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RESUMO

MUSSA, Ivan. Exploracéo de ambientes em jogos eletronicos. 2014. 99 f. Dissertagédo
(Mestrado em Comunicacao) - Faculdade de Comunicagdo Social, Universidade do Estado
do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2014.

Esta pesquisa parte da observacdo de uma pratica ocorrida em jogos eletrdnicos,
identificada como “exploragdo de ambientes”. Seu objeto sdo as agdes, processos € 0S
contextos que abrigam esta pratica posta em movimento pelos jogadores, em associacdo com
os demais agentes que fazem o jogo funcionar. Objetiva-se uma conceituacdo do
comportamento exploratério nos videogames, bem como dos ambientes nos quais ele se
concretiza, e do qual é inseparavel. Para tanto, fez-se uma divisdo em trés partes, a procura de
redefinir esta pratica a partir de perspectivas teoricas distintas. A primeira se refere as
particularidades da exploracdo em ambientes digitais. Demonstra-se como 0 jogo representa
as habilidades que compBGem este processo (movimento, navegacdo, reconhecimento e
manipulacdo), e quais as propriedades comunicativas da exploracdo no videogame. A segunda
expande a mesma reflexdo & uma esfera ludica, em busca da relagdo entre ludicidade e
exploragdo nos jogos de “mundo aberto”, além das suas propriedades formais e ficcionais. A
altima liga a exploragdo a um processo criativo de invencdo e experimentacdo com as
possibilidades do jogo.

Palavras-chave: Exploracdo. Ambientes digitais. Videogames.



ABSTRACT

MUSSA, Ivan. Exploration of environments in video games. 2014. 99 f. Dissertacdo
(Mestrado em Comunicacao) — Faculdade de Comunicacéo Social, Universidade do Estado do
Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2014.

This research is based on the observation of a practice that occurs in video games,
identified as “exploration of environments”. The object consists in the actions, processes and
contexts that serve as stages for this practice that is played by the gamers, in an ensemble
formed with the other agents that make the game work. The objective is to conceptualize the
exploratory behavior in video games, along with the environments in which it materializes
itself from which it’s inseparable. To that end, a division in three parts aims to redefine this
practice with distinct theoretical perspectives. The first one refers to the particularities of
exploration in digital environments. We demonstrate how the game represents the abilities
that integrate this process (locomotion, navigation, recognition, manipulation), and what are
the communicative properties of exploring the game. The second one expands this same
reflection to a ludic sense, in pursuit of the relation between game and exploration in “open
world” games, besides its formal and fictional properties. The last one links exploration to a
process of invention and experimentation with the possibilities of the game.

Keywords: Exploration. Digital Environments. Video games.
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INTRODUCAO

Quando um botdo em um computador é apertado, informagdes sdo movimentadas por
correntes elétricas. Esse movimento é refletido através de mudangas visuais na tela,
consequéncias imediatas das nossas acBes. O texto escrito é usado nas interfaces
computacionais desde seus primordios. Mas assim que se tornou possivel simular espacos
através de circuitos logicos, este foi rapidamente sendo adotado como método de comunicar
ao usuario aquilo que se pode fazer com um computador. O problema € que essa comunica¢do
ndo se concretiza até que o operador aja sobre a simula¢do. Assim como no mundo concreto,
é necessario explorar o espaco do mundo digital.

Quando Adventure (1979) foi langado para o Atari 2600, pela primeira vez um jogo de
computador simulava um espaco que ndo cabia na tela. Era preciso atravessar até uma das
margens e desencadear uma transi¢do para uma nova seccdo do mundo do jogo. As diferentes
telas ndo representavam espacgos vazios: paredes impediam o caminho, a0 mesmo tempo em
que o orientavam. Chaves, dragdes e castelos eram mostrados em forma de pixels e causavam
efeitos uns sobre 0s outros, e sobre o jogador. E o jogador sobre eles.

Em 1984, dois estudantes universitarios programaram em Cambridge, na Inglaterra,
para 0 computador BBC Micro, um universo exploravel. Elite permitiu a navegacdo em uma
galéxia tridimensional e em suas constelacdes, estacdes espaciais, territorios de mercenarios e
mercados com diversos itens a venda. Estes objetivos ndo se organizavam sequencialmente,
mas sim se espalhavam de forma mais ou menos homogénea pelo espaco, permitindo que o
jogador se deslocasse na direcdo que quisesse, e instigando-o a criar objetivos proprios e
percorrer 0 mundo do jogo para atingi-los.

De 1985 em diante, com Alternate Reality, Mercenary e outros, a exploracdo de
ambientes em videogames continuou sendo uma pratica cultural recorrente. As interfaces dos
computadores ndo eram usadas apenas para processar textos ou programar softwares que
aumentassem produtividade de empresas. Elas se tornaram portas de entrada para mundos
ludicos e ficcionais, com personagens que nao eram descritos por um narrador, mas que
apareciam na frente do jogador e executavam acfes. Na maioria das vezes, violentas. Os
videogames insistem frequentemente em simular espacos e em produzir condi¢es de acdo
nesses espacos. E dificil pensar em acdes que movimentem pixels de forma convincente e que

néo sejam representacdes de atos violentos. Tiros, explosdes e colisdes tornaram a navegacéo
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nestes espacos uma atividade conflituosa e desafiante, que atrai pelo prazer cinestésico
(usando a palavra ao pé da letra: a sensa¢cdo do movimento).

Mas o que Elite prenunciou em 1984 é que os jogadores precisam de mais. Logo
surgiram mais jogos onde outras ac¢fes se juntavam as explosdes e tiros. Gerenciar dinheiro
num contexto econdémico simulado permitia comprar e vender objetos. Em Elite, esses objetos
mudavam de preco em diferentes pontos da galéxia, permitindo que o jogador lucrasse com
viagens, como um mercador. Mesmo acdes violentas eram contextualizadas: o jogador podia
escolher entre ser um pirata, mercenario ou prestar servicos militares. Além de dinheiro, o
jogador precisava gerenciar combustivel e planejar rotas de viagens, preocupando-se no
caminho em achar estacOes espaciais e planetas para fazer a manutencdo das pecgas de sua
nave e, quem sabe, conseguir um veiculo melhor.

O espaco tridimensional de Elite, que respondia a cada movimento do jogador em
tempo real, é exploravel. Mas isso ndo quer dizer que jogos bidimensionais ndo pudessem
atingir o mesmo objetivo. No mesmo ano de 1984, SunDog: Frozen Legacy fez algo muito
parecido em duas dimensfes. A mesma liberdade de acdo era encontrada: o jogador podia
comprar, vender e navegar pelo espaco. Também podia visitar planetas e sair da nave para
caminhar nas cidades desenhadas com graficos simples, embora fossem suficientes para 0s
jogadores do Atari ST. E possivel, ao jogar SunDog, perceber que a exploracio depende néo
S0 do espaco e do movimento, mas daquilo que se pode fazer com eles. Desde que 0 mundo
do jogo seja grande e as coisas para se fazer sejam variadas, a exploracdo pode acontecer
independentemente da qualidade grafica ou do tipo de representacdo espacial. A Valley
Without Wind (2012), jogo recente com inspirac@es nostalgicas, permite explorar imensas
fases, mesmo que o jogador quase sempre sO se movimente para frente ou para tras.

A tendéncia se enraiza ao longo da década de 1980 com jogos do estilo RPG (role
playing game). Estes simulavam cidades com personagens que exerciam funcdes diversas:
desde oferecer oportunidades de aventuras até vender armaduras, armas e pocdes. Os
labirintos infestados de monstros de Wizardry: Proving Grounds of the Mad Lord (1981)
continuaram a existir em Ultima 111: Exodus (1983) e Tales of the Unknown I: The Bard'’s
Tale (1985). A tradicdo apenas passou a conviver com cidades, tramas mais complexas e
didlogos interativos em jogos como Wasteland (1988), Ultima VII (1992), Might & Magic VI
(1996) e Baldur’s Gate (1998). E possivel afirmar que nestes jogos boa parte do tempo é
gasta procurando, movimentando e manipulando dezenas de objetos diferentes com fungdes

consideravelmente diversificadas.
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Os jogos eletrénicos que criam cidades, florestas, areas subterraneas ou qualquer tipo
de espaco amplo o bastante para ndo oferecer caminhos 6bvios para o jogador sdo comumente
chamados pela imprensa e pelos jogadores de “jogos de mundo aberto”, tanto em portugués
quanto em inglés (“open world”). Frequentemente, estes jogos ndo criam muitas barreiras
intransponiveis no espacgo, permitindo que o jogador va para qualquer lugar, no momento que
desejar. Outra designacdo para jogos do tipo é a expressdo “sandbox” que faz mengdo as
caixas de areia com brinquedos espalhados, nas quais as criangas podem se mover livremente
e escolher o que fazer. De fato, a expressdo tem a ver com a experiéncia de varios jogos de
exploracdo. Porém, ela pode ser usada para jogos como The Sims (2000) ou The Incredible
Machine (1993), que possuem objetos com 0s quais se pode brincar, mas ndo um mundo
amplamente navegavel.

A expressdo “mundo aberto” refere-se tanto a amplitude do espago quanto a do
ambiente. A ideia de ambiente nos é cara pois da a entender que o espaco é vivo: ele é
preenchido por animais, pessoas, construcdes, e situacdes que envolvam um ou mais destes
elementos ao mesmo tempo. O ambiente € um contexto de acdo e, no caso dos jogos é um
contexto de expressdo ludica e um contexto ficcional: dependendo das representacdes graficas
animadas pelos criadores do jogo, ele sera interpretado como uma cidade, uma floresta ou
uma caverna. Ou como todos: Might & Magic VI e Ultima VII possuem estes e outros tipos de
lugares. Eles sdo identificados por expressdes visuais, mas também pelo tipo de
comportamento que 0s animais, objetos e personagens executam dentro daquele contexto. Os
objetos e animais/criaturas encontrados em uma floresta em Ultima VII agem de forma
diferente dos que sdo encontrados em Trinsic, uma das cidades do jogo. A exploracdo de
ambientes esta diretamente ligada a representacdo de um lugar imaginado, em outras palavras,
de mundos ficcionais.

A partir destas observacBes, definimos um objeto de estudo: a exploracdo de
ambientes nos jogos. Mais especificamente, delineamos como questdes de pesquisa analisar
que tipo de comportamento é esse, e 0 que 0 jogador esta fazendo quando esta agindo sobre
um jogo de mundo aberto. Definimos como recorte este género de jogo (jogos de mundo
aberto), ja que é nele que encontramos com mais intensidade sinais da exploracdo. Mesmo
gue nos pareca muito claro que ela existe como préatica, queremos agora ferramentas para
evidenciar seu funcionamento e suas particularidades como tal.

Um ponto de partida possivel — escolhido para esta pesquisa — é compreender como
um processo que é executado no mundo real pode acontecer em simulag@es digitais. E o que é

feito no primeiro capitulo, a partir de exemplos fundamentados principalmente no jogo Ultima
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VII. Logo em seguida, investigaremos o problema da comunicacdo e da apreenséo de
informacdes e sensacBes através da exploracdo nos videogames. Este primeiro movimento
tedrico parte da constatacdo de que explorar o jogo é um processo trabalhado por atores
(personagens, criaturas, o jogador) e que geram consequéncias factuais (ainda que digitais) e
NOVOS processos a partir de agdes. Consideramos este um processo comunicativo, ainda que
de uma ordem bem especifica. A leitura do jogo é executada sobre um artefato
computacional, mecanico. O que este artefato tem a dizer, ou seja, os simbolos e estimulos
que podem vir dele, sdo acessados através da acdo. Nos jogos de mundo aberto, o conjunto de
acOes que buscam informag6es no ambiente é o que da forma a exploracéo.

Os autores que nos fornecem o primeiro passo em direcdo a um desenho tedrico da
exploracdo de ambientes em jogos de mundo aberto sdo Hans Moravec (1988) e James J.
Gibson (1986). O primeiro, no campo da robotica, argumentou a favor do desenvolvimento de
rob6s que fossem capazes de responder ao ambiente e de agir sobre eles, que fossem capazes
de explorar. Moravec define a exploragdo como a capacidade de se movimentar, navegar no
espaco e de reconhecer e manipular objetos. Gibson discursa sobre o conceito de ambiente e
das possibilidades de acdo que surgem da interacéo entre os elementos que o compdem.

No segundo capitulo, abriremos a discussdo para uma segunda perspectiva: a ludica.
Desta vez, 0 jogo que fornecera a maioria dos exemplos empiricos € The Elder Scrolls I11:
Morrowind (2002). Estudaremos a relacdo entre exploracdo de ambientes e diferentes
concepcOes de jogo; em seguida trataremos da questdo do funcionamento dos videogames e
de como ¢ possivel falar em “ambientes” que contextualizam as a¢des. Ainda sera abordada a
questdo da ficcdo e sua relacdo com a exploracdo e com a légica espacial do jogo. Procuramos
nestas questdes tracar as propriedades formais do jogo eletrénico e como o processo de
exploracdo se alia a elas.

Nesse sentido, procuramos sustentacdo em trabalhos de autores que buscam um
entendimento basico do que é um videogame. Destacam-se Jesper Juul (2005), que pensa as
caracteristicas do jogo a partir da dualidade regras-ficcdo; Alexander Galloway (2006), que
parte do conceito de a¢do em direcdo a uma construcao tedrica baseada nisso; e lan Bogost
(2007) que busca inspiracdo em Chris Crawford (1987) e Janet Murray (2003), entre outros,
para colocar a procedimentalidade como questdo fundamental para a compreensdo da
organizacdo discursiva dos videogames.

No terceiro capitulo, propomos pensar a exploracdo de ambientes como caminho para
a expressdo criativa do jogador. Usamos o jogo Minecraft (2009) para evidenciar que existem

conexdes potenciais que flutuam entre os elementos do ambiente e que podem ser percebidas
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pelo jogador. Quando o jogo é aberto o bastante e quando os objetos alteram uns aos outros
com variedade considerdvel, o jogador ndo possui uma solucdo pré-estabelecida para um
problema dado. Pelo contrario, ele precisa agir criativamente para usar as infindaveis
conexdes potenciais para cumprir objetivos de maneira propria.

