cenas de andes matando elefantes. Prontamente, a personagem entrou em uma
espiral de comportamentos violentos que se alastrou pela fortaleza como epidemia, causando

sua ruina gragas a um incéncio provocado por rios de lava.

Figura 69 - Porcdo limitda do mapa exibindo a configuracédo
hidrografica de llassil.

Em azul escuro, vé-se 0 oceano; em cinza, as terras e em azul claro os
rios. Quanto mais escuro o tom de cinza, mais préximo do nivel do mar.
Portanto, nos setores mais elevados, posicionam-se as nascentes e, nos
mais baixos, 0s rios desaguam no oceano.

Como Boatmurdered demonstra, se URR estd preparando o terreno para uma

metamorfose que virad nas proximas versoes, Dwarf Fortress ja possui alto grau de instabilidade
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correndo em seus sistemas. A culminancia deste processo chegou em 2014, quando o jogo foi
atualizado com o que Tarn Adams chamou de “world activation update™®®, ou atualizagdo da
ativacdo do mundo”. No modo fortaleza descrito acima, o jogador escolhe em que parte do
mundo (figura 70), sua civilizacdo de andes sera sediada. Aqui encontramos um processo
semelhante ao de URR, quando o jogo gera procedimentalmente uma série de caracteristicas
geoldgicas, tais como elevacdo de montanhas, planicies e vales; distribuicdo de minérios e redes
de cavernas; fluxo de rios, surgimento de lagos e lencdis freaticos; clima, vegetacdo,
temperatura e fauna, entre outras. Tais condi¢cdo constituem o primeiro nivel de influéncia do
ambiente sobre a fortaleza do jogador: uma construcdo proxima a desertos ou vulcdes tera a
seus dispor recursos e instabilidades bem diferentes de uma assentada no alto de um pico

recoberto por neve.

Figura 70 - Mapa de biomas do mundo de llassil:

Em verde, vegetac6es e florestas mais ou menos densas; em amarelo, desertos
e areas aridas; em cinza, areas montanhosas. O azul claro do oceano delimita
a zona temperada, enquanto o tom escuro do oceano inferior marca a zona
tropical.

O que a atualizacéo de 2014 mudou no jogo foi 0 modo como o restante do mundo se

comporta enquanto o jogador interage com o ambiente imediato que rodeia sua fortaleza. Antes

% Fonte: http://www.bay12forums.com/smf/index.php?topic=140013.0.
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de 2014, os atributos tais como os descritos acima eram gerados e podiam ser manipulados pelo
jogador. Por exemplo, é possivel aposentar uma fortaleza e iniciar uma nova no mesmo mundo,
finalmente tendo acesso a um terreno longinquo, acessivel antes apenas por meio do mapa. No
entanto, apesar destes terrenos existirem em potencial, permaneciam imoveis e sem atividade.
A partir de 2014, porem, o mundo seria ativado.

Embora os atributos geoldgicos ndo oferecam muita instabilidade, as civilizagdes e
grupos que os ocupam sdo bem diferentes. Ha, espalhados pelo mundo de Ilassil, centenas de
outras fortalezas ocupadas por dezenas de milhares de personagens. Com a atualizacdo, essas
civilizagbes passam a possuir seus proprios objetivos e metas, planejando e executando acGes
no sentido de alcanca-los. De certa forma, 0 jogo apenas pde em continuidade um processo
iniciado no momento de sua geracdo. Um dos tracos mais Unicos de Dwarf Fotress € sua geracao
procedimental de eventos historicos. De modo pratico, esses eventos distribuem-se em criaces
de fortes, vilas e acampamentos; a evolugédo de vilas para cidades e de fortes para fortalezas;
batalhas entre duas civilizagdes distintas (ou entre grupos distintos dentro de uma mesma
civilizacdo); declaragdes de guerra entre civilizagdes; vitorias e derrotas de batalhas e guerras,
cidades e vilas pilhadas, cercos a castelos e fortalezas; conquistas e demarcacdes de novos
territdrios, entre muitos outros.

Este processo acontece, obviamente, de modo gradual. Nos primeiros anos de llassil,
surgem civilizagbes que clamam territdrios e situam operacGes de extracdo de recursos e
construcdo e manutencdo de suas sedes. Logo, porém, estas comecam a disputar dominios sobre
rios ou minas, por exemplo, com outros grupos. Tais disputas levam a interacdes bélicas. Nem
tudo se resume a violéncia, no entanto: vilas proximas estabelecem relagdes comerciais para
suprir demandas que o ambiente imediato de suas instalagdes ndo supre; e mesmo quando um
conflito se desenlaga, muitas vezes se resolvera de modo diplomatico. Pouco a pouco, 0 mundo
toma forma, e por volta de 15 minutos se passam antes que o software termine de simular 250

anos de historia.

Figura 71 - Distribuicfes de assentamentos e civilizagdes de
lassil
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Depois de 250 anos de histéria. Em azul, civilizagbes humanas; em
amarelo, civilizagGes de elfos; em verde, de goblins; em vermelho, de
andes.

Torna-se mais facil imaginar a situacdo dos jogadores nos mundos de Dwarf Fortress
pos-atualizacdo. Em vez de lidar com civilizagbes e personagens estacionarios, passa a ser
necessario perceber as dindmicas disparadas pelo mundo. De guerras a relacbes comerciais, 0
jogador percebera no canto infimo que ocupa o reflexo das instabilidades que se chocam e
reverberam por toda a extensdo do mundo de jogo. Uma fortaleza ja ocupa um lugar
relativamente humilde diante das 39 civilizagbes do mundo de llassil — cada uma delas
composta por multiplas fortalezas, cidades e vilas. No entanto, o segundo modo de jogo de

Dwarf Fortress da ao jogador o comando ndo de uma fortaleza, mas de um Unico personagem.
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Figura 72 - Parte da cidade de Tempestboot, cidade élfica onde nosso

personagem iniciou 0 jogo100.
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Como experimento pratico, criamos um personagem e comegamos nossa jornada na
cidade de Tempestboot. O objetivo é testar até que ponto conseguimos notar o0s tracos de
instabilidade do mundo de jogo no nivel de interacdo minimo do jogo — entre N0sSso personagem
e outros personagens, de modo semelhante a escala minima de URR. Escolhemos Tempestboot
por meio do software Legends Viewer'®!, uma aplicacdo que extrai dados de Dwarf Fortress,
de modo semelhante com que um programa extrai dados de redes sociais ou de bancos de dados
em geral. A riqueza dos dados do Legends Viewer permite procurar civilizagbes grupos,
personagens especificos, averigura sua histéria e nos mover, por meio de hiperlinks, pelas
conexdes e reconexdes disseminadas pela instabilidade do jogo.

Tempestboot possui uma série de tracos unicos. O primeiro deles é a sua populacédo é
lar de por volta de 5100 habitantes, um nimero bastante alto. E uma cidade de origem élfica,
comandada pelo grupo The Mellow Wax, membro da civilizagdo The Wisp of Loving. A cidade
ndo comegou com essa quantidade de habitantes: outro de seus tracos interessantes é que foi
inaugurada no primeiro ano da histdria de Ilassil, por um pequeno grupo de elfos que se

expandiu pouco a pouco até a casa dos milhares de habitantes. Para dar conta de tantos cidadaos,

100 A imagem acima foi extraida do jogo por meio do software Uristmaps, uma aplicagdo desenvolvida para
transformar os dados de Dwarf Fortress em um mapa semelhante aos do Google Maps. A aplicacdo ndo é
interativa, mas é (til para visualizar mapas de cidades, vilas e outros pontos do mundo de jogo. Fonte:
http://www.uristmaps.org/.

101 O software Legends Viewer extrai dados de um dos modos de jogo de Dwarf Fortress, o “Legends Mode”.
Nele, é possivel ver a histéria dos milhares de personagens do jogo. O Legends Viewer se alimenta dessa base
de dados, oferecendo uma série de outras funcdes, como ciracdo de arvores genealdgicas, mapas de guerras,
batalhas, aliancas comerciais, entre outras.
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novas casas, dormitorios, centros comerciais e até mesmo tavernas precisaram ser construidas
e mobiliadas por trabalhadores com habilidades especificas para criar e manter os espacgos. O
toque cultural Gnico dos elfos € que quase tudo é feito de madeira, e boa parte das casas de
Tempestboot é cravada diretamente em arvores muitas vezes maiores que 0 nosso jogador
(figura 73).

Figura 73 - Personagens e nosso avatar circundam uma arvore gue serve como uma das
tavernas da cidade de Tempestboot.

Personagens

A érvore se estende por varios niveis verticais, podendo ser escalada, o que nos da acesso a hovos cémodos
— nesse caso, quartos que podemos alugar para descansar da viagem.

Os personagens apontados na imagem acima (figura 73) ndo sdo elfos como nosso
personagem. S&o, na realidade, humanos. Dwarf Fortress possui uma fauna tdo ou mais variada
que sua diversidade de biomas. Parte dessa fauna se organiza em grupos que, por suas vezes,
aglomeram-se em civilizagdes — novamente, um traco semelhante a distribuicdo das nagdes em
URR. Cinco ragas demonstram essa habilidade: Elfos, andes, humanos, goblins e kobolds —
estes Gltimos com bem menos desenvoltura que o0s quatro primeiros. Como vimos, civilizagdes
entram em guerra e, como esperado, ragas diferentes tendem a guerrear muito mais entre si do
que a atacar seus iguais. O que explica, entdo, que humanos tenham passado a construir, habitar
e manter casas arboreas e a praticar comércio, diplomacia, medicina, performances artdisticas

em uma das maiores cidades élficas de Ilassil?
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Figura 74 - Humanos declaram Guerra contra elfos (seta azul

Humanos

- Elfos

A civilizacéo élfica The Wisp of Loving, apesar de ter fundado Tempestboot no ano 1
da existéncia de llassil — e ter mantido a cidade por mais 249 —, se envolveu em uma série de
enfrentamentos bélicos com grupos e civilizagbes humanas. Na figura acima (74), vemos que a
evolucdo historica do mundo deixou a capital da civilizagdo em uma situacdo desconfortavel.
Cada bloco amarelo representa uma das habitac@es élficas da civilizacdo. E possivel perceber
que, adjacente a estes blocos, hd um azul: trata-se da vila élfica de Famousfin, colorida com a
legenda que representa os rivais humanos. N&o se grata de um bug: no software Legends
Viewer, podemos inspecionar a histéria de Famousfin e ler a seguinte entrada:

Em 243, no inicio do inverno, a civilizagdo The Kingdoms of Wanding derrotouo o
grupo The Tornados of Joining, da civilizacdo The Wisps of Loving, colocando a
humana Itke Shakenlines no comando de Famousfin. O novo governo foi batizado de
The Wild League, durante o evento A Conquista de Famousfin, como parte da guerra

The Dangerous Conflict. (dados extraidos de Dwarf Fortress, por meio do software
Legends Viewer).