Cumprir estes objetivos, porém, ndo implica necessariamente achar solugdes para
problemas pré-formulados, mas sim criar suas proprias solugdes para seus proprios objetivos.
A psicologa Virginia Kastrup (2007) percebe uma lacuna no estudo da criatividade na
psicologia cognitiva, e propde pensar 0 processo criativo como a “invengdo de problemas”
através da percepcao dessas conexdes escondidas. Aproximamos este processo da exploracao
do mundo de Minecraft, através dos autores do artigo “Exploration and Play” (1976), Ann
Weisler e Robert McCall. Também do campo da psicologia, defenderdo a exploracdo como o
processo de extrair informagdes do ambiente e de agir sobre ele para descobrir suas
propriedades. O jogador, para perceber as conexdes possiveis e inventar problemas e
solugdes, precisa também explorar o espaco e perceber as conexdes entre objetos através da
manipulacdo, alem de agir em diferentes contextos atraves do movimento e navegacao.

A pesquisa, portanto, divide a exploracdo de ambiente nos jogos eletrénicos em trés
perspectivas: a comunicativa e cognitiva, no primeiro capitulo; a ladica e ficcional no
segundo; e a criativa no terceiro. Pretende-se, através destas trés abordagens, mapear a pratica
da exploracdo e mostrar como ela funciona no contexto do jogo. A metodologia usada para
tanto comeca pela reviséo bibliografica dos autores citados acima e de outros que tratem de
questdes analogas. Aquilo que encontramos na revisdo bibliografica é uma ferramenta para
iluminar observagdes que se baseiam em eventos empiricos, que acontecem nos jogos. Por
isso, a analise destes ndo se encontra separada em subcapitulos ou anexos. Sempre que
possivel, exemplos ocorridos durante 0s jogos serdo contrapostos ao pensamento tedrico,
tanto para facilitar a compreensdo do leitor quanto para mostrar a aplicacdo das ideias no
objeto.

A andlise dos jogos baseia-se sobretudo nos conceitos de regra, acdo e affordance
(GIBSON, 1986, p. 127-143). A relacdo entre eles e suas utilidades analiticas sdo explicadas
no primeiro capitulo. A compreensdo das regras, acdes e affordances em cada jogo é feita a
partir da experiéncia direta e da observacdo de outros jogadores. Estes conceitos servem como
critério tanto para a experiéncia direta quanto para a observacao. Estas ndo sdo documentadas
na pesquisa diretamente, mas o seu produto indireto é a identificacdo dos componentes do
jogo e o uso destes para explicar a exploragdo de ambientes através de exemplos. Estes, por

sua vez, servem como matéria prima para a construcdo do objeto tedrico.
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A escolha dos jogos foi feita a partir de dois critérios: primeiro, eles deveriam permitir
que o0 jogador acessasse todas as areas da sua simulacdo espacial, sem restricdo de fases ou
areas para momentos especificos do jogo. Este critério aplica-se aos estudos de caso primarios
(Ultima VII, Morrowind e Minecraft). De maneira menos rigorosa, este critério pode ser
estipulado da seguinte forma: os jogos de mundo aberto séo aqueles nos quais o jogador pode
seguir diferentes direcdes e encontrar diferentes objetivos em todas elas; além disso, 0 jogo
deve oferecer um terreno navegavel amplo o bastante para exigir rotas, mapas, ou pontos de
referéncia que o permitam ir e voltar a lugares especificos a partir do uso dessas ferramentas.

Este critério pode soar fragil, mas isto é uma manifestacdo do fato de que o género
“mundo aberto” ndo ¢ algo fixo. Alguns jogos oferecem fases abertas e outras fechadas, como
Dragon Age: Origins (2009), que sédo rodadas pelo computador separadamente. Outros
permitem ir e voltar de lugares com certa liberdade, mas restringem o progresso através de
barreiras que exigem certo poder ou objeto para serem destrancadas, por exemplo. Isso faz
com que o jogador acabe seguindo, no final das contas, uma progresséo pré-configurada. Este
mecanismo é usado exaustivamente em diversos géneros, mas sua forma mais evidente é o
estilo de jogo popularizado por Metroid (1986), e continuado por Super Metroid (1994) e
Castlevania: Symphony of the Night (1997). Em outras palavras, a exploracdo de ambientes
também existe em jogos mais “fechados”, ela ¢ apenas menos evidente, e disputa importancia
com outras praticas de jogo.

O segundo critério € que 0s jogos possuam muitas acGes possiveis, e que 0s objetos e
ferramentas do jogo afetem os outros elementos de maneira significativa. Este critério pode
parecer ainda mais fragil que o anterior, mas a partir do momento que as situaces dos jogos
forem descritas, ele ficara claro. Tanto Ultima VII, quanto Morrowind e Minecraft possuem
uma quantidade de acBes possiveis tdo grande que listar todas elas tomaria algumas paginas
para cada jogo. E mesmo assim, cada acdo possibilitada causa efeitos diferentes em cada
contexto (personagens que estdo por perto, quais objetos sdo usados, etc.).

SO jogando é possivel definir se um ou outro caso se encaixa ou ndo nos critérios
acima (AARSETH, 2003). Através da experiéncia direta, podemos dizer que Ultima VII,
Morrowind e Minecraft possuem espacos abertos que levam horas para serem percorridos, e
que produzem condicBes de acBes que se remodelam a cada passo que é dado em direcdo a
novos lugares dos seus mundos.

Enguanto explora, o jogador esta sondando o ambiente e, eventualmente, modificando
0 seu estado. Este processo é digno de ser investigado por se tratar de uma espécie de

experiéncia propria dos jogos eletrénicos, sobretudo quando é feita em um contexto ficcional
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e lidico. No entanto, ela é uma pratica comunicativa? Qual a relevancia do estudo da
exploracdo de ambientes para 0 campo da comunicagao?

Para responder essa pergunta, um breve retorno a um desgastado debate entre os
pesquisadores da area dos game studies (disciplina que estuda jogos em geral, sejam
eletrobnicos ou ndo). A suposta guerra travada entre narratologia e ludologia pode ser
interpretada como uma briga para entender como 0s jogos se comunicam com o jogador. Os
autores que tendiam a elaborar seus pensamentos calcados, pelo menos em parte, em teorias
draméticas e narrativas (LAUREL, 1991; MURRAY, 2003) tentavam descobrir como
computadores que ofereciam a oportunidade de acdo direta poderiam “contar” historias de
forma eficiente. Logo outros estudiosos responderam que a sequencialidade da narrativa ia de
encontro a mutabilidade da experiéncia nos jogos, talvez até impossibilitando a convivéncia
das duas (JUUL, 2001; ESKELINEN, 2001).

Ao darem valor as regras em detrimento da narrativa, estes pesquisadores trouxeram
questdes fundamentais, mas ignoraram questdes como a importancia da ficcdo e da percepcao
do jogo ao longo do tempo como um processo inevitavelmente sequencial. Preferindo estudar
jogos com regras supostamente abstratas e pouco voltados para a ficcdo, sua preocupacao era
o funcionamento ludico da experiéncia do jogo. Se jogos ndao podem contar historias, eles
comunicam sistemas de regras, aos quais o jogador responde com acoes.

Nesse contexto, a comunicacdo jogo-jogador ocorreria apenas para transmitir as acoes
possiveis e a forma do jogo funcionar. Adiante, o radicalismo de alguns ludélogos seria
revisto, e a questdo da ficcdo, por exemplo, ganharia evidéncia (JUUL, 2005). Mas como
podemos justificar a exploracdo, um conjunto de a¢des, como um processo comunicativo?
Para isso, € preciso avancgar na concep¢ao de como e o que o videogame comunica ao jogador.
Sem duvida ele comunica o funcionamento das regras. E, nos casos aqui estudados, existe a
comunicacdo de um mundo ficcional, com personagens que possuem aparéncias discerniveis
e realizam acgdes distintas.

A resposta esta no fato de que a acdo do jogador afeta tanto as regras quanto a ficgdo.
As regras estabelecem condicdes para acfes, e 0s personagens respondem a elas com outras
acOes (que vdo disparar mais acdes, e assim por diante). O jogo € uma maquina de gerar
processos, um objeto técnico ao qual o jogador estd conectado, como defende a corrente
procedimentalista, uma terceira via dos game studies (BOGOST, 2006, 2007; FLANAGAN,
2009; TREANOR; MATEAS, 2013).

A exploracdo, como conjunto de acdes que faz parte do processo de jogo, € uma forma

de ler o conteudo do jogo ativamente. Este processo se da de diferentes formas, dependendo
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do suporte material, da logica das regras do jogo e das suas representacdes ficcionais. O jogo
funciona como uma maquina de gerar experiéncias. E 0s jogos de mundo aberto, gracas a sua
caracteristica de deixar o jogador escolher objetivos, possuem muitas experiéncias para gerar.
Ao operar essa maquina, o jogador descobre o funcionamento de um mundo simulado.
Consideramos um problema para interessante para a comunicagdo o fato de que é
possivel compreender um ambiente através da acdo direta. O videogame, observamos,
possibilita um tipo especifico de “leitura”: este ¢ um meio que se organiza com agdes, €, Se
ndo agir, o jogador jamais sabera como o mundo de Morrowind funciona. Ele precisa explorar
para saber o que o tornara rico e 0 que o faréa ser atacado por guardas e jogado numa pris&o.
As regras e a ficcdo que organizam estes processos sdo lidos através da exploragéo.
Queremos, portanto, entender esse modo de ler o ambiente digital do jogo, desde os
atos mais basicos de movimentacdo pelo espaco informacional até a invencdo de maquinas
procedimentais com objetos dentro do jogo. Ao final da pesquisa, pretende-se ter uma
ferramenta conceitual para pensar a exploracdo de ambientes comunicativa, ladica e
criativamente, de forma que estas trés lentes possam servir de meio de analise de outros jogos

além daqueles estudados aqui.
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1 EXPLORACAO DE AMBIENTES, COMUNICACAO E COGNICAO

Jogos com espacos abertos e com uma variedade considerdvel de tarefas, missdes e
acOes a serem desempenhadas exigem por parte do jogador uma organizagdo mental dos seus
objetivos e de como realiza-los no mundo ficcional em questdo. O jogador decide a duragdo, 0
percurso e a ordem pela qual executara as acdes, as vezes sem perceber que esta tomando
estas decisOes. Para isso, o jogador “sonda” o ambiente em busca de possibilidades de agao
(JOHNSON, 2005). No mundo fisico, a unido entre movimentacéo no espaco e a descoberta e
experimentacdo com as agdes possiveis configura a capacidade de exploracdo (MORAVEC,
1988). Essa capacidade € observada também nos mundos representados nos jogos e na relacdo
dos jogadores com o0s espacos digitais que ocupam.

O pesquisador Hans Moravec, do instituto de robotica da Carnegie Mellon University,
propde que a capacidade de movimentacdo € uma caracteristica fundamental para a evolucao
biologica da inteligéncia nos animais. O estudo da evolucdo passa pela forma como os
animais se movimentam no ambiente: a cada mutacdo que permite uma espécie se locomover,
perceber e alterar o ambiente a sua volta, a espécie caminharia em direcdo ao
desenvolvimento de habilidades ainda mais complexas. No livro Mind Children, o autor alerta
para esta conclusdo da biologia, alegando que “organismos aos quais falta a habilidade de
perceber e explorar seus ambientes ndo parecem adquirir nada daquilo que chamariamos
inteligéncia”™ (MORAVEC, 1988, p. 16). O autor delineia os estudos da robética a partir da
tentativa de atribuir inteligéncia as maquinas. A mais béasica funcdo que demonstra um
principio inteligente é a capacidade de agir, seja essa acdo a realizacdo de um célculo
matematico complexo ou 0s movimentos mecanicos das maquinas construidas antes da
invencdo da eletricidade (MORAVEC, 1988, p. 6). Depois, as maquinas precisariam ser
incumbidas da capacidade de reagir ao mundo a sua volta, o que foi possibilitado pelo avanco
tecnoldgico, através de sensores e motores que respondiam a estimulos externos. Com a
invencdo dos computadores, o campo do estudo da Inteligéncia Artificial se desenvolveu,
buscando simular nos dispositivos o processo racional do ser humano. Através de algoritmos,
os computadores logo se tornaram capazes de operar de forma analoga ao pensamento
matematico. Apesar disso, 0s pesquisadores de IA tinham extrema dificuldade em fazer

computadores realizarem tarefas aparentemente simples, como manipular objetos, por

! Tradugfo livre de: “Organisms that lack the ability to perceive and explore their environment do not seem to
acquire anything that we would call intelligence.”
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exemplo. Moravec propde que 0os computadores precisam da capacidade de se locomover, ver
e ouvir (mesmo que primitivas), para que adquiram informagdes sobre o mundo e
componham um banco de dados adaptativo. As maquinas que conseguem, de alguma forma,
coletar dados sobre 0 mundo através do movimento e da interagdo com o ambiente, seriam
“maquinas que exploram” (MORAVEC, 1988, p. 13).

Moravec ainda subdivide as habilidades que uma maquina precisa ter para explorar
ambientes. S&o elas: locomocdo, manipulacdo de objetos, navegacéo, e reconhecimento de
objetos. Um robd que se locomove possui maiores chances de encontrar novas fontes de
informacdo, e a habilidade de reconhecer padrfes e registra-los possibilitaria a expansao do
universo de conhecimento. Assim, um robé poderia coletar ou movimentar objetos especificos
(manipulagéo) dentro de um determinado ambiente. Da mesma forma, jogos eletrénicos
possibilitam, frequentemente, formas de locomocao dentro de um espaco digital representado,
reconhecimento de objetos programados, e, em diferentes graus, a manipulacdo do estado
desses objetos e do espaco através de ac¢Oes variadas.

No entanto, quem explora um ambiente (seja homem ou maquina) com diferentes
fontes de interesse (sejam digitais ou concretas) precisa de um sistema de navegacao.
Moravec diferencia a locomoc¢éo da navegacdo: mobilidade ndo € o bastante, pois um agente
“precisa também ser capaz de achar e retornar a locais especificos e evitar perigos em
transito” (MORAVEC, 1988, p. 31). Identificar perigos ou outras possibilidades se relaciona
diretamente com as acles que 0 jogador pode executar no jogo (e as acdes que o software
pode provocar no ambiente, influenciando o jogador). Posteriormente a importancia das acdes
na exploracdo e na estrutura dos jogos sera discutida. Por enquanto, € preciso saber até que
ponto a exploracdo do espaco fisico identificada na biologia — e defendida por Moravec para a
pesquisa no campo da robdtica — acontece também quando um jogador estd jogando um jogo
eletronico.

Moravec se detém nas habilidades necessarias para a exploracdo. Para definir
“ambientes” recorremos a James J. Gibson (1986), que usa o termo para se referir ao que esta
em volta de um animal, que inclui “outros animais, bem como plantas ¢ as coisas inanimadas”
(GIBSON, 1986, p. 7). As habilidades identificadas por Moravec se referem a esse ambiente:
para Gibson — que parte de um ponto de vista psicoldgico — o que caracteriza um animal € sua
capacidade de se movimentar e se comportar (ou seja, agir), o animal precisa reconhecer
outros animais e as diferencas entre eles: ele identifica tracos do ambiente e capacidades de

acdo atraves da exploracéo.
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1.1 Representacdo do movimento e da navegacio nos jogos eletronicos

Para elaborar o conceito de exploracdo nos ambientes digitais dos videogames,
extraimos quatro tipos de acdes do estudo de roboética realizado pelo pesquisador Hans
Moravec, no livro Mind Children, de 1988. Moravec, no entanto, estava lidando com robos
feitos para explorar o espacgo fisico, ancorados nas pesquisas no campo da biologia ¢ da
cibernética. E razoavel pressupor que o comportamento humano do jogador que acessa uma
possivel simulacdo de um ambiente através de uma interface sera de uma outra ordem. No
entanto, o que torna as quatro acdes Uteis para estudar a pratica da exploracdo nos jogos € que
eles representam essas agdes de diferentes formas.

A representacdo do movimento nos jogos pode ser compreendida a partir da habilidade
de alterar diretamente a condicdo material da formatacdo do jogo. Essa capacidade nao so
“movimenta” bits no computador como também possibilita que o jogador aja sobre a alegoria
do espaco fisico que ¢ articulada por cada jogo eletronico (AARSETH, 2000). Ela ¢ prevista
nas concepcoes de leitura ergédica (AARSETH, 1997), meios ativos (GALLOWAY, 2006) e
de retorica procedimental (BOGOST, 2007). Estes conceitos procuram, de diferentes
maneiras, iluminar questdes que se referem a capacidade dos jogos de funcionarem como
processos e responderem a agdes mudando sua configuracdo material. Sera dedicada uma
analise mais detalhada de cada um deles no segundo capitulo. Por enquanto ¢ importante
entender que estes conceitos compreendem a observacao de que os jogos eletronicos precisam
necessariamente da possibilidade de alterar sua estruturagdo material para funcionarem.

O funcionamento do jogo eletronico acontece a partir de circuitos elétricos e outros
dispositivos computacionais, que ndo necessariamente sdo compreendidos pelo jogador. Ainda
assim, ¢ possivel que o entendimento do jogo se dé de forma eficiente (JOHNSON, 2001;
BOGOST, 2008). Isso ¢ possivel porque existe um processo de abstracdo da logica
computacional que ¢ exercida por uma interface entre o que chamamos de hardware e
software (KITTLER, 1995). O hardware possui um funcionamento estranho ao usudrio
comum, mas a partir do momento que monitores, teclados e mouses dispdem simbolos
reconheciveis e assimilaveis pela linguagem cotidiana, o jogador pode agir no jogo sem
compreender todo seu funcionamento interno. Em suma, o papel da interface ¢ fazer a ponte
entre o funcionamento do computador e uma plataforma que comunique possibilidades de
acdo ao jogador de forma clara. A partir desse pensamento, tendemos a acreditar que essa

interface pode representar o movimento no espago.
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Para que a representacdo do movimento aconteca, ¢ preciso que o jogador exerca
manipulacdo direta da materialidade do jogo através da interface. A interface comunica
possibilidades de acdo ao jogador. Através do processo de abstragdo dessa interface
(NIETSCHE, 2008), o jogador percebe como movimento no espago algo que é, na verdade,
produto de uma metafora visual (JOHNSON, 2001). Para Steven Johnson, o computador
comunica através de metaforas de agdes no mundo real, como jogar um ‘“arquivo” na
“lixeira”. Essa acdo ¢ um exemplo de como o computador traduz célculos e informagdes em
simbolos reconheciveis.

As metaforas visuais permitem a representagdo de um espaco, € que objetos,
personagens e jogador possuam posicoes estabelecidas nele. Através da mudanca do estado da
imagem mostrada no monitor, elas podem representar a mudanca da posi¢ao dos objetos e
personagens nesse espago. Também ¢ possivel restringir o movimento por meio de outras
representagdes visuais (portas fechadas, paredes, etc.). Essas formas de representacao sao
“tentativas de imitar o comportamento no mundo real através de abstra¢des na interface do
jogo, que intensificam sua espacialidade” (NIETSCHE, 2008, p. 36).

Quando o jogador aperta as setas do teclado para movimentar o avatar em Ultima VII,
0 personagem controlado permanece no centro da tela. O que muda de posicdo sdo 0s outros
objetos e elementos do cenario. O hardware armazena dados sobre esses elementos e a
programacdo os coloca em posicdes especificas na representacdo que aparece no monitor.
Ultima VII usa uma representacdo bidimensional na qual o espaco é visto de cima. Se o
jogador anda para a direita usando as setas, uma fonte que estava a sua esquerda, agora esta a
alguns pixels de distancia a mais. O movimento do personagem em relacdo a fonte €
representado efetivamente e pode ser compreendido pelo jogador.

A posicao relativa do jogador muda e, portanto, as condi¢fes da exploracdo também
mudam. Ao movimentar sua posicdo em relacdo aos objetos, personagens e ameacgas no
espaco, o jogador reformula sua capacidade de agir. Além disso, 0 movimento revela novos
textos: como o espaco de Ultima VII é grande demais para “caber” na tela do computador, o
jogador se movimenta para descobrir novas partes do ambiente (a0 mesmo tempo que perde

alguns lugares do seu campo de visdo quando se locomove).
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Figura 1: Movimento em Ultima VII

O software do jogo, a partir de metaforas visuais que garantem o estabelecimento de
posicOes relativas, simula um espaco. A simulacdo do movimento nasce da mudanca da
posicdo do jogador em relagdo aos outros componentes do cenario visual e tambem das
imagens animadas que sdo “a representacdo dominante do movimento continuo no espago”
(NIETSCHE, 2008, p. 67). Movimentar ou ndo um avatar ou personagem depende
necessariamente das possibilidades de acdo no jogo. Em Ultima VII, o jogador movimenta o
avatar e objetos, mas ndo casas e arvores. Em Dwaf Fortress (2006), o jogador pode explorar
0 ambiente a partir de comandos que movimentam dezenas de personagens, dependendo do
modo de jogo. Alguns lugares do ambiente sdo acessiveis, outros ndo. A movimentagéo esta
diretamente ligada ao que o ambiente permite. Dessa forma, é possivel dizer que 0 movimento
é representado no jogo.

Essa representacdo se da atraves de uma articulacdo entre 0 movimento do jogador e

as mudancas coordenadas pelo software e exibidas na tela:

O software operava uma coordenacdo entre os movimentos da méo do usuario e um
ponteiro na tela, permitindo a Engelbart clicar em janelas ou icones, abrir e fechar
coisas, reorganizar o espago-informac&o no monitor. O ponteiro correndo pela tela
era o doppelganger, o duplo virtual do usuério. O feedback visual dava a experiéncia
seu carater imediato, direto: se o mouse fosse movido um centimetro ou dois a
direita, o ponteiro na tela faria 0 mesmo. (JOHNSON, 2001, p. 30).

Isso permite ao jogador ter a sensacao cinestésica de operar um avatar e de perceber a
conexdo entre 0 seu proprio movimento e 0 movimento que acontece na tela do computador,

um fendmeno que acontece em diferentes graus de acordo com o suporte material:

Os movimentos do usuério sdo reproduzidos por um simulacro, chamado de avatar,
na tela do computador. Quando o usudrio gira o pescogo, a tela do computador muda
de forma correspondente. Ao mesmo tempo, fones de dudio criam um campo de som
tridimensional. [...] Nestes sistemas, o usuario aprende, cinesteticamente
proprioceptivamente, que as fronteiras relevantes sdo definidas menos pela pele e
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mais pelo circulo de feedbacks que conecta corpo e simulacdo, em um circuito
integrado de forma biotecnolégica.2 (HAYLES, 1999, p. 27)

Katherine Hayles fala, nesta passagem, sobre o uso de aparatos de realidade virtual
com simulacdo de impactos e capacete que faz o usuario ver apenas a tela. No entanto, o
mesmo principio é aplicavel ao jogador que usa um joystick e uma TV: seus movimentos sao
mapeados e o feedback é sentido e assimilado. O jogador estd experimentando uma nova
forma de se movimentar, inserido num ambiente virtual simulado através de expressdes
visuais e auditivas dos impactos que gera no jogo através da associacdo com o suporte de
interacdo e com a interface.

Numa situacdo como a exemplificada acima, na qual o jogador se move em relacdo a
fonte, a representacdo do movimento é facilmente identificAvel. Mas a partir do momento que
0 jogo possui um espaco representado com a quantidade de objetos e com o cenario amplo
como Ultima VII, existe uma enorme gama de relagdes espaciais possiveis. O jogador pode ter
que se mover de um extremo a outro do continente de Brittania (Figura 2), 0 que exigira mais
que apenas a compreensdo do movimento no espaco: ele precisard planejar um caminho e
saber reestruturar seu trajeto caso encontre situacfes inesperadas no seu percurso. Quando o
jogador estabelece relacbes entre a posicdo do seu préprio personagem em Ultima VII, a
posicao dos objetos que consegue ver no espago mostrado na tela e, até mesmo, de elementos
do jogo cuja localizacdo nédo sabe especificar com exatiddo, o jogador comega a elaborar um

plano de navegacao.

? Livre tradugio de: The user's movements are reproduced by a simulacrum, called an avatar, on the computer
screen. When the user turns his or her head, the computer display changes in a corresponding fashion. At the
same time, audiophones create a three-dimensional sound field. In these systems, the user learns,
kinesthetically and proprioceptively, that the relevant boundaries for interaction are defined less by the skin
than by the feedback loops connecting body and simulation in a technobio-integrated circuit.
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Figura 2 - Mapa do continente de Brittania (Ultima VII)

Diante da necessidade de se orientar no espaco e de evitar problemas (e aumentar as
chances de bons encontros) durante o movimento, o jogador se engaja em diferentes
processos cognitivos. Entendemos cognicdo como a capacidade de conhecer o mundo e atuar
nele, ndo apenas a partir do pensamento ldgico, mas através do corpo e das sensacdes, e das

acOes produzidas em conjunto com objetos técnicos e outros individuos:

Para se realizar, o processo cognitivo é necessariamente dotado de um corpo —
aparato sensério-motor — por meio do qual o mundo é utilizado como fonte de
informacdo. Ou seja, a cognicdo é corporificada. Seres vivos tém suas acles
acopladas ao mundo; suas decisGes sdo contextualizadas, ancoradas em situacoes
concretas. (REGIS, 2010, p. 9).

No caso de Ultima VII, o jogador esta se “ancorando” a uma representagdo espacial
articulada por metaforas visuais e imagens em movimento. Essas representacfes sdo suportes
materiais para a acdo do jogador, e essas representacdes, embora diferentes do mundo real,
podem ser interpretadas como contextos para essa acdo. A compreensdo eficiente dessas
representacdes possibilita, por exemplo, que o jogador navegue no continente de Brittania em
Ultima VII, desde que consiga “compreender a interface de navegacdo e mapeé-la para o
controle™® (JOHNSON, 2006, p. 51). Na Figura 2, cada ponto colorido representa diferentes
lugares no ambiente, que abrigam diversas possibilidades de acdo para o jogador: fortalezas

gue escondem tesouros, cavernas com monstros raros, artefatos escondidos, etc. Para chegar a

® Livre tradugio de: “learning the navigation interface and mapping it onto the controller”.
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estes lugares, o jogador precisa de estratégias de locomocdo. Ele aprende a navegar no espago
gracas a representacdo efetiva executada por Ultima VII, que mantém a posicdo relativa dos
objetos, possibilitando que o jogador movimente seu avatar até eles, se assim desejar. A
cidade de Trinsic mantém sua distancia em relagdo a cidade de Britain, e o jogador pode se
mover de uma a outra quando muda a posicdo de seu avatar gradualmente através do uso da
interface.

O mundo do jogo e os elementos da interface podem influenciar o jogador atraves de
informacdes sensoriais e informagdes logicas. As informacdes ldgicas estdo presentes, por
exemplo, no mapa da Figura 2, que possibilita que o jogador planeje uma rota para iniciar seu
trajeto. A cognicdo espacial, segundo Shum (1990), se constitui em um campo
multidisciplinar que pensa a “interacdo entre humanos e os ambientes que eles criam para si
mesmos™ (SHUM, 1990). O autor identifica duas propriedades que os estudos da cognicéo
espacial atribuirdo ao processo de orienta¢do no espaco: a formagdo do conhecimento de rotas
(route knowledge) e do conhecimento de mapas (map knowledge). Rotas seriam traduzidas em
informacGes procedimentais — por exemplo: “siga a direita até a primeira esquina, depois
dobre a esquerda no primeiro sinal”. Conhecimento de mapas implicam uma consciéncia mais
elaborada da estrutura do espago e como seus diversos pontos se articulam, o que permitiria
ao individuo saber “onde ele esta em relagdo ao resto do ambiente” (SHUM, 1990, digital).

A partir do mapa de Ultima VII, o jogador pode estabelecer rotas (seguir para o norte
até chegar a costa do oceano, depois seguir na direcdo leste), bem como pode perceber a sua
localizagdo atual em relacdo ao lugar que pretende alcancar, o que pode ajuda-lo a construir
um modelo mental do espaco.

No entanto, se encaramos nosso aparato cognitivo como “sistemas produtores de
comportamento em tempo real”> (CLARK, 1997, p. 23) os modelos construidos
racionalmente ndo bastam para descrever o processo de movimento e navegacdo. O ambiente
do jogo é programado para realizar suas proprias acdes no seu proprio tempo, a partir de
algoritmos e regras que garantem certo nivel de imprevisibilidade. As possibilidades estdo
previstas no sistema (ndo se pode nadar em Ultima VII, por mais que o jogador tente), porém,
ainda assim, cada jogo sera de um jeito e muitas soluc@es para certos problemas surpreendem
até mesmo os designers de alguns jogos (JUUL, 2005, p. 76). Essa imprevisibilidade gera a

necessidade de reagir rapido, o que pode disparar reacfes motivadas também na

* Livre tradugio de: “interaction between humans and the environments they create for themselves.”

® Tradugio livre de: “real-time, behavior-producing systems”.
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sensorialidade, e ndo apenas no raciocinio l6gico. Se voltarmos a suposicdo de que o jogador
abstrai a interface e reconhece nela um espago representado, é razodvel afirmar que essas
respostas sensoriais ocorrerdo com mais naturalidade.