Como resultado, a vila de Famousfin é, no momento (ano 250) habitada por apenas um
ser humano (a lider militar Itken Shakenlines) e 53 elfos. Famousfin, ndo obstante, passou a se
tornar parte da civilizacdo que pasosu a comandar ataques constantes a Tempestboot, The

Kingdoms of Wanding. Vimos em URR que cada civilizacdo possui uma capital, a qual se
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justapdem assentamentos menores, como favelas ou fazendas — um processo de conexéo direta
feita pelo jogo, a partir de particulas mais ou menos pré-moldadas. Em URR, uma favela ou
fazenda sempre sera diferente da outra, mas uma vez geradas, cada um serve como um bloco
discreto que pode ser justaposto a uma capital.

Em Dwarf Fortress, o processo ¢ mais instavel: uma capital emerge de processos
continuos, nos quais personagens estabelecem lagos financeiros, afetivos, militares, etc. Esses
processos direcionam, muitas vezes, uma quantidade grande de personagens para uma vila
especifica, que, gracas a sua maior quantidade de trabalhadores e recursos, podera se expandir
e alcancar o tamanho de uma capital. Esse status ndo é apenas um titulo: a capital centraliza
operacgdes comerciais (figura 75) e militares. Por esse motivo, conquistar uma capital em uma
guerra leva mais facilmente a um dominio da civilizacdo — e potencialmente a sua ruina, o que
ndo é impossivel.

E o que os humanos da civilizagdo The Kingdoms of Wanding parece almejar. Antes de
conquistar Famousfin em 243, ja haviam atacado Tempestboot diretamente no ano de 123,
durante a guerra The Conflict of Fists. O evento durou quase dois anos, tendo sido finalizado
no outono de 125, depois de trés batalhas: duas venciadas pelos elfos e uma que resultou na
pilhagem de Tempestboot — embora n&o em sua conquista. Mais de cem anos depois, a cidade
manteria-se de pé, mas cercade de todos os lados por cidades e vilas lideradas por civilizagdes
humanas. Ao longo da passagem desse século, no entanto, Tempestboot ndo permaneceu
imovel: sua populacdo de elfos diminuiu consideravelmente, principalmente em 247, quando a
segunda guerra entre a cidade e 0s humanos se iniciou.

Batizada de “The Striteful Conflict”, a guerra durou menos de meio ano, com apenas
uma batalha, também vencida pelos elfos. A vitdria de uma batalha ou mesmo de uma guerra
em Dwarf Fortress, porém, ndo necessariamente é algo positivo. A batalha ostentou pouco mais
de 400 o6bitos para os humanos, mas mais de 1300 baixas para a civilizagdo The Wisp of Loving.
Tempestboot, o principal alvo da avancada (figura 74), foi deteriorada pela violéncia da batalha:
e é esse 0 cenario ao qual nosso pequeno personagem é apresentado. Os personagens que vemos
acima sao construtores humanos reerghuendo estruturas perdidas na batalha da qual mais de 3

mil entidades — entre elfos, humanos e animais domados para batalha — participaram.

Figura 75 - Relagdes comercias de Tempestboot.
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Tempestboot

SAAAAAAAS AAAAAAAAA

- Humanos
- Elfos

Apenas 7 dos 1383 combatentes do lado élfico sobreviveram a absurda instabilidade
causada pela guerra The Striteful Conflict. Muitos destes, no entanto, ndo eram elfos: a maior
parte eram humanos. Isso é explicado pela interacdo continua entre as civilizagdes ao longo dos
250 anos de histdria de Ilassil. Ndo apenas interacdo bélica: mas diplomaticas e comerciais — j&
gue Tempestboot, mesmo sob ameaca, ainda era obrigada a vender e comprar das vilas humanas
proximas (e vice-versa). Caravanas comerciais saiam de uma civilizagdo a outra e, por vezes,
um ou mais membros decidem tricar de residéncia. Com as baixas na primeira guerra entre
Tempestboot e The Kingdoms of Wanding, um vécuo de populacéo se criou, que logo foi
preenchido por humanos. Dai percebermos, nos registros histéricos do Legends Viewer, elfos
lutando pela civilizacdo humana e humanos defendendo a civilizacdo élfica que sua propria
nacdo decidiu ameacar.

O que podemos absorver de toda essa instabilidade? Ha algumas ideias discutidas
anteriormente que podem nos ajudar a mostrar o0 modo como a multiplicidade de processos
instaveis em Dwarf Fortress descentraliza o jogador — e porque isso é significativo para o
estudo dos videogames. A primeira ideia que imediatamente salta aos olhos é a de emergéncia.
O termo possui uma série de repercussdes, especialmente relativas ao campo da complexidade,
que estuda o que pode se chamar de sistemas adaptativos complexos (FROMM, 2004), ou
simplesmente sistemas complexos: um conjunto de particulas em contato mutuo que geram
entidades de nivel superior cujas propriedades e capacidades ndo podem ser reduzidas aquelas
presentes no nivel inferior (OLIVEIRA, 2003; DeLANDA, 2009).

O pesquisador Gustavo Audi (2014) concentra-se, por sua vez, na questdo da

emergéncia nos videogames, e de que forma se relaciona a producédo de incerteza no jogador.
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O problema principal de seu artigo € relativo & questdo da liberdade do jogador que,
condicionado pelas regras do jogo, estaria circunscrito a um universo fechado de possibilidades.
O motivo seria a natureza cerceante das regras, que fecham o campo de possibilidades dando a
ele um caminho necessario e, portanto, desprovido da capacidade de criacdo e invencao:
As regras controlam o sistema do jogo criando limitacfes na gama de possibilidades
de eventos a fim de tornar o0 mundo do jogo uma realidade possivel e viabilizar a
experiéncia lidica. Também diminuem a autonomia do sistema, valorizando a
participagdo do jogador, e direcionam-no a eventos, como superar um obstaculo,
progredir na narrativa, passar de fase, etc. Por exemplo, para o jogador abrir uma porta
e passar para a aventura seguinte, ele precisa de uma chave magica (regra 1). A chave
s6 pode ser obtida derrotando um monstro (regra 2) e a magia s6 pode ser adquirida
conversando com um mago (regra 3). Assim, o jogador é obrigado a explorar o

ambiente em dois locais (monstro e mago) e ainda saber mais sobre a histéria ao
conversar com o mago. (AUDI, 2014, p. 72)

Aqui, podemos ver que estamos diante de um conjunto de regras que definem meiode
de interioridade para as entidades do jogo. Apenas uma chave magica pode abrir a porta — as
regras, portanto, interiorizam na chave (e apenas nela) a capacidade de abrir, assim como na
porta a capacidade de ser aberta. Cria-se uma situacdo analoga a alegoria de Virginia Kastrup
sobre o quebra-cabega (2007, p. 27): se cada peca possui um lugar especifico e “vizinhas” pré-
determinadas, isso a transforma em um individuo fechado, destinado a um lugar pré-definido
para exercer sua funcéo interior. O mesmo pode ser dito do monstro e do mago.

Voltemo-nos, porém, para o famoso caso de Life, 0 jogo criado pelo matematico John
Conway a partir das teorias de autdmatos celulares dos pioneiros John von Neumann e Arthur
Burks (1966). Trata-se de uma grade cartesiana bidimensional onde cada célula pode estar viva
ou morta. O estado de cada célula é definido a cada turno, segundo apenas quatro regras. 1)
Uma célula com menos de duas vizinhas vivas morrera no proximo turno. 2) Uma célula com
2 ou 3 vizinhas vivas permanece viva no préximo turno. 3) Uma célula com mais de 3 vizinhas
vivas morrera no proximo turno. 4) Caso uma célula morta possua exatamente 3 vizinhas vivas,
tambem estara viva no proximo turno.

Qual a diferenca entre as quatro regras de Conway para as 3 regras descritas no cenario
da chave e do mago? Obviamente, a diferenga esta no fato de que néo séo definidas propriedades
interiores a cada célula, mas sim capacidades de agir exteriormente. As regras do primeiro tipo
pré-definem um estado fixo para pareamentos pré-determinados de pecas, como em um quebra-
cabeca. As do segundo tipo também pré-definem certas exigéncias para que cada célula esteja
viva ou morta. No entanto, cada peca influencia o estado das outras que a rodeiam: o resultado
do primeiro turno de nascimentos e mortes de células é a matéria-prima para a metamorfose

que o sistema sofrera no proximo turno. Em outras palavras, as regras do primeiro tipo disparam
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suas propriedades de dentro para fora, enquanto as da segunda espécie limitam-se a atuar dentro
das bordas das entidades a que se referem.

Achar regras desse tipo ndo se trata de um trabalho facil: o matematico John Conway
dependeu de anos de trabalho para alcancar um sistema que produzisse resultados interessantes
0 bastante sem que a simplicidade das regras fosse comprometida. Uma de suas inspiracgdes foi
0 jogo Go (figura 57). Anos depois da criacdo de Life, uma série de padrfes interessantes em
seu comportamento foi notado: era possivel criar distribuicdes de células que causavam o
aparecimento desaparecimento caltico de “pegas” vivas e mortas no “tabuleiro”. Outros ja
demonstravam maior estabilidade: eram capazes de se formar blocos que permaneciam parados,
outros que “cuspiam’ outros blocos, como entidades que se reproduzem. Em outros termos as
regras definiam comportamentos para células que se influenciavam mutuamente e geravam
individuos de ordem superior com novas propriedades e capacidades. Depois de muita
experimentacdo, foram descobertos padrbes capazes de simular portas l6gicas — particulas
basicas que se comunicam para criar computadores — e, logo em seguida, maquinas de turing
universais'®, apenas com as 4 regras descritas acima (DeLANDA, 2009, p. 29)%,

Independentemente de seu status de sistema complexo ou emergente, 0 que nos interessa
do ponto de vista da conexao jogador-jogo é que, uma vez que regras definem a exteriorizagédo
da forca de acdo das entidades do jogo, 0 jogador passa a conviver com agéncias que ndo a sua
prépria. Cada uma delas serve de ignicdo para que a¢Oes externas acontegam, gerando sistemas
coerentes (como a organizacao de cidades, fortalezas e vilas) que se sustentam e emergem de
eventos imprevisiveis e cadticos (como o comportamento individual de cada personagem que
habita estes locais). Como observado por Audi, as limitagGes dessa imprevisibilidade diminuem
a autonomia do sistema em relacdo ao jogador — embora seja questionavel até que ponto isso

“valoriza” o papel do jogador. Esse serd o ponto de partida para a conclusdo deste trabalho.

102 Maquinas de Turing sdo construtos matematicos capazes de computar qualquer operagio expressavel
matematicamente, enquanto maquinas de Turing universais sdo maquinas de Turing capazes de simular a
construgdo de outras maquinas de Turing. Um exemplo de relativa facilidade de compreensao é um
computador ou smartphone: o sistema operacional destas maquinas funciona computacionalmente (maquina de
Turing), mas dentro deles é possivel simular um computador menos poderoso, como um emulador de um
computador antigo (algo que sé uma maquina de Turing universal pode fazer).

103 DeLanda mostra como novos usos de autdmatos celulares sdo capazes de gerar “quimicas artificiais”, gerando
individuos emergentes capazes de simular equacdes diferenciais usadas no estudo de comportamento de
fluidos, por exemplo. O autor chama essa relacdo de isomorfismo: ndo se trata de “imitar” um processo fisico
no computador, mas de criar um sistema cujo comportamento, turno a turno, possui propriedades semelhantes
as de processos fisicos. E exatamente essa abordagem utilizada por Tarn Adams para acrescentar potencial d
emergéncia aos mundos de Dwarf Fortress: 0s rios seguem modelos matematicos hidrograficos reais, assim
como a simulacdo do crescimento de montanhas e vulcGes e mesmo de distribuicdo de populagdes por terras
como llassil (Cf. ADAMS, 2015)
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CONSIDERACOES FINAIS

Podemos, por fim, amarrar as pontas dos raciocinios desenvolvidos durante este
trabalho. Primeiro, temos o cerne do primeiro capitulo: a ideia de que mundos de jogo aparecem
ao jogador como uma mistura de forgas que se transformam em estimulos visuaudiomotores,
prolongando-se até o aparato sensorio-motor humano — e, por mais que tenhamos usado
Minecraft como alvo de andlise, tratamos em grande parte dessa ideia em abstrato. No segundo
capitulo, tentamos dar corpo a essa abstracdo ao tratar de jogos especificos: os survival games
e os roguelikes, nos quais percebemos a importancia dos ritmos multidirecionais, da
conectividade e da instabilidade — e da adaptacdo que exigem do jogador, que necessita
reinventar os loops e ciclos de acdo para se manter ativo no jogo. Finalmente, chegamos a escala
microscopica dos mundos de jogo: a posicdo do jogador diante da conectividade de URR e da
instabilidade de Dwarf Frotress. Nesses trés momentos, nosso objetivo foi o mesmo:
compreender de que modo as for¢as de um jogo podem atravessar o jogador, descentralizando-
0.

N&o por coincidéncia, o filésofo da técnica Gilbert Simondon pode nos ajudar uma
ultima vez a concatenar todos estes raciocinios em um so, através de uma das ideias
fundamentais de seu livro a respeito dos modos de existéncia dos objetos técnicos (2007). Cabe
frisar que, embora Simondon demonstre preocupacdo detalhista com os meandros e
funcionamentos internos das maquinas propriamente ditas, seu apreco por tais mindcias serve
a um propasito igualmente indispensavel em seu pensamento: a de investigar como maquina e
humano podem trabalhar conjuntamente.

Simondon introduz a ideia ao comparar o trabalho do artesdo ao trabalho de um operério
industrial. O artesdo é o centro de sua oficina: cada objeto sé se refere ao artesdo, enquanto o
artesdo tem acesso a todos. Objetos ndo conversam uns com os outros. Enquanto isso, o operario
é 0 instrumento das maquinas: estas se conectam a todos 0s operarios, mesmo que 0S Operarios
trabalhem alienados uns dos outros. Sim, estdo orquestrados em torno de uma mesma meta.
Porém, a meta é conduzida a partir do ritmo das maquinas: ndo ha oportunidade para que o
operario imponha seus proprios ritmos e transforme o produto que fabrica — que dira de
estabelecer comunhdo com outros trabalhadores de forma a inventar novos construtos.

Nao que Simondon pense que a “culpa” seria das maquinas: ele vislumbra a forca
humana que orquestra a operacdo industrial: o capitalista. Este age como um jogador de
Civilization, lancando sua perspectiva onipresente sobre cada detalhe da producéo e do seu

encadeamento global em uma linha de montagem. Para Simondon, certamente esta alienado do
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processo de producdo. No entanto, o filésofo se distancia do que, para ele, representaria a teoria
de Karl Marx: a raiz da alienagdo nédo ¢ a detencdo do capitalista sobre os meios de producao,
mas a incapacidade do operario de alcancar uma atitude técnica em seu trabalho, ou seja, da
falta de uma autorregulacéo entre seu modo de existéncia e o da maquina (SIMONDON, 2007,
p. 136).

Aqui, Simondon mostra a particularidade de seu pensamento: mesmo que 0 operario
esteja em uma posicao desprivilegiada, tanto o capitalista como também o artesdo — que gozam
de uma suposta superioridade em relacdo a suas ferramentas — ndo alcangcam o verdadeiro
potencial do que o autor chama de atitude técnica, ou tecnicidade:

O agrupamento industrial ndo € o Unico realizavel com os objetos técnicos: pode-se
também realizar agrupamentos ndo-produtivos, que tém por fim ligar o homem a
natureza, por meio de um encadeamento regrado de mediac¢Bes organizadas, criar um

acoplamento entre o pensamento humano e a natureza. O mundo técnico intervém
aqui como sistema de convertibilidade!®* (SIMONDON, 2007, p. 262).

Essa ligacdo entre a agéncia humana e a maquinica é perdida de vista quando o progresso e a
finalidade externa da operacdo técnica sdo postos acima da causalidade interna da operacdo do
individuo técnico. Em outros termos, quando a operacao do ser humano harmoniza-se com a
atividade do individuo técnico, os dois tornam-se uma forca Unica, um ciclo em que “toda
causalidade tem um sentido de finalidade, e toda finalidade um sentido de causalidade”
(SIMONDON, 2007, p. 137).

Para alcangar esse ponto de tecnicidade, Simondon vislumbra a necessidade de uma
atitude que se situa entre o dominio onipresente sobre o sistema e a alienacdo impotente e
automatizada. Acreditamos que — agora ja nos voltando totalmente ao contexto dos videogames
— a busca por esse estagio € uma tendéncia premente em qualquer jogo (pelo menos na
totalidade daqueles analisados neste trabalho), e a sua realizacdo é essencialmente um
fendmeno de comunicacao.

O jogador comega alienado, desprovido das habilidades que o permitirdo navegar na
correnteza movimentada pelo funcionamento do jogo, até que seu aparato sensorial conecta-se
a proliferacdo de estimulos advindos do mundo de jogo, como procuramos demonstrar no

primeiro capitulo. Aqui, a organizagéo das forcas de cada mundo pode ser uma aliada ou um

104 Tradugdo livre de: “El agrupamiento industrial no es el tnico realizable con los objetos técnicos: se puede
también realizar agrupamientos no productivos que tienen por fm ligar ai hombre a la naturaliza por media de
un encadenamiento reglado de mediaciones organizadas, crear un acoplamiento entre el pensamiento humano y
la naturaleza. El mundo técnico interviene aqui como sistema de convertibilidade”.
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empecilho: quanto mais 0 jogo usa o progresso do jogador como critério para sua construcgao,
mais dificil sera para o jogador estabelecer a autorregulacio da qual fala Simondon®,

Em seguida, os ritmos do jogo imp&em seus padrbes, aos quais 0 jogador tenta se
adequar, de modo a reinventar seus proprios ciclos de acdo, como a variedade de jogos
abordados no segundo capitulo podem ilustrar. Novamente, percebemos os niveis crescentes
que a instabilidade e a conectividade podem alcancar, tornando ainda mais improvavel que a
tendéncia da autorregulacao seja alcancada. Por vezes, parece que a tendéncia pode se inverter:
sdo tantas propriedades e capacidades diferentes, que o jogador poderia talvez estar sendo
excessivamente repelido pelo jogo.

Por ultimo, o jogador precisa alcangar novos niveis de conjungdo e associacao que 0
permitam agir produtivamente em mundos de jogo de alto grau de descentralizagdo, como 0s
analisados no terceiro capitulo. Aqui, sem davida, o jogo recobre o jogador de surpresas e
empecilhos quase impossiveis de serem rastreados. Na realidade, jogos como Dwarf Fortress
exigem investigacdo conjunta de varios jogadores em comunidade para que tutoriais, guias e
trugues aliviem a transicdo entre o completo desentendimento entre jogo e jogador até uma
futura autorregulacéo entre ambos. Estariam esses jogos descentralizando o jogador de modo a
serem impenetraveis, como se a dificuldade de adaptacdo fosse uma espécie de troféu a ser
erguido, ja que s6 os “fortes” seriam capazes de entrar em harmonia com esses j0gos? Em suma,
jogos como Dwarf Fortress de fato “desvalorizam” o jogador?

Antes de responder a pergunta, cabe apenas ratificar o objetivo desse estudo: investigar
uma fagulha que se alastrou e incendiou 0 mundo dos videogames: Minecraft. Percebemos uma
inconsisténcia entre o que o discurso comum dizia dos videogames e 0 que esse jogo trouxe a
tona. Pouca consideracdo com o progresso e percurso do jogador e muito mais preocupacao em
erguer um mundo com fluxos de influéncia entre outras entidades: animais e monstros,
montanhas e lagos, oceanos e ilhas, veias de minerais e rios de lava. Puxamos o fio deste
problema de pesquisa, a partir do qual alcangamos a ideia de mundo de jogo, a genealogia dos
roguelikes e a profundidade sem fundo de Dwarf Fortress e URR.

N&o esgotamos o assunto. Ao escolher Minecraft como fio a ser puxado, deixamos uma

pletora de tramas desprovidas de exame mais detalhado. Se falamos, por exemplo, em jogos de

105 Nao se trata aqui da dificuldade de realizar por falta de reflexos ou de informag@es. Um jogo de plataforma
pode exigir que o jogador realize um salto que exija um nivel de destreza alto demais. Assim como um game
designer pode criar um jogo propositalmente dificil, no qual os inimigo spossuem rapidez extrema e sejam
invenciveis mesmo que o jogador os golpeie varias vezes. Trata-se, na realidade, de um tipo de dificuldade
especifico: o de compreender como cada entidade de mundo de jogo e se comporta e quais sdo sua capacidades
e propriedades. Subnautica, por exemplo, ndo é um jogo dificil no primeiro sentido, mas sim no segundo.
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estratégia como a serie Civilization de modo a exemplificar a perspectiva onipresente,
poderiamos ter abordado toda uma gama de jogos que reinventam essa relacdo. Casos como o
a série Mount & Blade; os jogos da empresa Soldak Games como Depths of Peril (2008) e
Zombasite (2016): todos jogos inspirados no género estratégia, mas que reduzem a perspectiva
do jogador, exigindo que, com seu personagem solitério, lide com facgdes, exércitos, etc. Suas
origens nos levariam a falar de jogos influentes como Freelancer, Starflight 1 e 2 e a série Space
Rangers.

Outro fio que poderia ser seguido sdo 0s jogos comumente chamados de immersive sims
(simuladores imersivos), género inpirado em Ultima Underworld, que influenciou Deus EX,
Thief, Hitman: Bloodmoney, entre outros jogos, sobretudo da empresa Looking Glass Studios.
Seus mundos investem em personagens com rotinas préprias, objetivos com mdltiplas formas
de serem completos e conexfes imprevistas entre objetos e entidades. Se seguissemos seus
rastros, provavelmente chegariamos a RPGs que investem nos mesmos atributos, como Fallout
e Ultima VII.

Por ultimo, um outro caminho possivel seria ressaltar o sucesso de jogos como Stardew
Valley (2015), que simula os ritmos da vida rural: ciclos de dia/noite, tempo de plantacdo e
colheitas, personagens que saem de suas casas para trabalhar durante o dia e voltam a noite para
dormir. Voltariamos no tempo para falar de jogos semelhantes, como as séries Rune Factory,
Harvest Moon e Animal Crossing. Em suma, ha muitas vias inexploradas que poderiam ser
abordadas para falar do modo como os jogos de videogame descentralizam seus jogadores —
varias delas, inclusive, frutiferas o bastante para protagonizar pesquisas inteiras.