A navegacdo, nesse sentido, também pode ser representada de forma eficaz nos jogos
de mundo aberto, j& que completar seus objetivos pede que o jogador se locomova, por
exemplo, de Trinsic para Britain em Ultima VII, de Blackroot para Tarant em Arcanum (2001)
e de Seyda Neen para lugar 6 em The Elder Scrolls I11: Morrowind (2002). A distancia
relativamente grande destes percursos exige estratégias de navegacéao.

Reconhecer e manipular objetos nos jogos eletrénicos € uma capacidade que também é
observavel. Como os jogos sdo softwares que funcionam a partir da acdo do individuo sobre
eles, o jogador altera o estado das representacdes no jogo. Ultima VII possibilita que o jogador
guarde objetos em bolsas e bals, mova esses objetos ou os consuma. Tambem € possivel
transformar o estado dos objetos a partir de outros. Um dos exemplos que fez Ultima VII
ganhar notoriedade é a possibilidade de fazer pdo usando farinha, &gua e um forno. O jogador
age sobre a interface e, por consequéncia, sobre o cddigo do jogo, informando novas
propriedades aos objetos representados. Para fazer isso, 0 jogador precisa reconhecer 0s
objetos como a farinha e o forno para fazer pdo (ou armas piores ou melhores para batalhar
contra inimigos mais ou menos fortes). Assim, os videogames podem representar o
reconhecimento e a manipulacdo do estado de personagens, artefatos, ferramentas e do

ambiente dos jogos como um todo.

1.2 Exploracio de ambientes digitais e comunica¢ao

Jogos eletrénicos representam um espaco. Estes espagos possuem textos que podem
ser lidos e manipulados, pois “através de uma compreensdo de signos e da interacdo com eles,
o jogador gera novos significados”® (NIETSCHE, 2008, p. 3). No jogo Ultima VII (1992), o
espaco se expande em todas as direcGes, numa representacdo bidimensional. Os objetos
possuem funcdes e aplicacdes: um fogao pode assar um pao, que por sua vez pode ser comido
e recuperar a energia do personagem controlado pelo jogador (avatar). A exploracdo

(movimento, navegacao, reconhecimento e manipulacdo) em Ultima VII e jogos semelhantes

® Livre traducio de: “Through a comprehension of signs and interaction with them, the player generates new
meaning”.



26

envolveria o ato de percorrer o espago e usar 0s objetos que o ocupam. O jogador procura 0s
textos e 0s consome enquanto estd agindo no jogo. Eles podem ser escritos (didlogos com
personagens ndo-jogaveis), sonoros (musicas e efeitos), imagéticos (cenarios, animages),

entre outros:

A ostensiva unidade de qualquer texto ‘fechado’ — seja na forma de um manuscrito,
livro, mapa, filme ou arquivo de computador — é uma ilusdo. Como linguagem, suas
formas e sentido derivam de outros textos; e enquanto ouvimos, vemos ou lemos, ao
mesmo tempo estamos reescrevendo-o (MCKENZIE, 2004, p. 13).

No jogo eletronico, essa afirmacdo pode ser comprovada sem mesmo abandonar 0s
limites de um Unico produto. Ultima VII tém em seu espaco livros que podem ser abertos e
lidos; imagens (em movimento ou ndo) que representam personagens, animais e objetos; além
de musicas e sons que caracterizam criaturas ou ambientes especificos. A leitura no jogo
passa pela assimilagcdo e pela relacdo que o jogador faz entre estes diferentes tipos de texto.
Unidos, eles constituem o tecido do sentido do jogo.

Jogos, portanto, sdo lidos pelos jogadores. Pensa-se essa leitura como uma apropriacéo
dos sentidos e sensacdes de uma maneira ampla, a partir dos diferentes formatos textuais
neles. O reconhecimento de objetos em Ultima VII, por exemplo, implica reconhecer também
o significado das representacdes graficas e associar com os objetivos a serem alcancados.

A leitura nos jogos, porém, se baseia no elemento basico para se compreender 0s jogos

teoricamente: as acoes.

Eu abraco a afirmacéo, enraizada na cibernética e na tecnologia da informagéo, de
gue um meio ativo é aquele cuja materialidade se movimenta e reestrutura a si
propria — pixels ligando e desligando, bits se deslocando em registros de hardware,
discos girando para cima e para baixo (GALLOWAY, 2006, p. 3).

Videogames sdo processos constituidos de acdes, seja o apertar de um botdo ou o
ataque a um dragdo no mundo ficcional do jogo. Para se matar um inimigo em Ultima VII, é
necessario que o jogador aja apertando um botdo do mouse, que disparara agdes no hardware
do computador. Por sua vez, o hardware se comunica com o software, motivando o
movimento ativo dos dados do jogo, que representardo a a¢do do jogador com uma acgdo
ficcional do avatar controlado por ele (um soco ou um golpe de espada, por exemplo). As
acOes do jogador e da maquina, portanto, causam mudangas no ambiente do jogo; mudancas
estas que sdo lidas pelo jogador como textos. Propomos pensar as a¢des do jogador, portanto,

como parte integrante e fundamental do funcionamento textual do jogo eletrénico.
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Como a exploracdo do espago no jogo é uma prética constituida de acdes e estratégias
cognitivas, ela pode ser encarada como uma forma de leitura do ambiente digital. Diferentes
formatos e géneros de jogo exigem e encorajam diferentes abordagens em relacdo a seus
textos. O que é possivel observar nos jogos de mundo aberto (aqueles com espagos amplos e
com relativa variedade de acdes disponiveis) é que a abordagem necesséria para a leitura é a
exploracdo de ambientes. Assim como ler um texto escrito, explorar o ambiente em um
videogame é se apropriar de um texto e dar sentido a ele: “ler ¢ peregrinar por um sistema
imposto (o do texto, andlogo a ordem construida de uma cidade ou de um supermercado)”
(CERTEAU, 2004, p. 264). O sistema do jogo é feito de dados e processos, e 0 jogador
peregrina — explora — sua ordem construida, atribuindo sentido aquilo que vé, faz e
experimenta.

Janet Murray (2003) identifica nos computadores — e, portanto, nos videogames — a
possibilidade de programar processos. A autora desenvolve o conceito de procedimentalismo.
O computador simula e constréi processos. Eles podem receber uma serie de inputs, que
retornardo diferentes outputs. lan Bogost (2007) enxerga nessa capacidade a possibilidade de
construcdo de discursos sobre o mundo, a partir do funcionamento da maquina procedimental.
O McDonald’s Videogame (2006) comunica criticas ao McDonald’s a partir das
consequéncias das acdes do jogador, que precisa tomar decisdes moralmente duvidosas para
progredir como administrador da empresa. Deus Ex (2000), segundo Bogost (2007, p. 286-
287), estabelece um discurso sobre a ambiguidade moral das ac6es do jogador, ja que aquilo
que poderia ser caracterizado como moralmente “bom” pode acabar causando consequéncias
negativas. A mesma ambiguidade moral pode ser identificada em jogos como The Witcher
(2007). Em outros exemplos evocados pelo autor, como Black & White (2001) o préprio jogo
determina quais acGes sdo moralmente boas ou méas. A mesma tendéncia é encontrada em
jogos mais recentes, como Bioshock (2007) e Fallout 3 (2007), que d&o sinais claros de quais
acOes do jogador sdo consideradas boas ou mas. Os videogames constroem processos digitais
que exibem tragos retoricos: eles procuram discursar sobre processos reais a partir de seu
funcionamento. Em Deus Ex ou nos outros jogos citados, o jogador ndo consegue colocar em
movimento essa maquina discursiva a ndo ser através da acdo: é preciso explorar o ambiente
do jogo para que 0 processo ocorra.

A exploracdo é a forma principal de desvelar as mensagens, discursos e sensacdes
potenciais nos jogos de mundo aberto, como Ultima VII. O jogador precisa se orientar a partir
de sistemas de navegacao no espaco, a fim de fazer uso das ag¢des possiveis no jogo. A partir

do movimento e da navegacgdo, e da execucdo das acdes, 0 jogador poderd causar mudancas
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no ambiente e entender o funcionamento do jogo — ou seja, 0 jogador podera ler o ambiente.
Por exemplo, podera achar uma casa abandonada com caixas empilhadas no chdo. Se a casa
estiver escura, ele pode acender uma tocha e iluminar o lugar. Pode abrir cada caixa e
procurar algo de valor. Finalmente, pode usar as caixas para subir no telhado e descobrir uma
passagem secreta numa chaminé, que esconde uma sala secreta repleta de moedas de ouro,
joias, armas itens que podem ser usados ou vendidos a um comerciante na cidade mais

proxima.

Figura 3 - Achando a sala secreta em Trinsic (Ultima VII)

Essa forma de ler o ambiente e de experimentar a sua funcionalidade a partir da
exploracdo faz parte de uma forma especifica de comunicacédo. Ela envolve a acdo direta tanto
quanto a contemplacdo dos textos. Ao mesmo tempo, configura um ambiente de acdo que
pode exigir praticas cognitivas diferentes de outros modos de ler (JOHNSON, 2006, numero
de pagina). A partir do que observamos em exemplos como Ultima VII, é possivel identificar
a exploracdo como uma pratica que revela textos e que se torna, portanto, essencial para a

compreensdo e leitura dos ambientes nos jogos de mundo aberto.

1.3 Metodologia de analise — Regras, acdes e affordances

O objeto empirico analisado nesta pesquisa sdo os ambientes digitais simulados em
softwares que denominamos “jogos eletronicos” ou “videogames”. Chamamos de ambientes
pois eles sdo representagdes de espacos (AARSETH, 2000; NIETSCHE, 2008) ocupados por
objetos que podem influenciar uns aos outros (JUUL, 2005, p. 73-83). Sao softwares pois sdo

programados para rodar em dispositivos computacionais e, portanto, funcionam digitalmente.
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Os jogos analisados sdo, também, do género comumente chamado de “open world” ou
“sandbox”, cuja traducdo para o portugués ¢ frequentemente “mundo aberto”. Jogos de
mundo aberto sdo conhecidos por simularem espagos abertos e de propor¢des relativamente
grandes, como cidades, selvas ou até continentes inteiros. Dessa forma, esses jogos espalham
objetivos em todas as diregoes.

Nos interessa, sobretudo, o comportamento dos jogadores nesses ambientes, que € o
que identificamos como a pratica da exploracdo. Essa pratica ¢ o processo usado pelo jogador
para descobrir mensagens e sensagdes no jogo, € que possibilita a leitura através da agao
direta no ambiente digital. Para mostrar como e se isso ocorre de fato, precisamos de critérios
de analise para o objeto em questao (a pratica da exploragcao no ambiente digital do jogo).

Tomamos como fundamento tedrico uma visdo formal dos jogos eletronicos que os
pensa como processos que nascem da unido das agdes do jogador e da maquina que roda o
jogo (GALLOWAY, 2006, p. 1-39). Sendo assim, o primeiro passo para compreender a
exploracao dos mundos abertos pode ser interpreta-la como um conjunto de agdes. Agregando
a este pensamento a divisdo da exploracdo que tiramos de Hans Moravec, sabemos que a
combinacao dessas agdes constituem, em um nivel mais complexo, processos de movimento,
navegacao, reconhecimento ¢ manipulagao.

Acgdes no jogo ndo sao executadas de forma completamente livre. Elas sdo limitadas
por regras. Regras limitam o comportamento possivel no jogo, mas também especificam
affordances (JUUL, 2005, p. 58). O tabuleiro de xadrez, ao mesmo tempo em que impoe
limites para o movimento (quando divide o espago em 64 casas), também possibilita agdes
proprias do jogo (como os diferentes padrdes de movimento de cada peca).

Nos jogos eletronicos, regras especificam as condi¢des de funcionamento, assim como
as limitacdes e acdes possiveis. Ao comparar a implementacdo das regras do futebol no
mundo fisico e de um jogo eletrdnico de futebol como FIFA 2014 (2013), Jesper Juul destaca
que o ultimo requer que “as leis da fisica e a anatomia humana sejam explicitamente
implementadas na programacdo no mesmo nivel das regras explicitas do jogo”’ (JUUL, 2005,
p.58, grifos do autor). Isso quer dizer que, no mesmo nivel da regra “quando a bola cruza a
linha lateral, ela estd fora de jogo”, estd a programacdo que simula a fisica da bola e do
movimento dos jogadores de FIFA 2014. Ambas criam limitagdes e possibilitam agdes

significativas no jogo. Ambas especificam suas condi¢des de funcionamento.

" Tradugio livre de: “[...] the laws of physics and the human anatomy be explicitly implemented in the
programming on the same level as the explicit rules of the game”.
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Acgdes sdo, portanto, as unidades fundamentais do jogo. Elas sdo ao mesmo tempo
limitadas e possibilitadas por regras (que sao as condi¢cdes de funcionamento do jogo). Regras
geram limitagdes e a0 mesmo tempo permitem agdes. Em Ultima VII, matar um dragio sé ¢é
possivel porque uma série de regras estd agindo durante esse processo: os golpes de espada
desferidos pelo jogador causam danos ao dragdo a partir de um conjunto de regras. O dragdo
morre porque uma regra diz que isso deve acontecer quando seus pontos de vida chegam a 0.

A acdo de matar um dragdo, embora seja um evento discernivel dentre varias que
ocorrem durante o jogo, ¢ governada por diversas regras (pontos de vida do jogador e do
dragdo; propriedades de ataque da arma usada pelo jogador; posi¢do do jogador e do dragao
no espago; etc). Uma affordance em um jogo eletronico, portanto, ¢ uma agao possibilitada
por uma ou mais regras. Mover o avatar para frente em Ultima VII ¢ uma acao regida por uma
Unica regra — ainda assim € uma affordance, pois € uma possibilidade de acdo. Matar um
dragdo, cozinhar ou forjar um machado sdo agdes possiveis em Ultima VII que sdo regidas por
uma variedade de regras que interagem umas com as outras.

Sendo assim, a andlise direta de um videogame, elaborada a partir da nossa propria
experiéncia com jogos como Ultima VII, usard como critérios a divisdo do processo do jogo
entre acoes, regras ¢ affordances. As agdes, como unidades fundamentais do jogo,
representam cada mudanga ocorrida no ambiente — que para o nosso interesse, significardo
etapas do processo de exploracdo. As regras sao especificacdes de agdes possiveis e, ao
mesmo tempo limitagdes para essas acoes. Affordances sao possibilidades de acao presentes
no jogo e que podem ser governadas por uma ou mais regras.