Do fio que escolhemos seguir, no entanto, chegamos a algumas conclusdes — ou melhor,
a problemas refinados e melhor colocados. Desenvolvemos uma abordagem epistemolégica
tanto no que diz respeito ao jogador quanto aos mundos de jogo — e, mais ainda, a conexao entre
ambos. Fizemos um resgate historico dos jogos que influenciaram a descentralizacdo em
Minecraft e uma andlise de seus efeitos — ainda muito recentes — em jogos de sobrevivéncia
como Don't Starve, Subnautica e Factorio. Procuramos nutrir essa historia ndo apenas com
registros e datas, mas buscando demonstrar como 0 objeto de estudo — a descentralizagdo —
apareceu e se transformou ao longo das Gltimas décadas.

Sendo assim, podemos reformular a pergunta feita acima: esses e outros tantos
videogames estariam desprezando o papel do jogador, desvalorizando sua posi¢édo diante do
jogo? O juizo de valor (literalmente) nos parece improdutivo. Na introducdo, criamos a analogia
gue compara uma floresta (ambiente onde o sujeito se vé descentralizado) a uma casa

cuidadosamente arquitetada (ambiente centralizado em volta de quem o ocupa). Com as
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discussdes do terceiro capitulo, acreditamos ter transformado o que era uma analogia em uma
descricdo concreta da experiéncia descentralizada, sintetizada pela ideia de tecnicidade em
Simondon.

O jogador constrdi técnicas de autorregulacdo entre si e 0 mundo de jogo, percebe
estimulos inconsistentes e tenta associa-los entre si, construir um esquema dindmico. Assim
como o jogador de xadrez, o jogador de Dwarf Fortress “fareja” as melhores estratégias, como
um cozinheiro que procura o ponto certo do tempero. N&o se trata de um processo puramente
l6gico-racional — embora 0 seja, em parte. E, muito mais, uma sedimentacdo de hébitos
aparentemente repetitivos, mas que serdo reorganizados e recombinados para recriar formas,
gerar novas maquinas, conceber conexdes com o mundo de jogo.

Para que esse fluxo comunicacional se estabeleca de modo eficiente, o jogador precisa
responder as forcas que movem o mundo de jogo, incorpora-las, tornando-as parte de si. Nao
se trata de uma metafora: quando se joga um jogo como Dwarf Fortress, a l6gica do jogo se
impregna em nossas subjetividades de forma sensivel. Em sua palestra a respeito deste
fendmeno, o professor Frank Lantz resume o processo:

Algo extraordinario acontece: incrementalmente, pouco a pouco, sua mente cria novas
passarelas entre seus olhos e seus dedos. Seus olhos cavam os ritmos da pista cada
vez mais fundo, nas profundezas dos seus bancos de memdria. Tal qual uma mdsica
que se inicia como notas em uma pauta, arrancando uma a uma deliberadamente,
instrumentalmente. E entdo, torna-se um habito. Segunda natureza, automatico. Entéo,
torna-se algo mais. Uma parte de vocé. Aquilo que estava do lado de fora, no mundo,
¢ agora uma parte sua, com a qual vocé pode fazer coisas. E vocé pode senti-la. Aquela

coisa que acontece o tempo todo esta passando na frente dos seus olhos. E vocé pode
senti-la tomando forma em seus dedos!.

A descricdo enfatica e quase poética de Lantz ndo serd de nada estranha para qualquer
pessoa que tenha passado horas treinando, se aperfeicoando em um videogame. Estamos
acostumados a associar jogos ao aprendizado e, no momento em que ele toma forma, € por meio
da dindmica entre nossos sentidos e os ritmos que dancam na tela. E compreensivel que ao
longo da histéria dos videogames tenham surgido técnicas para facilitar esse processo de
autorregulacédo: técnicas de centralizacdo do jogador. Mas € igualmente razoavel supor que
certas tradigdes de jogos queiram explorar o extremo oposto desse espectro, vasculhando

1981 jvre tradugdo de: “Something amazing happens: incrementaly, bit by bit, your mind creates new passageways
between your eyes and your thumbs. Your eyes dig the grooves of the track deeper and deeper into your
memory banks. Like a song that starts out as notes on a graph, plucking them out, deliberately, instrumentaly.
And then becomes a habit. Second nature, automatic. and then becomes something more. A part of you. This
thing that was out there in the world is now just a part of you, that you can do things with. And you can feel it.
You can feel it. this thing that happens all the time is happening right in front of your eyes. And you can feel it
taking shape in your hands.” Palestra ministrada por Frank Lantz na Game Developers Conference, em 2014.
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=CrO51GoPgcw.


https://www.youtube.com/watch?v=CrO5IGoPgcw
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esquemas de jogo que apresentem novos desafios para a apreensdo humana. O nascimento de
Minecraft denuncia uma dentre muitas dessas tradi¢fes. De jogos irregulares, inquietos,

incompreensiveis e idiossincraticos. Por baixo dessa crosta, um nucleo fervente de passarelas
virtuais entre nossos olhos e dedos.
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APENDICE - Ludografia comentada

1001 Spikes (2013) / Designer: Samu Wosada e Tyrone Rodriguez / Plataformas: Linux,
Microsoft Windows, Nintendo 3DS, OS X, PlayStation 4, PlayStation Vita, Wii U, Xbox
One, Nintendo Switch

Aquaria (2007) / Designer: Alec Holowka e Derek Yu / Plataformas: Android, iOS, Linux,
OS X e Microsoft Windows

Assassin’s Creed (franquia — 2007-2017) / Designers originais: Patrice Désilets, Jade
Raymond e Corey May / Plaltaformas: PlayStation 3, PlayStation 4, Xbox 360, Xbox One,
Wii U, Microsoft Windows, OS X, Nintendo DS, PlayStation Portable, PlayStation Vita, iOS,
HP webOS, Android, Nokia Symbian e Windows Phone

Assassins’s Creed II (2009) / Designer: Patrice Desilets / Plataformas: iPhone OS, Microsoft
Windows, PlayStation 3, Xbox 360, PlayStation 4, Xbox One

Audiosurf (2008) / Designer: Dylan Fitterer / Plataformas: Microsoft Windows e Zune HD

Call of Duty: Modern Warfare 3 (2011) / Designer: Steve Ackrich / Plataformas: Microsoft
Windows, OS X, PlayStation 3, Xbox 360, Wii, Nintendo DS.

Civilization (1991) / Designer: Sid Meier / Plataformas: MS-DOS, Microsoft Windows,
Amiga, Macintosh, Atari ST, Sega Saturn, Super NES, PlayStation, N-Gage

Dance Dance Revolution (franquia — 1998-2016) / Designers originais: Katsunori Okita e
Kazuya Takahashi / Plataformas originais: Arcade, Playstation

Dark Souls (2011) / Designer: Hidetaka Miyazaki / Plataformas: PlayStation 3, Xbox 360,
Microsoft Windows, Nintendo Switch, PlayStation 4, Xbox One

Destiny (franquia — 2014-2017) / Designer: James McQuillan e Luke Smith / Plataformas:
Microsoft Windows, Playstation 3, PlayStation 4, Xbox 360, Xbox One

Dragon Age: Inquisition (2015) / Designer: Mike Laidlaw / Plataformas: Microsoft
Windows, Playstation 3, PlayStation 4, Xbox 360, Xbox One

Elite (1984) / Designers: David Braben e lan Bell / Plataformas: BBC Micro, Acorn Electron,
Apple 11, Amstrad CPC, Commodore 64, ZX Spectrum, MSX, Tatung Einstein, IBM PC
compatible, Acorn Archimedes, Commodore Amiga, Atari ST e NES

Far Cry (franquia — 2004-2018) / Designer original: Cevat Yerli / Plataformas: Microsoft
Windows, Arcade, PlayStation 3, PlayStation 4, Wii, Xbox, Xbox 360 e Xbox One

Far Cry 3 (2012) / Designer: Patrick Plourde / Plataformas: Microsoft Windows, PlayStation
3, Xbox 360

Final Fantasy XV (2017) / Designers: Hajime Tabata e Takatsugu Nakazawa / Plataformas:
Playstation 4, Xbox One, Microsoft Windows
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Ghost Recon: Wildlands (2017) / Designer: Dominic Butler / Plataformas: Microsoft
Windows, PlayStation 4, Xbox One

Gran Turismo 6 (2013) / Designer: Kazunori Yamauchi / Plataforma: Playstation 3
Tetris (1984) / Designer: Alexey Pajitnov / Plataforma original: Electronika 60.

Grand Theft Auto 111 (2001) / Designers: Adam Fowler e Obbe Vermeij / Plataformas:
Playstation 2, Microsoft Windows, Xbox, Playstation 3 (PSN), OS X, iOS, Android
Assassin’s Creed (2007)

Grand Theft Auto V (2013) / Designers: Leslie Benzies e Imran Sarwar / Plataformas:
PlayStation 3, Xbox 360, PlayStation 4, Xbox One, Microsoft Windows

Grow Up (2016) / Designer: Dale Scullion / Plataformas: Microsoft Windows, PlayStation 4,
Xbox One

Guitar Hero (franquia — 2005-2017) / Designer original: Greg LoPiccolo / Plataforma
original: Playstation 2.

Half-Life 2 (2004) / Design colaborativo (empresa: Valve) / Plataformas: Microsoft
Windows, Xbox, Xbox 360, PlayStation 3, OS X, Linux, Android

Horizon: Zero Dawn (2017) / Designer: Mathijs de Jonge / Plataforma: Playstation 4
Infiniminer (2009) / Designer: Zach Barth / Plataforma: Microsoftw Windows

Maniac Mansion (1987) / Designer: Ron Gilbert e Garry Winnick / Plataformas:
Commodore 64, Apple 11, IBM PC, Amiga, Atari ST, NES

Mass Effect: Andromeda (2017) / Designers: Mac Walters e lan Frazier / Plataformas:
Microsoft Windows, PlayStation 4, Xbox One

Metal Gear Solid V (2015) / Designer: Hideo Kojima / Plataformas: Microsoft Windows,
Playstation 3, PlayStation 4, Xbox 360, Xbox One

Mirror’s Edge: Catalyst (2016) / Designers: Per Juhlén e Erik Odeldahl / Plataformas:
Microsoft Windows, PlayStation 4, Xbox One

Mystery House (1980) / Designer: Roberta Williams / Plataforma: Apple II

Nier: Automata (2017) / Designers: Yoko Taro, Takahisa Taura, Isao Negishi e Takada
Shohei. Plataformas: Microsoft Windows, PlayStation 4, Xbox One

Pong (1972) / Designers: Allan Alcorn e Nolan Bushnell / Plataforma: Arcade
Populous (1989) / Designer: Peter Molyneaux / Plataformas: Acorn Archimedes, Amiga,

Atari ST, MS-DOS, PC Engine, Game Boy, NEC PC-9801, SNES, Mega Drive, Master
System, Sharp X68000, Mac OS e FM Towns
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Portal (2007) / Deigner: Kim Swift / Plataformas: Microsoft Windows, PlayStation 3, Xbox
360, OS X, Linux, Android

Portal 2 (2011) / Designer: Joshua Weier / Plataformas: Microsoft Windows, OS X, Linux,
PlayStation 3, Xbox 360

Pro Evolution Soccer (franquia — 2001-2017) / Designer original: Shingo “Seabass”
Takatsuka / Plataforma original: Playstation.

Quake (1996) / Designer: John Romero, American McGee, Sandy Petersen e Tim Willits /
Plataformas: MS-DOS, Mac OS, Sega Saturn, Nintendo 64, Amiga, Linux

Rayman (franquia — 2005-2015) / Designer original: Michael Ancel / Plataforma original:
Atari Jaguar

RuneScape (2001) / Designers: Andrew Gower e Paul Gower / Plataformas: Microsoft
Windows / OS X / Linux

Shenmue (1999) / Designer: Yu Suzuki / Plataformas: Dreamcast, Xbox, Android, Microsoft
Windows, PlayStation 4

Skull & Bones (em desenvolvimento) / Designer: Bill Money / Plataformas: Microsoft
Windows, PlayStation 4, Xbox One

SimCity (1989) / Designer: Will Wright / Plataformas: Acorn Archimedes, Acorn Electron,
Amiga, Amstrad CPC, Atari ST, BBC Micro, Browser, C64, CDTV, DESQview, DOS,
EPOC32, FM Towns, GBA, i0S, Linux, Mac OS, Mobile phone, NeWS, OLPC XO-1, 0S/2,
PC-98, SNES, Tk, Unix, Windows, X11 TCL, X68000, ZX Spectrum

Starlink: Battle for Atlas (em desenvolvimento) / Designer: Laurent Malville / Plataformas:
Microsoft Windows, PlayStation 4, Xbox One

Steep (2017) / Designers: Igor Monceau e Arnaud Ragot / Plataformas: Microsoft Windows,
PlayStation 4, Xbox One e Nintendo Switch

Sunset Overdrive (2014) / Designers: Marcus Smith, Drew Murray e Cameron Christian /
Plataforma: Xbox One

Super Mario Bros. (1985) / Designers: Shigeru Myiamoto e Takashi Tezuka / Plataforma:
NES

The Colonel’s Bequest (1989) / Designers: Roberta Williams e Chris Iden / Plataformas:
Commodore Amiga, Atari ST, MS-DOS

The Crew (2014) / Designers: Stephane Beley e Julian Gerighty / Plataformas: Microsoft
Windows, PlayStation 4, Xbox 360

The Division (2016) / Designers: Magnus Jansen e Ryan Barnard / Plataformas: Microsoft
Windows, PlayStation 3, Xbox 360
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The Elder Scrolls 11: Daggerfall (1996) / Designer: Julian Lefay, Bruce Nesmith e Ted
Peterson / Pllataforma: MS-DOS

The Sims (2000) / Designer: Will Wright / Plataformas: Microsoft Windows, Max OS,
Playstation 2, Xbox, Gamecube

The Witcher 3 (2015) / Designers: Konrad Tomaszkiewicz, Mateusz Kanik, Sebastian
Stepien, Grzegorz Mocarski ¢ Matthew Steinke / Plataformas: Microsoft Windows,
PlayStation 4, Xbox One

The Witness (2016) / Designer: Jonathan Blow / Plataformas: Microsoft Windows, i0S,
Playstation 4

Tom Clancy’s Rainbow Six (franquia — 1998-2015) / Designer original: Brian Upton /
Plataformas: Microsoft Windows, Nintendo 64, PlayStation, Mac OS, Game Boy Color,
Dreamcast, PlayStation Network

Uncharted 3 (2011) / Designers: Amy Hennig, Justin Richmond, Richard Lemarchand e
Jacob Minkoff / Plataformas: Playstation 3 e Playstation 4

Watchdogs 2 (2016) / Designers: Jonathan Morin e Danny Bélanger / Plataformas: Microsoft
Windows, PlayStation 4, Xbox One

World of Warcraft (2004) / Designers: Rob Pardo, Jeff Kaplan e Tom Chilton / Plataformas:
Microsoft Windows e OS X

Roguelikes

e Rogue (1980) / Designers: Michael Toy, Ken Arnold e Glenn Wichman / Plataformas
selecionadas: Amiga, Amstrad CPC, Atari 8-bit, Atari ST, Commodore 64, DOS,
Macintosh, TOPS-20, TRS-80 CoCo, Unix, ZX Spectrum

Gameplay de apoio: https://www.youtube.com/watch?v=12Q9iZupsgA

Rogue apresenta ao jogador uma série de cavernas — conjuntos de salas interligados por
corredores. Cada sala pode abrigar uma gama de itens, armadilhas e/ou monstros. A posicéo,
tamanho e interliga¢des de corredores de cada sala € “sorteada” ao inicio de cada partida pelo
sistema de geracao procedimental do jogo. O mesmo vale para a posicdo inicial de cada item,
das armadilhas e inimigos. O jogador precisa achar a passagem para a camada seguinte da
caverna, aprofundando-se nos seus andares até chegar ao ultimo, recuperar o Amuleto de
Yendor e retornar a salvo a superficie. Embora a disseminagdo de Rogue esteja longe de poder
ser explicada em algumas linhas, alguns fatores demonstraram-se essenciais para sua
pervasividade: sua facilidade de reproducéo (ja que trabalhava com caracteres emecanismos de
programacao presentes na maioria das universidades ocidentais), sua agilidade e facilidade de
abordagem (pelo menos em comparacdo aos jogos textuais que tematizavam as mesmas
aventuras) e, finalmente, o elemento de maior complexidade: a experiéncia de lidar com um
sistema em constante metamorfose.
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Ii. Hack (1984) / Designers originais: Brian Hardy, Michael Thome, Jay Felanson e
Andrew Brouwer / Plataforma: Usenet

Gameplay de apoio: https://www.youtube.com/watch?v=DWSKTf rsorM

Hack, criacdo conjunta de alunos de ensino médio com seu professor de computacéo, é
um incremento de Rogue: sedimenta-se nas mesmas bases de cavernas niveladas
povoadas por monstros, tesouros e armadilhas. Adiciona, porém, ingredientes de
complexidade ao multiplicar a quantidade de niveis na caverna, a variabilidade da
topologia das salas e corredores, os tipos de armas, habilidades maégicas, tipos de
inimigos, entre outros fatores de instabilidade. O resultado € um jogo que inaugura a
tendéncia colaborativa dos roguelikes além de germinar a semente de complexidade que
se atualizaria em jogos como Spelunky, Cataclysm e UnReal World.

NetHack (1987) / Design colaborativo (https://tung.github.io/nethack-www/how-
to-contribute.html) / Plataformas selecionadas: UNIX, Atari 520/1040ST,
Commodore Amiga, IBM PC, OpenVMS, MS-DQOS, Microsoft Windows, Linux,
OS X, Android, iOS

Gameplay de apoio:
https://www.youtube.com/playlist?list=PL5A7CB3958FD23935

NetHack € um jogo sem desenvolvedor oficial, levado a cabo por um comunidade
que se reconstitui e se mantem ativa desde 1987. Baseado em Hack, o jogo leva as
ultimas consequéncias a tendéncia estabelecida por seu antecessor: intensificar o
potencial de conexdes entre entidades do sistema e, consequentemente, disparar
efeitos imprevisiveis de instabilidade. Também ficou conhecido pela sua dificuldade,
provocada exatamente pela gama de opcGes de jogo. O jogador deve escolher uma
classe (desde ladrdo, guerreiro e mago até turista ou samurai), cada qual com suas
capacidades. Outro atributo influente € a presenca de personagems ndo-jogaveis e
nédo-hostis, como vendedores — ou personagens que ajudam o jogador e/ou 0 atacam
sob certas condicdes.

Ii. Moria (1983) / Designer original: Robert Koeneke / Plataforma original: VAX 11/780

Gameplay de apoio: https://www.youtube.com/watch?v=0py0OCKkBOg4

Moria € a ancora de uma das duas ramificacdes de Rogue, tendo se sedimentado
como uma influéncia tanto sobre a camada ficcional quanto sobre a confeccéo do
mundo de jogo. Instaura tanto a influéncia direta da obra de J. R. R. Tolkien (até
entdo apenas indireta, por meio do jogo RPG de mesa Dungeons & Dragons) quanto
a tendéncia de construcdo de um cenério além das cavernas. Moria apresenta uma
vila com vendedores de armas, armaduras e pogdes, por exemplo. Seus descendentes
incrementariam essa formula que une forte background ficcional com extensdo e
variabilidade do mundo de jogo, manifestada em jogos como Caves of Qud e Ultima
Ratio Regum. Moria, assim como NetHack, também contribui para tradicdo da
concessao de comportamentos distintos para personagens, como pedintes que podem
implorar por dinheiro nas cidades e até roubar moedas do jogador.


https://www.youtube.com/watch?v=DWSKf_rsorM
https://tung.github.io/nethack-www/how-to-contribute.html
https://tung.github.io/nethack-www/how-to-contribute.html
https://www.youtube.com/playlist?list=PL5A7CB3958FD23935
https://www.youtube.com/watch?v=opy0OCkBOg4
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Umoria (1987) / Designers: Robert Koeneke, Jimmey Wayne Todd Jr., James E.
Wilson / Plataformas: Microsoft Windows, Linux, MS-DOS, Mac Classic, Atari
ST, Amiga, Unix

Gameplay de apoio:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLSX2U ZE4HukONDyOtHxf893Y9WBS
gH_g

Umoria é uma versdo de Moria “portada” (reescrita) para a linguagem de
programacao “C” e langada na plataforma UNIX. Além de corrigir bugs e aprimorar
0 processamento do cddigo, adiciona algumas funcionalidades, como a capacidade
de customizar o personagem na tela de inicio do jogo.

Imoria (1987) / Designers: Kenneth Case, Mary Conner, Robert DeLoura, Dan
Flye, Todd Gardiner, Dave Jungck, Andy Walker e Dean Yasuda / Plataforma:
Linux

Gameplay de apoio: ndo encontrado

Imoria foi uma bifurcacdo de Moria desenvolvida na Universidade de Washington.
Seu traco diferencial foi adicionar variabilidade a dindmica do jogo: certos locais do
seu mundo eram inundados por agua, por exemplo. A cidade também ganhou em
instabilidade: diferentemente de seu antecessor, Imoria gerava a cidade
procedimentalmente, mundando a conformac&o, distribuicdo e itens vendidos em
lojas.