E importante ressaltar que os trés conceitos, com frequéncia, se sobrepdem. Navegar
um navio em Ultima VII ¢, sobretudo, uma affordance: mas ela ¢ composta de agdes da
maquina e do jogador (entrar no navio, levantar as velas, usar os controles para manipular sua
direcdo, etc.) e cada uma dessas acdes ¢ governada por regras proprias. Os trés conceitos, no
entanto, nos ajudam a subdividir os componentes do processo de jogo. Em um jogo como
Ultima VII, esse processo ¢ composto por muitos elementos. O uso das regras, acdes e
affordances como critérios de andlise ¢ uma ferramenta para tentar transferir o objeto da
exploragdo do jogo — uma dindmica que estd em constante movimento — para o relato escrito

desta pesquisa.
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1.4 Acdes e objetos no ambiente

Se o jogo ¢ formado pela trama de relacdes entre os componentes do ambiente digital
que ele configura, um modelo valido para pensar essas relacdes se faz necessario. Em Ultima
VI, podemos identificar uma série de componentes que, unidos, formam o complexo espago
interativo que, na fic¢do do jogo, é chamado de “continente de Brittania”: em primeiro lugar,
temos um espaco, representado de forma bidimensional e isométrica. Esse espaco ganha valor
relativo a partir de sua composi¢do fixa, que orienta a movimentagao: arvores, casas, prédios,
que, para além de seu significado ficcional, exercem a fungdo de modelar o posicionamento
dos personagens e do jogador no espaco, limitando seu movimento.

A composicao fixa do espago, portanto, exerce dois papéis: Primeiro, permite que o
jogador perceba sua movimentacdo. Quando o jogador se move em relacdo a uma arvore,
parede ou monumento - e a distdncia entre eles e o avatar muda - o0 movimento ¢ “registrado”
no mundo do jogo. Os objetos fixos mantém suas distancias relativas, permitindo que os
objetos moveis sejam localizados a partir das distancias relativas entre eles e os objetos fixos.
Jogos como Antichamber (2013) brincam justamente com a nao-fixidez de superficies e
objetos que deveriam ser fixos, como paredes, chao, corredores, e estruturas arquitetonicas em
geral.

O segundo papel de objetos que ndo se movem ¢ permitir ou ndo o movimento. Em
Ultima VII, as arvores e paredes impedem que o jogador as ultrapasse — o que parece 0bvio a
partir do momento que enxergamos o papel ficcional desses objetos. Superficies que nao
oferecem a possibilidade de sustentacdo, como o mar ou os rios de Ultima VII, também
limitam o movimento do jogador. Esses objetos fixos, em conjunto, dao propriedades
funcionais ao ambiente, servindo como agentes das regras, que definem as possibilidades de
movimentagao e navegagao.

Existe um ator humano no ambiente, o jogador, que se faz presente em Brittania
através de seu avatar, um personagem controlado através de um suporte material (teclado,
controle, etc.). Além do jogador e da ferramenta de controle do avatar, existem outros
personagens, que s€ movimentam no espacgo, realizam acdes (entram e saem de suas casas,
carregam objetos, entre outras) e que podem ser abordados para que se inicie uma sequéncia
de didlogo. O jogador pode escolher o tema a ser conversado, € o personagem “discursa” na
historia do jogo, passando informacdes tUteis para o jogador. Além de personagens, existem

criaturas, que ndo falam, mas que se locomovem e também agem no ambiente. Personagens e
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criaturas podem ser hostis ou amigaveis. Também podem responder de forma violenta (ou
ndo) de acordo com as agdes do jogador. As reacdes de um ou mais atores podem influenciar
outros atores a reagirem, causando outras reagdes, € assim sucessivamente.

Desde o apertar de um botdo no controle ou no teclado, passando pela transformacao
do impulso elétrico em uma mensagem eletronica que realiza o movimento dos bits no
computador, até a troca de pixels no monitor ou TV onde o jogo assume sua forma visual, e a
transmissao dos sons que transmitem informagdes auditivas, o que constitui o jogo sdo agoes.
Essas acdes se expandem para o universo diegético do jogo, quando poderdo ser descritas
como “o assassinato de um dragdo” ou “a travessia de uma ponte”. A natureza ficcional dessas
acoes serd melhor discutida no segundo capitulo. No momento, nos interessa sua adequagao
dentro do sistema atores-agdes-espago que constitui o ambiente do jogo.

Para o pesquisador Alex Galloway, videogames sdo, em sua esséncia, feitos de agdes.
Nao ¢ possivel pensar o jogo teoricamente se ndo através da identificacdo de diferentes acdes

e suas fontes.

O software instrui a maquina a simular as regras do jogo através de acdes
significativas. O jogador, ou o operador, € um agente individual que se comunica
com o software e o hardware da maquina, mandando mensagens codificadas através
de dispositivos de input e recebendo mensagens codificadas através de dispositivos
de output. (GALLOWAY, 2006, p. 2)°

Ultima VII possui uma historia, representacdes graficas, coddigo de programagao, mas
essas esferas s6 se unem em um jogo a partir do momento que alguém carrega o software e
aciona o ambiente, colocando-o em movimento. Cada jogo elabora seu espago e seus agentes
de determinada maneira, ¢ as acdes possiveis nele nos dao pistas sobre seu género e das
habilidades envolvidas no processo de jogo. Em Tetris, o jogador pode girar as pecas que
caem, movimenta-las na horizontal e controlar a velocidade de sua queda. Em Ultima VII, o
jogador pode andar para norte, sul, leste oeste; manipular e usar objetos de diferentes tipos e
que causam diferentes alteragdes no alvo da agdo; atacar criaturas ou personagens, sejam
hostis ou ndo; entre muitas outras. Como cada objeto possibilita acdes diferentes (um pao
pode ser assado, um forno pode assar comidas ou derreter metais), e diferentes ferramentas
permitem ao jogador executar diferentes acdes (uma espada permite matar, uma bigorna

permite forjar armaduras), as possibilidades sdo as mais variadas.

® Tradugdo livre de: “The software instructs the machine to simulate the rules of the game through meaningful
action. The player, or operator, is an individual agent who communicates with the software and hardware of
the machine, sending codified messages via input devices and receiving codified messages via output devices.”
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A partir do momento que objetos dentro do jogo alteram as agdes que o jogador pode
causar no ambiente e em outros agentes, a forma de pensar de quem joga também ¢ alterada,
j& que “sistemas funcionais locais compostos por uma pessoa em interagdo com uma
ferramenta possuem propriedades cognitivas radicalmente diferentes das propriedades

cognitivas de uma pessoa isolada”® (HUTCHINS, 1995, p. xvi).

1.4.1 Affordances

Acgdes no jogo podem afetar outros atores. Cada elemento que identificamos em
Ultima VII (jogador, personagens, espaco, objetos méveis e imoveis) pode ser afetado de uma
maneira, dependendo de qual € o outro elemento que o afeta. A possibilidade de relacdo entre
dois elementos pode ser chamada de affordance.

Um jogo contém, além de regras, um espaco simulado digitalmente. No espaco,
objetos sao distribuidos e, possivelmente, redistribuidos pelo jogador. Em alguns, como os da
série Super Mario ou Megaman, o jogador controla um avatar, 0 personagem que executa
suas ac6es no mundo ficcional. Em outros, o jogador age como uma especie de mestre das
marionetes, controlando diversas unidades com diferentes poderes e propriedades, como em
Populous (1989) ou Starcraft (1998). Independente do formato adotado pelo jogo, é possivel
descrevé-lo a partir das acdes que o jogador pode ou ndo executar, bem como através da
relacio com o espaco: ele é tridimensional ou bidimensional? E do tamanho da tela ou se
estende além dela, exigindo que o jogador caminhe adiante para descobrir 0 que ha além?

Atribuir affordances aos objetos presentes no jogo pode ser uma maneira eficiente de
mapear a forma com a qual os jogadores agirdo no seu espaco. Affordance é aquilo que um
objeto permite a um ator (GIBSON, 1986). O termo foi inventado por James J. Gibson com o
intuito de descrever o espaco e objetos fisicos e que acbes eles permitiam aos seres que
conviviam com eles. As habilidades e caracteristicas de cada humano ou animal — sua altura,
forca, resisténcia fisica, etc. — alteravam as affordances que percebiam a sua volta e,
consequentemente, as que podiam executar.

Donald Norman (1999) adota a teoria de Gibson e desenvolve um aspecto importante:

a divisdo entre affordances percebidas e affordances reais. Nem sempre o que um ator

% Tradugdo livre de: “local functional systems composed of a person in interaction with a tool have cognitive
properties that are radically different from the cognitive properties of the person alone”.
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percebe possui a fungcdo que ele imaginava. A ideia esta implicita em Gibson, quando este cita
os exemplos do gato selvagem que pode parecer domestico e o ladrdo que pode parecer
honesto: "Quando Koffka afirmou que ‘cada coisa diz o que ela €', ele falhou em mencionar
que ela pode mentir*'® (GIBSON, 1986, p. 143). A diviséo de Norman faz sentido do ponto de
vista do design de produtos. Objetos como copos, tesouras e teclados possuem suas
affordances Obvias: armazenar liquido, cortar certos tipos de materiais e apertar botdes para
escrever em um computador. Os objetos deveriam ser desenhados de forma a facilitar suas
principais affordances, evitando os problemas comuns de falhas e dificuldades que
encontramos com objetos do dia-a-dia, e também prevenindo que os objetos oferecam falsas
affordances (como um bot&o de um teclado que néo aciona nada, por exemplo).

O que torna a teoria das affordances de Gibson Util para o design, talvez a torne ainda
mais Util para os jogos eletrénicos. Ao contrario de uma cafeteira ou um telefone celular, os
objetos presentes nos mundos ficcionais dos jogos eletrdnicos possuem poucas possibilidades
de agBes executaveis. Durante o0 jogo Braid, o jogador pode encontrar uma chave. A chave e
seu propdsito no jogo sdo simplificacdes da funcionalidade de uma chave real. O jogador ndo
deve encaixar a chave ou gira-la, e € muito menos dificil descobrir qual é a fechadura correta
para ela. Ao contrario de uma chave real, no jogo ela ndo pode ser atirada contra alguém ou
usada como peso de papel. A ndo ser que haja um bug, a chave ndo pode quebrar ou ser
perdida, de forma que as possiveis confusdes com seu propoésito também sdo diminuidas. A
simplificacdo da usabilidade de um objeto no jogo possibilita "mapear” as affordances
possiveis, com 0 objetivo de compreender as a¢des que o jogador pode desempenhar para
alcancar seus objetivos.

As affordances nos jogos podem servir para medir sua complexidade, a partir da
quantidade de acbes que permitem ao jogador, por exemplo. Elas se relacionam com a
configuracdo espacial escolhida pelos jogos: fontes de interesse sdo espalhadas pelo espaco do
jogo e possuem determinadas affordances. O jogador precisa percorrer, de alguma forma, o
espago que o separa da acao que pretende executar.

Para Gibson, se uma espécie de animal habita um ambiente, essa relagdo gera um
conjunto de affordances, o qual ele chama de nicho (GIBSON, 1986, p. 128). O nicho nao
estd no ambiente nem no animal/ator, mas na rela¢do entre ambos. Nos jogos, a forma com a
qual o espago ¢ representado (perspectiva, amplitude, liberdade de movimento) somado as

affordances oferecidas pelos objetos a sua volta e as possibilidades de agdo do jogador (pular,

19 Traducéo livre de: "When Koffka asserted that 'each thing says what it is', he failed to mention that it may lie."
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usar, carregar, etc.) também configuram uma espécie de nicho. Este nicho, quando ativado por
um ou mais jogadores, gera processos constituidos de acdes. O game designer, responsavel
por planejar esse nicho, ndo pode determinar as a¢des do jogador, mas pode, através de uma
retorica procedimental (BOGOST, 2007), circunscrever as possibilidades de agcdo dentro de
alguns limites.

Em Ultima VII, o jogador possui objetivos a serem alcancados, sejam aqueles
presentes no jogo ou aqueles que cria para si. No entanto, o jogador tem diferentes armas,
armaduras, personagens e poderes para usar no cumprimento desses objetivos. O desafio
nasce da relagdo entre possibilidades de agdo dadas pelo ambiente e capacidade de agao
possuidas pelo jogador. Uma affordance ¢ o que reside no meio do caminho entre duas vias:
jogador e ferramenta, jogador e personagem, personagem e ferramenta, etc. Ela s6 surge
quando dois elementos se unem e fazem nascer uma possibilidade de a¢do. SO € possivel
armazenar um objeto em Ultima VII quando se tem uma bolsa € um objeto que caiba nela. A
affordance "corta através da dicotomia do subjetivo-objetivo e nos ajuda a compreender sua
inadequacdo"™* (GIBSON, 1986, p. 129).

Essas relagdoes e acdes que emergem de dois elementos no jogo sdo procuradas e
percebidas pelos jogadores o tempo todo. Seja para agir em direcdo a um objetivo ou para
experimentar com o ambiente de forma lidica, o jogador se envolve numa performance de
acoes e de interagdo com o ambiente, produzindo mudancas no espaco a partir das
affordances que identifica.

A exploragdo vai além do movimento ¢ da navega¢do porque “no mundo do jogo,
recompensas estdo em todos os lugares. O universo esta literalmente repleto de objetos que
propiciam recompensas muito claramente articuladas™? (JOHNSON, 2005, p. 36). As
recompensas, mais que apenas uma forma de fazer o jogador continuar jogando, podem
produzir novas formas de alterar o ambiente e de experimentar com as possibilidades. Dessa
forma, a manipulacdo dos objetos reconhecidos também produz mudancas no ambiente.

Novamente, fica claro como a préatica da exploracédo e a relacdo individuo-ambiente é
dinamica e funciona em forma de rede: O jogador explora um ambiente, que oferece um
espaco para movimentacdo e navegacdo. Esse espaco € repleto de objetos que podem

conceder ao jogador novas habilidades de interacdo com o ambiente. O jogador deve

! Traducdo livre de: “cuts across the dichotomy of subjective-objective and helps us to understand its
inadequacy".

12 Tradugio livre de: “In the gameworld, reward is everywhere. The universe is literally teeming with objects
that deliver very clearly articulated rewards”.
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reconhecer essas possibilidades e manipular objetos para executé-las. Dessa forma, ele altera
0 proprio ambiente e redefine as relages entre objetos, espaco e personagens. Essa ldgica se
repete a cada acdo do jogador, dando vida ao ambiente do jogo. Quanto maiores as
possibilidades de atuacdo no ambiente, mais complexa essa rede de relacfes se tornara.