Angband (1990) / Designers originais: Alex Cutler e Andy Astrand / Plataforma:
Unix

Gameplay de apoio: https://www.youtube.com/playlist?list=PL120B20F201414550

Angband prolonga a pretensdo de seus “irmaos”, adicionando ainda mais variedade
e imprevisibilidade a geracdo da cidade, caverna, monstros e seus comportamentos,
itens, classes de personagens, habilidades magicas, etc. Angband torna-se, gracas ao
seu codigo aberto e elegantemente escrito e polido, um novo n6 de onde saem muitos
“netos” de Moria.

iv. Zangband (1994) / Designer: Topi Ylinen / plataformas: Unix, MS-DQOS,
Microsoft Windows, OS X

Gameplay de apoio: https://www.youtube.com/watch?v=XFjveoF29K4

Zangband toma um dos primeiros passoas para uma ampliacdo consideravel do
campo de jogo e da variedade de ambientes e biomas nos roguelikes. Adiciona
multiplas cidades, cavernas secundarias, missdes alternativas, entre outros fatores
que contribuem para estender a dimensdo do mundo de jogo — sem deixar de usufruir
e incrementar em certos pontos a variedade de inimigos, personagens e itens e seus
respectivos comportamentos.


https://www.youtube.com/playlist?list=PLSX2U_ZE4HukONDyOtHxf893Y9WBSgH-q
https://www.youtube.com/playlist?list=PLSX2U_ZE4HukONDyOtHxf893Y9WBSgH-q
https://www.youtube.com/playlist?list=PL120B20F201414550
https://www.youtube.com/watch?v=XFjveoF29K4

201

iIv. The Troubles of Middle Earth (2000) / Designer: DarkGod / Plataformas:
Unix, MS-DOS, Windows, Mac OS X

Gameplay de apoio: https://youtu.be/IbIH5LGFH_s?list=PLY Jarg38-WXGvRcJ-
HaaJw-Im_pR3bSP0&t=1097

The Troubles of Middle Earth (posteriormente renomeado como Tales of Middle
Earth) expande o conteudo ficcional baseado na obra de J. R. R. Tolkien, bem como
segue a tradicdo estabelecida por Zangband de (re)criar cidades, florestas, fortalezas,
entre outros ambientes e as respectivas entidades que os habitam.

iv. Tales of Maj’Eyal (2013) / Designer: DarkGod / Plataformas: Windows, Unix,
Mac OS X

Gameplay de apoio:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLB LlwcQ MdX2Za8eLeFkKMiIiMRW&6 J
uyep

O jogo que ficou conhecido como ToME desvia da norma quando decide abandonar
a inspiracdo tolkiniana e investir em uma base ficcional original. Também leva as
ultimas consequéncias o0 projeto de construir um mundo diverso e amplo, com
maultiplas cidades, separadas por oceanos, vegetacoes e vilas — cada um destes pontos
ocupados por personagens, itens e missdes. A essa altura, TOME ja incorpora algo
que viria a ser encontrado em muitos outros roguelikes: por mais que haja uma
missdo “‘principal”, o jogo oferece tantos outros caminhos que se pode passar
centenas de horas sem sequer dar atencdo a esse caminho.

ii. Brogue (2009) / Designer: Brian Walker / Plataformas: Microsoft Windows e Linux

Gameplay de apoio:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLpY507hiJ2h7zZYEQQTEOcCh6QMYGCRITS8

Brogue é uma adaptacdo tardia de rogue, porém investe em um potencial inexplorado pela
maioria de seus descendentes. Ao invés de se preocupar em expandir a quantidade de itens,
monstros e ambientes, Brogue mantém a pouca quantidade destes vetores. No entanto, cria
métodos para enriquecer as possiveis conexdes que estes podem estabelecer. Nesse sentido,
uma sala pode ser ocupada por uma armadilha aparentemente igual a outras tantas, mas ao
aciona-la, o golpe pode ser uma rajada de vento, uma labareda de fogo ou um gas venenoso.
O mesmo vale para armas, que podem ser abengoadas por diferentes divindades, aumentando
seu potencial — divindades que também podem conceder beneficios caso o jogador cumpra
certas exigéncias (ndo consumir este ou aquele alimento) ou oferecer certos sacrificios (0
cadaver de certo monstro ou um escudo valioso).

iii.  Unexplored (2017) / Designer: Joris Dormans / Plataforma: Microsoft Windows

Gameplay de apoio:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLcsBnp6zp Jd6eTEPOZ6WSeRtRZyT04TS



https://youtu.be/IbIH5LGFH_s?list=PLYJarq38-WXGvRcJ-HaaJw-Im_pR3bSP0&t=1097
https://youtu.be/IbIH5LGFH_s?list=PLYJarq38-WXGvRcJ-HaaJw-Im_pR3bSP0&t=1097
https://www.youtube.com/playlist?list=PLB_LlwcQ_MdX2Za8eLeFkMiMRW6_Juyep
https://www.youtube.com/playlist?list=PLB_LlwcQ_MdX2Za8eLeFkMiMRW6_Juyep
https://www.youtube.com/playlist?list=PLpY5O7biJ2h7zYEQQTEOcCh6QMYGCRhT8
https://www.youtube.com/playlist?list=PLcsBnp6zp_Jd6eTEP0Z6WSeRtRZyTo4TS
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Unexplored aposta na mesma linha seguida por Brogue. Embora ndo seja uma adaptacao
direta, tomamos a liberdade de inclui-lo como um descendente, devido as inumeras
semelhangas. No entanto, também possui sua cota de inovagdes. O movimento continuo
(sem turnos e sem casas com separacdo rigida) é um deles. Outro digno de mencéo é a
configuracdo das salas: ao invés de expandi-las ou aumentar seu nimero, Unexplored cria
conexdes imprevistas entre os niveis da caverna. Pode-se descobrir no 5° nivel um item
que serve de chave para abrir um bad no 3°, por exemplo. Assim, 0 jogo ganha uma maior
conectividade entre os niveis, fugindo da usual progressao incessante em direcdo as
camadas mais profundas do mundo de jogo.

e Caves of Qud (2011) / Designers: Brian Bucklew e Jason Grinblat. Plataforma: Microsoft
Windows

Gameplay de apoio:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLt8DIPRtpvB48Yt0ivSCLggmD IneKfutK

Caves of Qud possui um forte viés ficcional, ao mesmo tempo que desenvolve sistemas
instaveis com sua geracdo procedimental. O jogador comega sua campanha na mesma cidade
de Joppa todas as vezes, adquirindo um nimero de missdes iniciais que 0 mandam para , mais
Ou menos 0s memsos lugares (cavernas, ruinas, vilas, etc.). No entanto, com o avancar do jogo,
arepeti¢ao da lugar a variagdo. O jogador pode descobrir detalhes sobre a vida de “sultdes” que
governaram o mundo pds-apocaliptico antes de seu decaimento. Na pratica, isso significa achar
descricdes textuais de pinturas ou registros gravados em armas, armaduras e estatuas. Além de
explorar ruinas ocupadas por fac¢Ges que adoram certos sultbes, pode procurar caravanas
itinerantes, esconderijos lendarios de ferreiros e cozinheiros que vendem suas criacdes, além de
rastros do mundo pds-apocaliptico. Grande parte desses itens, personagens e lugares tem suas
propriedades geradas de modo automatico pelo programa do jogo, até mesmo seus nomes.

e Cataclysm: Dark Days Ahead (2013) / Designer: Kevin Grenade / Plataforma: Microsoft
Windows

Gameplay de apoio:
https://www.youtube.com/plavylist?list=PLgGm2Hh4HVuliBnwZZ7 QFIRArJcsSVU7

Cataclysm gera um mundo com cidades grandes e pequenas, estradas e desertos, povoados por
monstros e humanos disputando o posto de quem oferece mais perigo. Grande parte da misséo
do jogador é encontrar itens aparentemente inofensivos — como pedacos de pléstico ou metal —
para confeccionar as armas, ferramentas e demais utensilios (violentos ou ndo) que
possibilitardo a fuga de ataques e a exploragdo segura do ambiente repleto de ameacas. Se
relativizarmos a importancia do revestimento ficcional, o jogo lembra jogos de sobrevivéncia
como UnReal World ou Subnautica: a sua conectividade imprevisivel e ampla precisa ser
navegada com cuidado pelo jogador, possibilitando a adaptagéo as instabilidades do mundo de
jogo.

e UnReal World (1992) / Designer: Sami Maaranen / Plataformas: Microsoft Windows,
Linux, OS X


https://www.youtube.com/playlist?list=PLt8DIPRtpvB48Yt0ivSCLqgmDIneKfutK
https://www.youtube.com/playlist?list=PLgGm2Hh4HVu1jBnwZZ7_QFIRArJcsSVU7
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Gameplay de apoio:
https://www.youtube.com/playlist?list=PL  P5ZR8QXRoWVva 9jVKYZwkolxwV xZgZ

O mundo de jogo de UnReal World é composto por uma séerie de forgas escondidas: seu
ambiente é composto por florestas, montanhas, lagos, oceanos — biomas ocupados por uma farta
fauna selvagem e uma flora que coleciona propriedades e capacidades. O jogo se vende,
portanto, como um verdadeiro simulador de sobrevivéncia, no qual o jogador precisa saber 0s
modos adequados de extrair e armazenas a madeira caso queira construir uma cabana; ou se
preocupe com quais plantas podem ou ndo ser consumidas de forma segura. Desta forma,
UnReal World se assemelha aos jogos de sobrevivéncia que ganhariam notoriedade apds o
lancamento de Minecraft — mesmo queu esses jogos possuam apenas uma fragéo da dificuldade
e complexidade que o roguelike em questdo almeja simular.

e Dwarf Fortress (2006) / Designers: Tarn Adams e Zach Adams / Plataforma: Microsoft
Windows, Mac OS X e Linux

Gameplay de apoio:
https://www.youtube.com/watch?v=0gKsioMM7U8&Iist=PL3NGFJJxD50SvbxQNI9Cw_ 8B
4W41D1Xz] (Fortress mode)

https://www.youtube.com/playlist?list=PLdX0AS VrFWoTP4yD7fAvkEpO fLBOIi6
(Adventure mode)

Dwarf Fortress possui o objetivo de ser um simulador de mundos fantasticos. O jogo comecou
como um roguelike tradicional: cavernas, cidades e outros ambientes bidimensionais nos quais
o jogador explora e conecta objetos para criar novas entidades. Logo, ganhou um “eixo z’: 0
jogo deixa de ser bidimensional para simular uma grade cartesiana tridimensional: passou a ser
possivel escalar montanhas, cavar tlneis subterraneos, etc. Foram acrescentadas diversas outras
funcbes, como a simulacdo de propriedades diferentes para metais, elevacdo de terrenos
afetando caminhos de rios, distribuicdo de fauna e flora, simulacdo de agrupamentos sociais
que vdo desde pequenas vilas até cidades com milhares de habitantes. Guerras, historia,
civilizacbes que se erguem e definham - tudo isso manifestado em uma interface
incompreensivel para leigos. Neste momento (2018), Dwarf Fotress esta ganhando sua préxima
série de atualizacBes, que implementard um método de geracdo procedimental de mitos para
cada civilizagdo. Os mitos, além de influenciar as personalidades e comportamentos dos
personagens, fundardo as bases de funcionamento dos seus sistemas magicos, que permitirdo a
criacdo de rituais e feiticos com diferentes efeitos. Os irm&os Tarn e Zach Adams estimam que
0 jogo continuara em desenvolvimento por melo menos mais 15 anos.

e Ultima Ratio Regum (2011) / Designer: Mark Johnson / Plataformas: Microsoft Windows

Gameplay de apoio: ndo encontrado

Mark Johnson, criador de URR, comegou seu trabalho em 2011 e estima que estara completo
em 2022. O mundo de URR ja conta com uma teia conectiva capaz de gerar continentes, nagoes
e cidades-capitais. Cada cidade possui distritos pobres e ricos, setores militares e zonas
portuarias — cada um destes com suas respectivas casas e predios — mansdes de familias nobres,
catedrais de religides geradas procedimentalmente, quarteis, bancos e monastérios. No entanto,
0 que diferencia cada uma dessas construcdes uma das outras € seu interior: barracos em favelas
possuem pouquissimo espaco e, quando muito, uma mesa e poucas cadeiras. Catedrais de
religides estatais ocupam quase metade de um distrito, e sdo decoradas com candelabros, idolos


https://www.youtube.com/playlist?list=PL_P5ZR8QXRoWva_9jVKYZwkoIxwV_xZgZ
https://www.youtube.com/watch?v=0qKsioMM7U8&list=PL3NGFJJxD5oSvbxQNl9Cw_8B4W41D1Xzj
https://www.youtube.com/watch?v=0qKsioMM7U8&list=PL3NGFJJxD5oSvbxQNl9Cw_8B4W41D1Xzj
https://www.youtube.com/playlist?list=PLdX0AS_VrFWoTP4yD7fAvkEp0__fLBOi6
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religiosos (gerados procedimentalmente) e dezenas de cadeiras para acomodar fiéis. Por mais
que isso tudo seja manifestado de forma simploria pela interface do jogo, é inegavel que a
composicdo conectiva possui coeréncia interna — do elemento mais infimo até a formac&o dos
continentes. A proxima etapa do trabalho de Mark é adicionar a instabilidade ao mundo:
familias lutando por poder e influéncia, exércitos preparando-se para batalhas, dindmicas
econdmicas e diplomaticas entre nacdes, etc.