1.5 Tomada de decis6es e reconhecimento/manipulacéo de objetos

Em um jogo como Minecraft (2010), que deixa o jogador livre para se movimentar em
um espaco aberto formado por blocos que podem ser retirados e reposicionados de acordo
com as ferramentas e habilidades do jogador®®, essa dinamica se evidencia com clareza. As
criacbes possiveis com o sistema de affordances de Minecraft surpreendem até mesmo o
criador do jogo, Mark Persson**. A exploracdo do mundo de Minecraft, do ponto de vista
cognitivo, envolve a percepcdo das possibilidades de construcdo de monumentos, casas,
prédios, maquinas e itens diversos. O jogador se movimenta e navega no espaco, mas também

esta, atodo momento, investigando o ambiente em busca de formas novas formas de agir:

Muito mais que livros, filmes ou musicas, videogames nos forcam a tomar decisoes.
Romances podem ativar nossa imaginacdo e musicas podem originar emocoes
poderosas, mas jogos te forcam a decidir, a escolher, a priorizar. [...] Nenhuma outra
forma da cultura pop coloca o aparato de tomada de decisdo do cérebro em atividade
dessa forma.” (JOHNSON, 2005, p. 41)

Se retornarmos a consideracdo inicial de Alexander Galloway de que jogos séo
constituidos por ac6es (do jogador e da maquina), e propusermos que cada acdo de quem joga

precisa ser colocada em pratica pelo seu aparato cognitivo, podemos dizer que as tomadas de

13 Minecraft ¢ um jogo produzido de forma independente, e que incentiva a exploragéo e sobrevivéncia num
ambiente hostil. O mundo do jogo é constituido por blocos de diferentes propriedades. O chéo é constituido por
blocos de terra; montanhas por blocos de terra, pedra, carvao, etc; arvores por blocos de madeira e folhas, entre
muitos outros. O jogador explora o espaco e retira os blocos que constituem o enorme ambiente para construir
ferramentas e utensilios, que possuem diferentes affordances, e que podem produzir efeitos novos em outros
objetos (como um fogédo de pedra que pode fabricar blocos de vidro a partir de blocos de areia). O jogo se
baseia principalmente na construcdo e na modelagem do mundo para que o jogador se proteja dos perigos que
existem nele.

14 Fonte: http://www.pcgamer.com/2011/02/15/10-incredible-minecraft-creations/

'3 Livre tradugo de: “far more than books or movies or music, games force you to make decisions. Novels may
activate our imagination, and music may conjure up powerful emotions, but games force you to decide, to
choose, to prioritize. [...] No other pop cultural form directly engages the brain's decision-making apparatus in
the same way.”
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deciséo as quais Steven Johnson se refere, de fato, acontecem a cada momento que o jogador
age no jogo. Essas decisdes envolvem raciocinio l6gico e estratégias a curto e longo prazo,
como afirma Johnson (Ibid., p. 41), mas tambeém podem envolver a¢des e influéncias advindas
de impulsos sensoriais. Steven Johnson identifica duas habilidades que fazem parte da
complexa préatica de tomar decisdes durante o jogo: a sondagem (probing) e a investigacéo
telescopica (telescoping).

A habilidade de sondar o ambiente tem a ver ndo s6 com a leitura visual das
affordances que o mundo do jogo oferece, mas com a experimentacdo através de acles, a
observacdo de efeitos provocados por essas acOes e a reconsideragdo das decisdes a partir
dessas acOes. A partir do pensamento de James Paul Gee (2003, p. 90), Johnson conceitua o
processo de sondagem — ou seja, a experimentacdo com as possibilidades e a tomada de
decisdes — que o autor compara ao pensamento cientifico. No entanto, formular hipoteses e
repensa-las de forma consciente, apesar de ser um comportamento possivel, ndo € a Unica
forma de sondar o ambiente, ja4 que o processo “envolve uma forma nuangada de exploragao,
uma que opera em um nivel inferior a consciéncia”® (JOHNSON, 2005, p. 43). Em outras
palavras, o jogador nem sempre percebe que estd formando e reformulando hipoteses a partir
dos resultados da sua experimentagdo. E possivel, a partir disso, pensar que a formulagio de
hipoteses e a experimentagdo acontecem também de forma “automatizada”, como nos
exemplos apresentados por Johnson. O aparato cognitivo do jogador executa certas tarefas
independentemente de uma consciéncia “superior”.

Quando o jogador sonda o0 ambiente e experimenta com as possiveis consequéncias de
sua agéncia, no entanto, ele estd aprendendo as regras e 0s possiveis efeitos das suas acdes no
ambiente. A habilidade de sondar identificada por Johnson, acrescida da relacdo de via dupla
entre jogador e ambiente — que foge da abstracdo l6gica de formular hipdteses e mapas —
envolve as mesmas acdes que, no conceito de exploracdo extraido de Moravec, seriam
subdivididos em reconhecimento e manipulacdo de objetos. Reconhecer possibilidades em
objetos € supor — conscientemente ou ndo — um resultado que pode surgir daquela interacdo —
uma affordance. Manipular é tomar decisdes (conscientes ou ndo, novamente), agir € provocar
mudancas no ambiente.

Ultima VII se caracteriza pela ampla variedade de objetos e funcdes que eles podem
exercer. A partir do movimento e da navegacdo de seu espaco, 0 jogador inicia o processo de

escaneamento, reconhecendo possibilidades e experimentando através da manipulacéo.

18 Livre traduco de: “involves a nuanced form of exploration as well, one that often operates below conscious
awareness”.
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1.6 Exploracéo e habilidades cognitivas

O processo de exploracdo de um ambiente digital pode de ser reconhecido nos jogos a
partir das seguintes observacdes: existe um meio computacional que responde as acdes
desempenhadas por um ator humano. Diferentes acGes (apertar um botdo ou mover 0 mouse,
por exemplo) desencadeiam reacdes que obedecem a programacdo do computador. Esse
processo é mediado por uma transicdo da légica da maquina para uma linguagem simbdlica
compreensivel para pessoas leigas, que pode ser acessada por uma interface. A partir dessa
interface, o sujeito pode perceber, por exemplo, um espaco representado — como o de Ultima
VII. Através de recursos do software, esse espaco mantém relacbes de posicdo entre seus
objetos, personagens e cenarios: através disso 0 jogo pode representar 0 movimento no
espaco. Quando o jogador elabora estratégias de movimentacéo, ele estad navegando, ou seja,
estabelecendo rotas e alterando o percurso a partir de determinadas condigdes. Como o jogo é
um meio ativo, ele responde as agdes do jogador: 0 jogo pode, portanto, representar a
manipulacdo de objetos. O reconhecimento de affordances € possivel, entre outros motivos,
gracas as representacdes graficas de objetos (um objeto que se pareca com um escudo em
Ultima VII pode despertar no jogador o reconhecimento da affordance de usa-lo para
melhorar sua defesa contra ataques inimigos). Se o jogador assimilar essas representacdes, ele
pode engajar no processo de exploracdo do mundo digital do jogo: movimentando-se pelo
espaco, estabelecendo planos de navegacdo, reconhecendo possibilidades de acdo e agindo a
partir da manipulacdo dessas possibilidades.

Como um meio de comunicagdo que abriga textos acessados através da exploracao, o
jogo de mundo aberto exige funcbes cognitivas que possibilitem a assimilacdo e compreensédo
destes textos. Um dos fatores que tornam a associacdo do usuario com estes textos relevante
sob o ponto de vista cognitivo ¢ o “surgimento crescente de novas interfaces e equipamentos
[...] que além de tornarem-se suportes para tais recombinacdes, exigem um refinamento das
habilidades visuais, tateis e sonoras” (REGIS, 2008, p. 33).

O videogame, portanto, é suporte para a recombinacdo de textos e para a apropriacao e
compreensdo destes. Nos jogos de mundo aberto, como procuramos mostrar nesse capitulo,
essa leitura acontece a partir da exploracdo. Essa exploracdo requer o uso de habilidades
cognitivas que, assim como proposto por Regis (2008) podemos analisar a partir dos
conceitos de cibertextualidade, logicidade, sensorialidade, sociabilidade e criatividade. Estas

categorias nos servem sobretudo para explicitar as fungbes cognitivas mobilizadas pela
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exploragdo do mundo do jogo que, por exemplo, motivam observa¢des como a de que “o
individuo precisa de uma dose de desatencéo (déficit de atencdo) para captar as informacdes
fragmentadas no meio ambiente e realizar multiplas tarefas simultaneamente” (REGIS, 2008,
p. 34).

Supondo que o0s jogos simulem ambientes e que esses ambientes podem ser
manipulados, podemos pensar o videogame como um meio de leitura, a0 mesmo tempo que
exige préticas cognitivas. Para o objetivo de detalhar as nuances da exploracdo de ambientes,
percebemos que 0s conceitos mais Uteis sdo o0s de logicidade, sensorialidade,
cibertextualidade e criatividade. No restante deste capitulo, nos deteremos nos dois primeiros.
A cibertextualidade se faz presente justamente na leitura e no funcionamento textual do jogo.
O terceiro capitulo trabalhara mais detalhadamente com a questdo da criatividade. E evidente
que a sociabilidade esta relacionada aos jogos de mundo aberto, sobretudo aqueles jogados
por mais de um jogador ao mesmo tempo. Ela também existe na troca de informagdes em sites
e nas comunidades que produzem modificagbes (mods) amadoras para esses jogos.
Deixaremos essa parte ausente do escopo desta pesquisa por nos interessarmos mais
profundamente na préatica da exploracéo inserida nos ambientes de jogos para um jogador.

De inicio, 0 movimento no jogo requer fungbes sensoriais. O jogador precisa se
adaptar a uma interface que possibilite a acdo direta na materialidade do software do jogo.
Essa interface é acessada, primeiramente, através de controles como o Dualshock 3 no
Playstation 3 da Sony; ou mouse e teclado, hum computador que rode jogos; ou mesmo
através da captura de padrdes de movimento numa camera preparada para essa funcdo, como
o Kinect, da Microsoft. Atraves da ativacao das setas em um teclado, o jogador se movimenta
no ambiente de Ultima VII. Quando o jogador “absorver” a interface, ou seja, quando nao
precisar mais pensar em quais botbes precisa apertar para executar 0 movimento, esta mais
suscetivel a agir por reflexo ou por intuicéo.

Evidentemente, 0 movimento no espaco adquire nuances de raciocinio l6gico a medida
que a necessidade de navegacdo se estabelece. Sair de Trinsic para Britain em Ultima VII
exige tanto a habilidade sensorial de se adaptar a interface e responder as surpresas do
ambiente (como ataques de inimigos) quanto a necessidade de planejar rotas a partir da
analise do mapa e do espaco do jogo, o que se enquadraria, em grande parte, dentro de uma
funcdo cognitiva légica. Observar o espaco, 0S personagens e criaturas que se movimentam
nele é necessario para navegar no ambiente. Entender o mapa de Brittania (Figura 1) é
compreender um texto, e aplicar esse entendimento ao espago simulado em Ultima VII é fazer

uma conexao entre textos. Movimentar-se e navegar em Ultima VII caracteriza, portanto, uma
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acdo cibertextual, que pde a maquina do jogo em movimento a partir de esfor¢os nao triviais
(AARSETH, 1997), a0 mesmo tempo em que leva a conexdes entre diferentes formatos
textuais presentes no ambiente do jogo.

Reconhecer e manipular objetos sdo partes deste processo e também mobilizam
funcdes logicas e sensoriais. Equipar o avatar controlado pelo jogador em Ultima VII pede
que o jogador realize escolhas. Usar um machado, uma espada ou uma maca € determinante,
ja que cada tipo de arma resultard em diferentes resultados durante um possivel combate. O
jogador também precisa gerenciar alimentos, ja que seu personagem e companheiros sentem
fome e precisam de comida periodicamente. Isso implica em administrar dinheiro, cacar
animais e/ou roubar comida de casas e lojas, ou compra-las. Administrar o dinheiro exige
raciocinio l6gico, pois 0 jogo possui um sistema econdmico dindmico e cada moeda faz
diferenca. Os produtos vendidos possuem diferentes precos e podem exigir mais raciocinio
l6gico do jogador na hora de pensar em compra-los. Cacar animais exige a manipulagédo das
armas e poderes magicos. Animais mais rapidos exigem mais reflexos e rapidez por parte do
proprio jogador na hora de realizar as acoes.

A necessidade de engajar em raciocinio l6gico ou em responder a estimulos sensoriais
evidencia a excentricidade das midias computacionais, sobretudo os jogos eletrénicos. Ao
mesmo tempo em que exigem uma leitura cibertextual e a construcdo do sentido através da
acdo direta, eles instigam o raciocinio l6gico e despertam a sensorialidade também através da
acdo. Essas duas dimensdes ndo parecem estar separadas: A exploracdo do mundo de Ultima
VII, em todos os exemplos dados ao longo deste capitulo, pode ser encarada como uma
atividade cognitiva ou como uma préatica de jogo/leitura no ambiente. Mas as duas coisas
acontecem ao mesmo tempo ao longo das acdes que sdo desempenhadas no jogo: elas fazem
parte do mesmo processo.

Este capitulo procurou ressaltar o exercicio da exploracdo de ambientes digitais de
videogames como uma forma de compreender textos de uma forma ativa. Para isso, dividimos
as quatro acbGes que compdem a exploracdo (movimento, navegacdo, reconhecimento e
manipulacdo), e procuramos mostrar como elas se traduzem em ac¢des no jogo. Para fazer a
transicdo entre o0 mundo fisico e 0 ambiente do jogo, foi usada como fundamentacéo tedrica a
concepcao de jogo eletrénico como um processo desencadeado e formado por acGes. Atraves
de metaforas visuais e representacées do movimento, o software possibilita que o jogador aja
diretamente sobre o ambiente e compreenda suas a¢fes como a exploracdo de um ambiente
(ainda que sejam acbes e ambientes representados digitalmente). Usou-se como corpus

empirico primario o jogo Ultima VII, e como critério de analise a divisdo do processo de jogo
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(e, portanto, de exploragdo) entre acdes, regras e affordances. Este mesmo critério sera usado

para a analise de outros jogos.
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2 EXPLORACAO DE AMBIENTES E FUNCIONAMENTO DO JOGO

O entendimento da exploragdo de ambientes nos jogos eletrdnicos passa, segundo o
planejamento conceitual desta pesquisa, pelas definicdes de trés aspectos fundamentais: sua
dimensdo ativa e comunicativa, que designa uma pratica que envolve a leitura sustentada por
processos cognitivos l6gicos e sensoriais; suas caracteristicas ludicas e ficcionais, que juntas
expdem as relacdes tedricas com o jogar; e finalmente suas possibilidades de apropriacdo que
demonstram a capacidade do usuario de se expressar criativamente através da intervencdo
direta na materialidade do produto cultural.

A primeira parte da exposi¢cdo foi desenvolvida no primeiro capitulo. Nesta segunda
parte, usaremos alguns pressupostos ja estabelecidos anteriormente. Os principais sdo: a
definicdo do conceito de exploracdo, a fundamentacdo teorica de videogame/meios ativos, a
metodologia de analise de jogos e a hipotese de que jogos eletrénicos funcionam a partir de
representacdes espaciais articuladas através da interface. Antes essas conceituagdes foram
usadas para demonstrar como a exploracdo funciona como prética, ou seja, um conjunto de
acOes desempenhadas pelo jogador que o permitem ler 0 ambiente através da intervengédo
direta. Essas mesmas pressuposicdes, unidas a outras, servirdo neste capitulo para expor a
dimenséo ludica da exploracdo de ambientes nos videogames.

E cabivel ressaltar que as trés classes de conceitos usadas para estudar a exploragdo de
ambientes nos jogos (comunicacdo, ludicidade e apropriacdo) ndo implicam uma diviséo
definida dessa forma de jogar em trés momentos distintos. Faz parte da observacéo inicial do
fendmeno da exploracdo no jogo o fato de que as dinamicas comunicacionais, ludicas e
criativas acontecem simultaneamente, e sua diferenciacdo é uma ferramenta teorica. Objetiva-
se ao final da teorizacdo acumular consideracfes sobre o0s objetos a partir dessas trés
instancias, de forma que elas possam ser identificadas em outros objetos.

No jogo Ultima VII, por exemplo, analisamos a representacdo do espaco e do
movimento, que possibilitam uma navegacdo representada. Percebemos que objetos e
ferramentas ficcionais possuem funcdes no jogo e permitem que o ambiente seja alterado pelo
jogador. Isso implica um processo de leitura do que se pode fazer no jogo. Vamos além e
propomos que essa leitura € feita de forma ativa: a alteracdo do ambiente produz efeitos que
devem ser novamente lidos e que motivardao outros efeitos. Esse € 0 mesmo processo que sera
analisado neste segundo capitulo, desta vez, porém, evidenciaremos suas caracteristicas

ludicas, que se manifestam através de regras/affordances, da construgdo ficcional e da
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possibilidade da emergéncia de um ambiente complexo. Desta vez, o alvo primario de analise
sera 0 jogo The Elder Srolls I11: Morrowind (2002), embora outros jogos possam ser usados

para contrastar certas observacoes.

2.1 Fundamentacao tedrica: Jogo e exploracdo

A discussdo em torno da definicdo de jogo, sobretudo nos autores seminais Johan
Huizinga (1950) e Roger Caillois (1961) remonta, de forma resumida, a dois tipos de
entendimento do que seria “jogar”: O jogo pode tanto ser baseado em regras fixas e definidas
quanto uma atividade livre e desregrada, um sindnimo para o “brincar” (JUUL, 2005, p. 10).
Calcado nestes pensadores e em outros, Jesper Juul faz uma revisdo aprofundada e minuciosa
de diversas definicbes de jogo (JUUL, 2005, p. 23-36), que levam em conta estes dois
aspectos, entre outros. O autor chega a uma definicdo inspirada por discussoes e revisdes de
conceitos diversos levantados por estudos variados. Esta definicdo se alicerca em seis

propriedades:

1. Regras: Jogos sdo baseados em regras.

2. Resultado variavel e quantificavel: Jogos possuem resultados varidveis e
quantificaveis.

3. Valorizagdo do resultado: Aos diferentes resultados potenciais do jogo séo
designados valores diferentes, alguns positivos outros negativos.

4. Esfor¢o do jogador: O jogador exerce esforco para influenciar o resultado. (Jogos
sdo desafiadores.)

5. Jogador apegado ao resultado: O jogador é emocionalmente apegado ao
resultado do jogo, no sentido de que ele serd vencedor e estara ‘feliz’ no caso de um
resultado positivo, ou perdedor e ‘infeliz’ no caso de um resultado negativo.

6. Consequéncias negociaveis: O mesmo jogo [conjunto de regras] pode ser jogado
com ou sem consequéncias na vida real.!’ (JUUL, 2005, p. 36)

Em Ultima VII todas estas seis caracteristicas sdo encontradas. Ele possui regras
(programacdo do software que permite ac6es); seus resultados sdo variaveis e quantificaveis
(existem diferentes finais para o jogo, e o0 jogador pode chegar a eles por diferentes

caminhos); existe valoriza¢do do resultado (dependendo do desempenho do jogador, o final

7 Livre tradugiio de: “1. Rules: Games are rule-based. 2. Variable, quantifiable outcome: Games have variable,
quantifiable outcomes. 3. Valorization of outcome: The different outcomes of the game are assigned different
values, some positive and some negative. 4. Player effort: The player exerts effort in order to influence the
outcome. (Games are challenging.) 5. Player attached to the outcome: The player is emotionally attached to the
outcome of the game in the sense that a player will be winner and “happy” in case of a positive outcome, but a
loser and “unhappy” in case of a negative outcome. 6. Negotiable consequences: The same game [set of rules]
can be played with or without real-life consequences.”
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muda para pior ou melhor; a eficiéncia com a qual o jogador chega ao fim varia
significativamente); o jogador se esforca para matar inimigos e conquistar tesouros, por
exemplo; e pode existir 0 apego ao resultado (assim como consequéncias na vida real).

A exploracdo de ambientes segundo definimos no primeiro capitulo estaria, dentro
dessa definicdo, ligada ao quarto item. Nele esta prevista a suposi¢do de que os jogadores
agem para colocar o videogame em movimento. A exploracdo, certamente, pode funcionar
como forma de esfor¢o por parte do jogador e de influenciar o ambiente (e, portanto, 0s
resultados do jogo).

Nos parece, porém, que a defini¢do a qual chega Juul ndo da conta de outros elementos
envolvidos na pratica da exploracdo. Certamente, como o autor almeja, ela “aponta como
podemos criar novos tipos de ‘jogos’ que tentam coisas que outros jogos nunca tentaram”
(JUUL, 2005, p. 28). O carater ludico de se explorar um jogo, porem, inclui outros elementos
e ndo apenas o resultado e as regras, elementos que na definicdo de Juul sdo determinantes.
Como o préprio autor alega, os videogames sao responsaveis pelo surgimento de modelos que
desafiam o paradigma classico de jogo representado nessa definicdo em seis partes. A
capacidade de explorar ambientes evidencia na pratica esta afirmacéo.

Jogos como SimCity (1989), Dwarf Fortress (2006), entre muitos outros, estariam
classificados como casos “borderline” (casos extremos que ndo cumprem as seis exigéncias
nem fogem delas completamente) na definicdo de Juul, por ndo terem necessariamente, por
exemplo, um resultado final. Casos como Ultima VII, por outro lado, se encaixam na
definicdo de Juul, mas ainda assim permitem comportamentos que ndo evidenciam apenas
necessidade de ganhar o jogo. Esse problema é evidenciado, por exemplo, em trabalhos como
os de Dan Dixon (2009):

“[...] eu estou jogando um jogo quando aprecio vistas em GTA 4, dango com
amigos em World of Warcraft ou persigo alguém através do SecondLife? Estou
engajado na paidia livre ou no ludus baseado em regras18 guando estou correndo por
um mapa multiplayer de Call of Duty 4, espalhando caos e atacando outros
jogadores sem qualquer cuidado?”*

O mesmo problema € observavel em Ultima VII. Colecionar objetos ou beber cerveja

numa taverna sdo comportamentos possiveis, mas que ndo ajudam o jogador a cumprir o

'8 Paidia e Ludus sio conceitos criados por Roger Callois para se referir a um continuo de modos de jogar:
puaidia se refere ao jogo livre e sem regras soélidas, como a imitagao, representacao de papéis e brincadeiras em
geral; enquanto /udus se dirige ao jogo baseado em regras, como os de cartas, apostas, entre outros.

19 Livre traducdo de: “am I playing a game when I sight-see in GTA 4, dance with friends in World of Warcraft,
or chase someone through SecondLife? Am I engaged in free paidia or rule-bound ludus when I'm rushing
through a Call of Duty 4 multiplayer map, carelessly hurling abuse and fragging other players?”
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objetivo do jogo — que € investigar e solucionar uma serie de assassinatos. O alerta de Juul de
que os videogames muitas vezes desafiam o modelo classico de jogo é corroborada pelas
observacgdes de Dixon. Por computarem muito mais regras e permitirem que elas sejam
descobertas aos poucos, os videogames podem, sem qualquer dificuldade, elaborar meios de
agir que ndo necessariamente serdo usados para tentar ganhar o jogo ou alterar o resultado
final. A exploracdo de ambientes se encaixa também nesse tipo de comportamento, ja que
pode ser uma pratica que visa a influéncia no resultado, mas pode se originar de outras
motivacOes, sejam elas ficcionais, estéticas, de curiosidade ou criatividade, entre outras.

Em uma primeira analise, as nog¢des de jogo livre/anarquico (paidia) e o jogo calcado
em regras (ludus) aparecem como opostas. O que é possivel observar, porém, é que jogos
como Ultima VII, Grand Theft Auto 3 (2001), The Elder Scrolls I11l1: Morrowind (2002)
permitem um certo nivel de improvisacdo e criacdo de objetivos proprios que, obviamente,
ndo ultrapassam os limites estabelecidos pelas regras. Ndo se tratam necessariamente de
situacBes de bugs, glitches, cheats, comandos, hacks, mods® e outros eventos que contam
com a reconfiguracdo do funcionamento do jogo, seja atraves de erro no software ou de
intervencdes na sua programacdo. Casos como os do rocket jump em Quake e da proximity
mine em Deus Ex** ilustram a possibilidade de inventar solucdes e formas de agir imprevistas

pelos designers do jogo. Aqui tendemos a concordar com Dixon quando este alega que as

2% Todos estes casos rompem, de alguma forma, com o conjunto de regras estipulados inicialmente pelos
designers. Embora possam ser considerados como estratégias de jogo dignas de serem estudadas, nédo
representam aquilo que n os referimos neste paragrafo: a possibilidade de criar objetivos e planos de a¢des de
forma inventiva sem fugir da limitagdo imposta pelas regras. Bugs e glitches (Cf. GALLOWAY, 2006, p. 120)
podem ser considerados como falhas no software e, portanto, no funcionamento das regras. Cheats e comandos
sdo usados pelo jogador para desempenhar agdes impossiveis ou muito avangadas com maior facilidade. Hacks
e mods (Cf. GALLOWAY, 2006, p. 107) envolvem a manipulagio do codigo do jogo e a mudanca estrutural
das regras.

2L «Rocket Jump” é uma agdo que ganhou popularidade com o jogo Quake (1996). Os jogadores perceberam que
era possivel usar um langa-foguetes e dispara-lo para baixo a0 mesmo tempo em que apertavam o botdo de
pulo. A forga da explosdo feria o avatar, mas também o langava a uma grande distancia no ar. Os jogadores
usavam essa possibilidade como estratégia para alcancar pontos de interesse. Essa affordance surge da
interagdo de algumas regras: o pulo faz o jogador se deslocar para cima, e a explosdo do langa-foguetes,
quando apontado para baixo, intensifica esse deslocamento, fazendo o jogador alcangar maior distancia. John
Romero, programador do jogo, revelou em entrevista que essa possibilidade nao foi prevista na concepgdo do
jogo: http://www.rome.ro/lee_killough/history/doomgna.shtml. O caso da proximity mine aconteceu no jogo
Deus Ex (2000). Proximity mine ¢ uma mina explosiva que pode ser colada em paredes. Alguns jogadores
perceberam que, uma vez colocadas nas paredes, os jogadores podiam pular e ficar em cima das minas. Em
outras palavras, elas serviam como degraus de uma escada. Com minas o suficiente, os jogadores poderiam
alcancar lugares através de uma estratégia imprevista pelos designers do jogo. O caso ¢ relatado por Jesper Juul
(2005, p. 76).



http://www.rome.ro/lee_killough/history/doomqna.shtml
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regras limitantes ¢ a brincadeira livre sdo “duas qualidades estéticas diferentes presentes no
jogar”? (DIXON, 2009, digital).

No capitulo 3, nos referiremos especificamente a questdo da apropriacdo e dos usos do
jogo atraves da exploracdo de ambientes como forma de manifestacdo emergente nos jogos.
Por enquanto, nos interessa demonstrar a qualidade dupla do jogo eletronico: ele é baseado
em regras e o jogador busca ganha-lo, mas também permite, através da elaboragdo de um
ambiente, um nivel de imprevisibilidade que disponibiliza ao jogador a capacidade de agir a
partir de motivagOes diversas (como apreciar a paisagem e experimentar diferentes veiculos e
armas em GTA 3).

O desafio, portanto, parece ser explicar como alguns jogos eletrénicos permitem uma
quantidade de agdes e eventos aparentemente indefinida, de forma que aqueles que planejam
0 jogo se surpreendam com produtos de ferramentas criados por eles préprios™. A pista inicial
para redefinir esse problema pode ser encontrada no pensamento de Steven Johnson sobre o

que constitui sistemas emergentes:

Em termos simples, eles resolvem problemas com o auxilio de massas de elementos
relativamente simplorios, em vez de contar com uma tUnica “divisdo executiva”
inteligente. [...] Em uma linguagem mais técnica, sdo complexos sistemas
adaptativos que mostram comportamento emergente. Neles, 0s agentes que residem
em uma escala comecam a produzir comportamento que residem em uma escala
acima deles: formigas criam col6nias; cidaddos criam comunidades; um software
simples de reconhecimento de padrdes aprende a recomendar novos livros. O
movimento das regras de nivel baixo para a sofisticacdo de nivel mais alto é o que
chamamos de emergéncia. (JOHNSON, 2003, p. 14)

Adiante, Johnson cita diretamente 0s jogos eletrénicos quando escreve que “os jogadores vém
lidando com sistemas auto-organizaveis pelo menos desde o lancamento de SimCity”
(JOHNSON, 2003, p. 155). SimCity (1989) ¢ justamente um sistema que funciona baseado em
regras (variaveis) que influenciam umas as outras: as a¢Bes dos jogadores — como a
construcdo de uma usina — afetam outros elementos do ambiente: construcdes, cidadaos,
sistema econdmico, entre outros. O funcionamento da cidade que o jogador manipula em
SimCity é mais complexo do que as regras que controlam cada um desses agentes.