Pré-roguelikes

e Dragon Maze (1977) / Designer: Gary J. Shannon / Plataforma: Apple Il
Gameplay de apoio: ndo encontrado

Gary J. Shannon talvez tenha sido um dos primeiros programadores a empregar a técnica de
geracdo procedimental com o objetivo de provocar variedade nos desafios de um jogo. Dragon
Maze, obra do programador americano, consiste em poucas regras: 0 jogador deve achar o
caminho que o leva de sua posi¢do inicial até a Unica saida do labirinto. Enquanto isso, a cada
turno que o jogador usa para se mover pelas casas do “tabuleiro”, um dragdo também se move
— uma unidade de espa¢o por vez. Cabe ao jogador achar a saida antes que o dragdo o ache
primeiro. A simplicidade dessa premissa é temperada pelo fato de que, a cada jogo, o labirinto
se transforma: o sistema do jogo calcula os pardmetros necessarios para que nunca uma mesma
topografia de bifurcacdes se repita. Assim, o labirinto possui seu préprio comportamento, e o
jogador precisa entender sua metamorfose para se preparar adequadamente para o desafio.

e Beneath Apple Manor (1978) / Designer: Don Worth / Plataforma: Apple 11

Gameplay de apoio: https://www.youtube.com/watch?v=6kM19sw-|ZM&t=

BAM ¢ o roguelike nascido antes de Rogue. O anacronismo talvez seja facilmente explicado:
seu desenvolvedor apropria-se da ideia de Gary J. Shannon, implementada em Dragon Maze e
associa-a a um cendrio mais variado: mais inimigos, corredores maiores e salas mais
distribuidas, itens que podem ser usados para facilitar as missées, etc. BAM, portanto, é uma
concatenacdo de influéncias: traz os cenarios estaticos como o de Colossal Cave Adventure,
adiciona a instabilidade dos labirintos de Dragon Maze e reveste o resultado com um mundo
de inspiracdo em Dungeons & Dragons.

e Dungeon (1979) / Designer: Brian Sawyer / Plataforma: Commodore PET
Gameplay de apoio: ndo encontrado

Dungeon € outro jogo que se inspira em Dragon Maze, embora possuisse uma distribuicdo de
salas e corredores menos sofisticada que a de BAM: o posicionamento das salas e dos itens ndo
possui tanta variabilidade, repetindo-se com mais frequéncia de jogo para jogo. Nao obstante,
sua conformacao mais simples parece coincidir com a premissa de Rogue, segundo um de seus
criadores (Glenn Wichman): ndo se tratava de criar um jogo complexo, mas o contrario: uma
aventura a la Dungeons & Dragons de facil acesso e com poucos elementos que distraiam o
jogador das batalhas e dos monstros.


https://www.youtube.com/watch?v=6kM19sw-jZM&t
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e Dungeon Campaign (1978) / Designer: Robert Clardy / Plataforma: Apple 11

Gameplay de apoio: https://www.youtube.com/watch?v=1xY7bZJ1LOQ

Dungeon Campaign se parece com uma versdo mais colorida e aprimorada de Dragon Maze.
Robert Clardy admitidamente se inspirou no jogo, mas nao deixou de acrescentar uma dose de
apreco pelos RPGs da série Dungeons & Dragons. O jogador, assim como é de prache nas
aventuras do jogo de mesa, pode percorrer as cavernas com seus amigos — cada um tomando
conta de um personagem com seus pontos de vida e habilidades especificas. Dungeon
Campaign € mais um exemplo de que, embora Rogue tenha ganhado a fama de “ancestral
comum”, o “espirito” do género ja estava presente de alguma forma em outros jogos menos
lembrados.

Roguelites

e Abyss Odyssey (2014) / Designers: Andres, Carlos e Edmundo Bordeu. Plataforma:
Microsoft Windows, Playstation 3, Playstation 4 e Xbox 360

Gameplay de apoio: https://www.youtube.com/watch?v=QI6vL0j_wXA

O jogador controla um personagem capaz de desferir golpes de diferentes niveis e alcances, de
modo semelhante ao de um jogo de luta ou beat’em 'ups. A diferenca é que a conformacgéo
labirintica do espaco bidimensional do jogo lembra uma caverna de um dungeon crawler ou
roguelike. Assim como nesses géneros, as cavernas sdo geradas procedimentalmente, e 0s
inimigos que as habitam também possuem seus préprios conjuntos de golpes e poderes que
podem disparar contra o jogador.

e Azure Dreams (1997) / Designer: Hiroshi Tamawari / Plataformas: Playstation e Game
Boy Color

Gameplay de apoio: https://www.youtube.com/playlist?list=PLIFSACCODEBEEDACC

Azure Dreams é um efeito indireto dos roguelikes no Japéo, que se alastrou em grande parte
gracas ao sucesso da série Mystery Dungeon. Alem de cavernas com monstros, armadilhas e
itens valiosos, o0 jogador pode navegar com seu personagem por uma cidade, na qual pode
investir os resultados de suas expedi¢des, alimentando sua economia e provocando o
surgimento de novos estabelecimentos (teatro, hospital, academia de luta, etc.). Dessa forma, o
jogo se mostra como uma mistura de roguelike com jogos de gerenciamento como SimCity
(ainda que com sistemas significativamente mais simples).

e City of Brass (2017) / Designer: Ed Orman / plataforma: Microsoft Windows, Playstation
4 e Xbox One

Gameplay de apoio:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLIfRmMGRRImMvsV1cpwFsOirrwmX-4QconF

Roguelite em primeira pessoa com um revestimento visual remetente a lendas e clichés do
mundo arabe. Os mundos de jogo sdo gerados procedimentalmente, consistindo em salas com
armadilhas e inimigos que devem ser abordados separadamente. O jogador pode adquirir e fazer


https://www.youtube.com/watch?v=1xY7bZJ1LOQ
https://www.youtube.com/watch?v=QI6vL0j_wXA
https://www.youtube.com/playlist?list=PL9F5ACC0DEBEEDACC
https://www.youtube.com/playlist?list=PLIfRmGRRImvsV1cpwFsOirrwmX-4QconF
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uso de pocOes e armas que concedem diferentes vantagens, bem como se utilizar de aspectos
do ambiente ou mesmo das armadilhas e reverte-las contra os proprios monstros.

e Crypt of the Necrodancer (2013) / Designer: Ryan Clark / Plataformas: i10S, Microsoft
Windows, OS X, Linux, PlayStation 4, PlayStation Vita, Xbox One e Nintendo Switch

Gameplay de apoio:
https://www.youtube.com/playlist?list=PL rQc0PIUa80exJWNx90QkIWIZUcqvadKC

O jogador controla uma personagem que Se move uma casa por vez em um mundo de jogo
bidimensional e gradeado. A trilha musical, no entanto, dita o ritmo em gue 0 movimento deve
ser executado: caso o jogador se mova fora do andamento da musica, perdera o bdnus que
confere maior poder de fogo para enfrentar os monstros que povoam os niveis da caverna. Estes,
por sua vez, também dancam conforme a mdusica, desenhando padrbes que devem ser
absorvidos pelo jogador para que evitar golpes e achar brechas para golpear.

e Diablo (1996) / Designers: David Brevik, Erich Schaefer, Max Schaefer, Eric Sexton e
Kenneth Williams / Plataformas: Microsoft Windows, OS X, PlayStation

Gameplay de apoio: https://www.youtube.com/playlist?list=PLAOE7478EAF1C7804

O jogo desenvolvido pelo que viria a se tornar a gigante Blizzard talvez tenha sido a primeira
instancia de sucesso dos roguelikes na camada superior da industria dos videogames. O jogo se
aproveita da mecanica de geracdo procedimental de cavernas e monstros, criando um cenario
de estilo semelhante aos RPGs da época — porém investindo mais em batalhas e exploracdo do
que em didlogos e tramas narrativas. Diablo, principalmente em suas continuagdes, viria a
exigir do jogador ndo apenas estratégia e gerenciamento de pocBes, armas e pergaminhos, mas
destreza e ritmo para lidar com os muitos inimigos presentes em cada caverna do jogo.

e Eldritch (2013) / Designer: David Pittman / Plataformas: Microsoft Windows, OS X,
Linux

Gameplay de apoio:
https://www.youtube.com/watch?v=mHhgROZOQKoY &list=PLhv63wSI9AIpn9S2tXwMdD6
BhymYfZ2m6

Roguelite em primeira pessoa, no qual o jogador controla um Gnico personagem em um mundo
de jogo tridimensional. H& énfase em mecénicas de stealth (furtividade), ou seja, em que se
deve evitar confrontos abertos e preferir atacar inimigos desprevenidos um a um, usando o
elemento-surpresa. Assim, como muitos outros roguelites, Eldritch limita-se a empregar as
mecanicas de morte permanente e geracdo procedimental de conteudo, no que tange sua heranca
roguelike. O revestimento ficcional do jogo € baseado na mitologia de H.P. Lovecraft.

e Mystery Dungeon (franquia — 1993-2015) / Designer original: Koichi Nakamura /
Plataforma original: Super NES

Gameplay de apoio: https://www.youtube.com/watch?v=agr9jubc8F-0



https://www.youtube.com/playlist?list=PL_rQc0PlUa8OexJwNx9QklWlZUcgva4KC
https://www.youtube.com/playlist?list=PLA0E7478EAF1C7804
https://www.youtube.com/watch?v=mHhgROZQKoY&list=PLhv63wSI9Alpn9S2tXwMdD6BhymYfZ2m6
https://www.youtube.com/watch?v=mHhgROZQKoY&list=PLhv63wSI9Alpn9S2tXwMdD6BhymYfZ2m6
https://www.youtube.com/watch?v=qr9jubc8F-0
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Uma das reverberagdes do fendmeno roguelike no Japéo, a série Mystery Dungeon demonstra
a sinergia historica poucas vezes lembrada entre os jogos de RPG orientais e ocidentais. Assim
como as séries Dragon Quest e Final Fantasy, Mystery Dungeon pe o jogador no papel de um
unico herdi que explora cavernas e batalha monstros. A franquia, porém, substitui os arcos
narrativos e cendrios pré-moldados por ambientes gerados procedimentalmente e por um foco
maior em criacdo e conectividade. O jogador deve adquirir itens raros nas cavernas e usa-los
para customizar e aprimorar o estoque de sua loja, como em Torneko no Daiboken: Fushigi no
Dungeon. Eventualmente a série tornaria-se ponto de referéncia para outras criacdes,
prolongando ainda mais o alcance de Rogue — sobretudo com instauragcdes como a subfranquia
Pokemon: Mystery Dungeon.

e Risk of Rain (2013) / Designers: Matthew Griffin, Duncan Drummon e Paul Morse /
Plataformas: Microsoft Windows, OS X, Linux, PlayStation 4, PlayStation Vita

Gameplay de apoio:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLVmMOUVcquY JtxhgdSIJIyK0fijVmzDnVY

O jogo se apropria das duas principais mecanicas caracteristicas dos roguelites (morte
permanente e geracdo procedimental de conteudo) e pede ao jogador que salte de plataforma a
plataforma, coletando armas e utensilios para derrotar monstros de diferentes niveis de forca. E
um jogo em duas dimensdes, no qual progressivamente, os niveis ficam mais dificeis, pedindo
do jogador destreza e velocidade, bem como planejamento adequado do uso de itens.

e Rogue Legacy (2013) / Deisgner: Teddy Lee / Plataformas: Microsoft Windows, Linux,
OS X, PlayStation 3, PlayStation 4, PlayStation Vita, Xbox One

Gameplay de apoio:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLx5ChzE2kDZ20Q zPtThBOE16BgMTkckl1l

Um dos roguelites independentes p6s-Minecraft de maior sucesso, principalmente com sua
versdo para PC. Inspira-se em Rogue e cia. Na geracdo procedimental de masmorras e salas do
castelo que serve de arena de batalha e exploracdo. Além disso, utiliza-se da mecanica de morte
permanente com um adendo Unico: a cada personagem que o jogador “perde” quando morre, o
jogo registra uma espécie de arvore genealdgica. Cada morte do jogador grava um elemento da
tapecaria familiar, cada qual com seus tracos, propriedades fisicas, vantagens e desvantagens.

e Spelunky (2009) / Designer: Derek Yu / Plataformas: Microsoft Windows, Xbox 360,
PlayStation 3, PlayStation 4, PlayStation Vita, Chrome OS

Gameplay de apoio:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLHYAY MSbpcvuQqgGRxH1UlzmYAPPQuBpNj

Spelunky ¢ o roguelite disparador da “ressurrei¢do” do género, que coincidiu com a incipiéncia
de Minecraft. O jogador comanda um aventureiro munido de apenas um chicote, algumas
bombas (capazes de quebrar paredes e ferir inimigos) e cordas (acoplam-se ao teto e permitem
que o jogador as escale). As cavernas escondem outros itens, armadilhas e personagens (hostis
ou néo), que podem interagir uns com o0s outros de maneira inesperada. Por exemplo, bombas
afetam paredes, chéo, criaturas, itens e o proprio jogador, que podem ser disparados ao ar e
colidir com outras criaturas e itens, incitando novas reagdes em cadeia, e assim por diante.


https://www.youtube.com/playlist?list=PLVmM0UVcquYJtxhqdSIJlyK0fjVmzDnVY
https://www.youtube.com/playlist?list=PLx5CbzE2kDZ2Q_zPtTbB0E16BgMTkck1l
https://www.youtube.com/playlist?list=PLHYAYMSbpcvuQqGRxH1UIzmYAPPQuBpNj

208

e ToeJam & Earl (1991) / Designer: Greg Johnson / Plataforma: Sega Mega Drive.

Gameplay de apoio:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLg1ck3V|j7Ns5 CZdONuvRKjTicghmQJSW

Possivelmente o primeiro roguelite a alcancar notoriedade (décadas antes do termo ser
inventado), ToeJam & Earl muda uma série de parametros do género. Os inimigos e
personagens caminham nos seus proprios ritmos (ndo ha divisdo por turnos), o cenario ficcional
é muito distante dos roguelikes (uma mistura de ficcdo cientifica em estética cartoon e
inspiracdes na cultura do funk e hip-hop americanos). Mas, assim como os roguelites futuros,
mantem a dificuldade brutal do género e a geragdo de niveis que se bifurcam em corredores.
Uma funcionalidade notavel é a adaptacdo do estilo para dois jogadores — que embora ja
existisse no mundo roguelike, estava longe de ser um atributo comum.

Survival games (Minecraft + p6s-Minecraft)

e DayZ (2012) / Designer: Dean “Rocket” Hall / Plataforma: Microsoft Windows

Gameplay de apoio: https://www.youtube.com/playlist?list=PLbOJIKCIrg-
bdrLCppSY3EwW7fO1P8HY1v

DayZ surge como uma modificacdo (mod) de Arma 3, um jogo de guerra com forte carga
simulacional e realista. A modificacdo se utiliza das armas, avatares e objetos como casas e
veiculos, distribuindo-os por um terreno que imita zonas rurais e urbanas, em um mapa extenso.
Servidores na internet recebiam por volta de 100 jogadores simultaneos cada um. Era necessario
buscar recursos como armas e mantimentos, de forma semelhante aos jogos de sobrevivéncia
p6s-Minecraft, bem como escapar de monstros (zumbis) que rondam o mundo do jogo. No
entanto, durante a disputa por territorio e recursos, jogadores tendiam a formar aliancas ou,
mais comumente, a temerem uns aos outros mais que aos monstros.

e Don’t Starve (2013) / Designer: Jamie Cheng / Plataformas: Microsoft Windows, OS X,
Linux, Playstation 4

Gameplay de apoio:
https://www.youtube.com/playlist?list=PL8cHO25HeS8i9an5SMmpfJD1MdxN2F7ov

O titulo do jogo resume a presmissa principal: evitar que o crondémetro regressivo da fome do
jogador chegue ao zero, causando sua morte. Os empecilhos que dificultam a missdo resumem-
se a monstros e ao ritmo incessante que guia o cilco dia-noite, tornando Don’t Starve um
exemplar ideal das premissas basicas do jogo de sobrevivéncia pos-Minecraft. Somado a esses,
0 jogo ainda ostenta um Gltimo atributo comum a esses jogos: a necessidade de construir novos
itens, por meio da conexdo e combinacéo de objetos menos raros. Em outras palavras, o jogador
precisa explorar o mundo para coletar itens e combina-los para usar suas propriedades de forma
adaptativa.

e Factorio (2013) / Designer: Michael Kovarik / Plataformas: Microsoft Windows, OS X,
Linux

Gameplay de apoio:
https://www.youtube.com/playlist?list=PL-7ICWbZUDjmBkUdFGh1CxxN0Ogn9oL0aY



https://www.youtube.com/playlist?list=PLq1ck3Vj7Ns5_CZdONuvRKjTicqhmQJSW
https://www.youtube.com/playlist?list=PLbOJlKCIrq-bdrLCppSY3Ew7fO1P8HY1v
https://www.youtube.com/playlist?list=PLbOJlKCIrq-bdrLCppSY3Ew7fO1P8HY1v
https://www.youtube.com/playlist?list=PL8cHO25HeS8i9an5SMmpfJD1MdxN2F7ov
https://www.youtube.com/playlist?list=PL-7ICWbZUDjmBkUdFGh1CxxN0gn9oL0aY
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Jogo de sobrevivéncia com premissas semelhantes as de Minecraft ou Don’t Starve, mas que
expande as capacidades conectivas das entidades e objetos do mundo de jogo. Deste modo,
Factorio torna-se um laboratério de experimentacdes de contrugdo: trilhos devem guiar
recursos aos seus devidos destinos, maquinas devem automatizar a construcdo e refinamento
de materiais e, posteriormente, encaminha-los para as aplica¢gdes devidas. Quanto maior se
torna a fabrica montada pelo jogador, mais o jogo deixa de lembrar Minecraft e transparece sua
verdadeira vocagao: simular linhas de montagem, das quais o jogador possui uma perspectiva
limitada, mas constantemente ampliada pela automatizacao de sua propria agéncia.

e No Man’s Sky (2016) / Designer: Sean Murray / Plataforma: Microsoft Windows

Gameplay de apoio:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLxVVCT8htDB0d8GqgsxczSXUnDcdZND8esy

No Man’s Sky aparece como uma promessa comercial sem apoio de grandes produtoras ou
distribuidoras. Logo a Sony se apropria do potencial publicitaio do jogo, focando a campanha
nos aspectos técnicos do jogo: em suma, um espaco jogavel que se utiliza de técnicas de geracdo
procedimental para simular uma &rea equivalente a extensdo do nosso universo. A imensiddo
dessa afirmacdo escondia o verdadeiro método do jogo: a repeticdo incessante de padrbes dos
sistemas solares, planetas com biomas estaticos e pouco variaveis, bem como a suposta fauna
“procedimental” que pouquissimo exibia de novidade seja em sua aparéncia ou (muito menos)
em seu comportamento — mesmo que o jogador viajasse de uma borda a outra da galaxia.

e Subnautica (2014) / Designer: Charlie Cleveland / Plataformas: Microsoft Windows,
MacQOS, Xbox One

Gameplay de apoio:
https://www.youtube.com/plavylist?list=PLKccOxOPUy2Gn0B8dTSuf3zJPibn69UT4

Subnautica incorpora crondémetros bioldgicos ao jogador de maneira semelhante ao padrao de
outros jogos de sobrevivéncia. Embora uma de suas novidades seja a ambientacdo em um
cenario subaquatico, o jogo também incrementa certos padrdes empregados pelo género, como
0 aspecto e 0 comportamento variante das criaturas e dos biomas que estas ocupam. Torna-se,
assim, um jogo de investigacdo das propriedades e capacidades destes ecossistemas: o desafio
tende a concentrar na decifracédo das forcas adormecidas (ou ndo) em cada area do mapa, muito
mais do que na necessidade de combater criaturas hostis.

e The Flame in the Flood (2016) / Designers: Bryn Bennect, Chad LaClair, Damian Isla,
Forrest Dowling, Gwen Frey e Scott Sinclair / Plataformas: Microsoft Windows, macOS,
Xbox One, PlayStation 4 e Nintendo Switch

Gameplay de apoio:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLIhNUXJ4tecfdEUFv4KBIARf8edGQChN-

O jogo é uma combinacdo de roguelite com survival, algo também comum na era pds-
Minecraft. O jogador controla um Unico personagem, acompanhado de um céo, devendo
explorar o espaco em busca de recursos e proteger-se de criaturas que saem a caca ao cair da
noite. A geracao procedimental do espaco ndo é suficiente para esconder a pouco potencialidade
conectiva dos itens e demais entidades do mundo de jogo, algo que constrasta com a vasta gama
de combinacg6es e conexdes de jogos como Subnautica ou Factorio.


https://www.youtube.com/playlist?list=PLxVCT8htDB0d8GqsxczSXUnDcdZND8esy
https://www.youtube.com/playlist?list=PLKcc0xOPUy2Gn0B8dTSuf3zJPibn69UT4
https://www.youtube.com/playlist?list=PLIhNUXJ4tecfdEUFv4KBIARf8edGQCbN-
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