Se regras limitam possibilidades e, ao mesmo tempo, criam affordances, a quantidade

de acOes possiveis é diretamente proporcional a quantidade de regras que controlam o jogo.

22 Livre tradugio de: “two separate aesthetic qualities both present during the playing of games”.

%% Um artigo digital da revista PC Gamer mostra dez projetos criados por jogadores no jogo Minecraft (2010).
Algumas delas possuem em suas descri¢des passagens que relatam a perplexidade do criador do jogo, Markus
“Notch” Persson, quando viu as criagdes pela primeira vez. Fonte: http://www.pcgamer.com/2011/02/15/10-
incredible-minecraft-creations/
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Cada possibilidade de agir em SimCity é controlada por uma ou mais regras. Também é
importante notar que as regras de um jogo como SimCity sdo aprendidas aos poucos pelo
jogador, pois existem em enorme quantidade. Elas funcionam “por trds” do que a interface
exibe.

Regras em quantidade especificam affordances em quantidade. No entanto, como
definimos, affordances surgem de uma ou mais regras. Apertar 0 botdo de atagque em
Morrowind é uma affordance identificavel na interface e controlada por uma regra (“se vocé
apertar o botdo esquerdo do mouse, um ataque ¢ disparado”). No entanto, atacar o
personagem Vivec com a espada Umbra é uma affordance modificada por diversas regras:
agindo sobre este evento estdo as regras que definem o poder de ataque da espada, o poder de
defesa de Vivec, e a prépria regra que permite atacar. Nesse evento, identificamos o que
Jesper Juul define como “objetos no jogo que interagem de diversas maneiras” € que, para
Steven Johnson, é um dos tragos de um sistema emergente.

O jogador de Morrowind se encontra numa interacdo que acontece em um espaco
aberto e que permite uma quantidade de a¢des tdo grande que, em certo nivel, permite que ele
crie objetivos proprios e 0s cumpra a sua propria maneira. Explorar o mundo do jogo, ao
mesmo tempo, € uma atividade calcada em regras que limitam o comportamento. Mas nos
casos de Ultima VII e Morrowind, também especificam tantas affordances, que o jogador
pode inventar combinacOes e de acdes a partir de sua criatividade. O espaco destes jogos €
repleto de “varios objetos que interagem de acordo com regras bem definidas” e que,
portanto, “podem surpreender o jogador de forma que ele pode, depois, compreender o que de
fato aconteceu, pois o jogo prosseguiu de acordo com regras claras” (JUUL, 2005, p. 82).

Explorar um ambiente como forma de jogar envolve uma gama de motivacoes
possiveis: ganhar o jogo, influenciar positivamente seu resultado, experimentar e criar novas
acOes a partir da identificacdo de affordances. O continente de Brittania em Ultima VIl e a
ilha de Vvanderfell em Morrowind denotam ndo s6 o potencial das midias digitais para a
criacdo de ambientes propicios para exploracdo: elas demonstram que 0s jogos eletrénicos
conseguem criar sistemas de jogo que permitem tanto a competitividade e a busca de uma
resolugdo positiva quanto a criagdo e experimentagdo tipicas da brincadeira “livre” e
“anarquica”. A liberdade e criatividade possivel nestes jogos serd discutida no terceiro

capitulo. Por enquanto, nos deteremos nas caracteristicas dos ambientes que eles simulam.
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2.2 Exploragéo e emergéncia no ambiente de jogo

A interacdo entre regras pode permitir que o jogador perceba novas affordances e
encare 0 jogo como um ambiente que responde as suas interagdes. E dificil definir até que
ponto um jogo faz emergir um ambiente e até que ponto ele se torna apenas um programa
reativo no qual as regras ndo se afetam a ponto de permitir a intervengdo criativa nessa
dindmica. The Bard’s Tale II: The Destiny Knight (1986) possui espaco amplo e diversos
objetos e personagens. A interacdo entre eles, porém, parece menos acentuada do que em
Ultima VII ou Morrowind. Os personagens em The Bard’s Tale II nd0 Se movem no espaco, e
0s inimigos aparecem apenas quando o jogador acessa certas localidades e encontros sao
disparados aleatoriamente. Em Morrowind e Ultima VII, 0s personagens se movem no espaco
e podem se deparar com objetos e/ou outros personagens. Dependendo da situacdo, esses
elementos podem interagir e executar acdes conjuntas, independentemente do jogador.

O nivel de emergéncia possivel em cada ambiente é de dificil definicdo. E possivel
afirmar que jogos com espacos amplos e com certa quantidade de objetos acionaveis ao
menos possibilitardo uma alta quantidade de praticas e estratégias de jogo possiveis. Uma
pista potencial para descobrir se ha ou ndo a emergéncia de um ambiente em determinado
jogo, é seu nivel de auto-organizagdo, ou seja, identificar até que ponto eles “resolvem
problemas com o auxilio de massas de elementos relativamente simpldrios, em vez de contar
com uma unica ‘divisdo executiva’ inteligente” (JOHNSON, 2003, p. 14).

Né&o é surpreendente que Johnson tenha escolhido SimCity para ilustrar o conceito de
emergéncia no campo dos jogos eletronicos. SimCity produz um ambiente que se auto-
organiza, ja que Will Wirght, designer do jogo, programou cada elemento para que pudesse
ativar acdes especificas que afetam os outros elementos a sua volta — e que respondem a essas
acOes, gerando mais respostas numa teia de agdes e reacdes. O mesmo acontece na concepgéo
de Ultima VII planejada por Richard Garriot. Os personagens se locomovem e podem
interagir com 0s objetos no espaco da mesma forma que o jogador. Até mesmo 0s objetos
possuem sua agéncia: podem alterar os estados uns dos outros (espadas podem quebrar baus,
agua pode encher recipientes ou baldes).

Pelo contrario, o design de The Bard’s Tale 1l, assumido por Michael Cranford, se
organiza de maneira menos dindmica. Quando o jogador age, ele altera 0 mundo do jogo. Mas
outros elementos — por exemplo os personagens e inimigos — ndo agem uns sobre 0s outros,

ndo manipulam objetos e nem se movem no espaco. O ambiente estd & espera da agdo do
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jogador: ele s6 se movimenta de maneira efetiva quando um ser humano (uma “divisdo
executiva inteligente”) age sobre ele. O jogador, portanto, precisa entender como suas agoes
alteram o jogo. Em casos onde os elementos do jogo possuem mais autonomia e agéncia, o
jogador precisa entender ndo sO as consequéncias das suas acGes, mas também o
funcionamento da interacdo independente entre os outros elementos. Em Ultima VII e
Morrowind, ele precisa compreender a rotina dos personagens, a capacidade que eles tem de
modificar as coisas a sua volta e como suas a¢des causardo efeitos em cadeia. O jogo esta em
movimento, até certo ponto, de forma independente do jogador. Ele precisa compreender esse
movimento e como ele pode usé-lo a seu favor.

Este fator mostra que, de jogo pra jogo, existe uma mudanca no entendimento de como
0 ambiente funciona. Em ambientes mais mutaveis, as acGes do jogador causardo efeitos
diferentes, dependendo do estado atual do ambiente. Essa diferenca é mostrada por lan Bogost
quando compara Grand Theft Auto 3 (2001) e The Legend of Zelda: The Wind Waker (2002):

As possiveis configuragBes de movimento em Wind Waker sdo, discutivelmente,
mais amplas que aquelas de GTA; j& que o primeiro € ambientado em um oceano, 0
jogador pode velejar para a direcdo que quiser, quando quiser. Mas o significado
destas configuracfes possiveis é menos rica em Wind Waker do que em GTA. Em
GTA, o jogador pode escolher a qualquer hora dentre uma grande quantidade de
funcdes, cada uma em referéncia a indicacBes transitérias dadas pelo ambiente.
Quando esta velejando no vasto oceano de Wind Waker, o jogador possui poucas
escolhas, ndo mais que a da direcdo que navega e a de lutar ou fugir de monstros que
emergem do mar. [...] o jogo oferece menos inspiracdes para o jogador reorientar
suas atividades e fazer uso significativo de suas ferramentas. O tamanho do mundo e
a quantidade de agBes possiveis importa menos que o significado destas at;c”)es.24
(BOGOST, 2006, p. 159)

As “indicagdes transitorias” as quais Bogost se refere sio mudangas que o ambiente
sofre das acdes dos elementos uns sobre os outros. Em GTA 3, um grande nimero de carros
trafega nas ruas e, em conjunto, formam um transito simulado. Cada carro é programado para
andar segundo algumas regras. Mas cada um deles influencia o movimento, velocidade e
direcdo dos outros carros. O resultado disso € uma infinidade de regras simples que se alteram
mutuamente, formando uma dinamica complexa. O mesmo vale para pedestres nas ruas. E

também para efeitos como explosdes e batidas: suas proporcdes serdo diferentes de acordo

2 Livre tradugio de: “The possible configurations of movement in Wind Waker are arguably much broader than
those in GTA, since the former takes place on an ocean, the player can sail in any direction at any time. But the
significance of these possible configurations is less rich in Wind Waker than in GTA. In GTA, the player can
choose from a multitude of functions at any given time, each chosen in reference to specific transitional cues
the environment provides. When sailing on the vast ocean of Wind Waker, the player has few choices, save
which direction to sail, and whether to fight or avoid sea monsters when they crop up. /...J the game offers
fewer inspirations for the player to reorient his current activities and make meaningful use of those tools. The
size of the world and the quantity of possible actions matters less than the significance of those actions.”
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com 0s objetos e personagens que séo afetados por estas acdes. Em um mundo em que as
pequenas partes permanecem relativamente estaticas, como em Wind Waker, ndo existe
oportunidade para experimentar resultados tdo diferentes para uma mesma agdo, ja que a
formatagdo do ambiente ¢ pouco transitoria. Quando Bogost fala em “uso significativo” das
ferramentas, faz mencao as diferentes consequéncias possiveis para uma mesma acao.

Alexander Galloway percebe algo parecido quando elabora o conceito de “ato de
ambiéncia” (ambience act) (GALLOWAY, 2006, p. 10-12). O ato de ambiéncia coloca-se em
movimento quando o jogador se abstém de participar da acdo em conjunto com a maquina. O
computador continua executando acdes que colocam o ambiente do jogo em um fluxo
continuo de alteracdo. Em Ultima VII e Morrowind isso se manifesta na rotina dos
personagens, nas suas caminhadas pelas cidades e na passagem do tempo — o dia vira noite e
vice-versa. Em Wind Waker o ato de ambiéncia envolve menos fatores: o tempo passa, mas
personagens se locomovem menos e afetam-se pouco. The Bard’s Tale II apresenta
pouquissimos tracos que permitiriam identificar um ato de ambiéncia claro.

Observa-se, portanto, niveis de emergéncia nos ambientes dos jogos, a partir da
observacdo de acoes desempenhadas pelos seus componentes. Os personagens de Ultima VIl e
Morrowind se locomovem, carregam objetos, abrem portas, e podem perseguir ou fugir do
jogador. Os habitantes da cidade de Tangramayne em The Bard’s Tale II ndo se locomovem e
precisam ser ativados pelo jogador para que qualquer affordance surja do encontro entre eles.
Alguns jogos apresentam um funcionamento complexo que emerge de regras simples em
interacdo (Ultima VII, Morrowind). Outros simulam ambientes a partir de regras que ndo se
afetam com muita frequéncia (The Bard’s Tale II).

Dessa conclusdo, ndo implica necessariamente dizer que ndo existe um ambiente a ser
explorado em jogos menos ativos e mais “reativos”. The Legendo f Zelda: The Wind Waker
(2002) exibe tracos reativos, ja que 0S personagens, quase sempre, agem apenas quando o
jogador os aciona. Monstros e objetos possuem seu lugar relativamente claro no espago. Os
componentes do ambiente estdo praticamente estaticos esperando pela intervencdo de quem o
manipula. Ainda assim, o0 jogo possui um espaco aberto o suficiente para exigir um esquema
de navegacdo constante. O jogador precisa manipular a direcdo do vento através de um
artefato magico, possibilitando que seu barco siga mais rapidamente na direcdo que desejar.
Pode-se coletar dinheiro, e existem diferentes armas e itens que podem ser comprados e
achados pelo jogador. Dai surgem diversas affordances que permitem que o ambiente seja
manipulado. A emergéncia de um ambiente complexo ndo é condicdo essencial para que a

exploracdo aconteca. Em The Wind Waker e The Bards Tale 11 ela pode ser praticada, mesmo
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que o estado do ambiente seja relativamente reativo. Eles ainda permitem a manipulacdo de

seu estado e de seus objetos, e que o jogador navegue e se movimente livremente.

2.3 Definindo o jogo eletrdnico

J& expusemos no primeiro capitulo parte da concepgdo tedrica do que é um
videogame. E possivel descrever o jogo como uma maquina que se reestrutura a partir de
intervencdes. Essas intervencdes podem partir de um jogador humano ou acontecerem a partir
de a¢des da prépria maquina. Os circuitos elétricos e sua configuracdo ldgica permitem que
alteracdes na estruturacdo da passagem ou ndo de correntes acontecam independente de quem
opera 0 computador.

Sendo assim, os computadores rodados pelos jogos agem e sofrem acgdes. A
reestruturacdo da sua composicdo € um dos fatores que possibilita 0 jogo. Além dela, a
interface faz o papel de traduzir esse funcionamento para simbolos e representacdes
compreensiveis para a maioria dos usuarios. As manipulacdes simbolicas feitas com circuitos
elétricos, transistores e outras ferramentas transformam-se em metaforas visuais (JOHNSON,
2001) que constituem uma interface. O papel desta interface ¢ “esconder” a linguagem
computacional do usuario e substitui-la por uma linguagem cotidiana (KITTLER, 1995,
digital).

Temos o0 jogo eletrénico, portanto, como uma maquina que produz e responde a agdes,
que sdo, quase sempre (pelo menos nos casos aqui estudados) articulados por uma interface.
Alguns conceitos ja se debrucaram sobre essas caracteristicas dos videogames. Entre eles,
destacaremos trés: o de literatura ergddica (AARSETH, 1997), o de meios ativos
(GALLOWAY, 2006) e o de retorica procedimental (BOGOST, 2007).

No capitulo anterior, concentramos a analise a partir da concep¢do de meios ativos.
Ela é desenvolvida por Alexander Galloway justamente para se referir a meios que se
reestruturam e que respondem a acbes externas. Comecamos por ela por dois motivos: 1)
Como pratica, a exploracdo é constituida de acGes, e, por isso, s pode acontecer em um meio
ativo; e 2) A definicdo de Galloway é béasica o bastante para comecar a pensar 0S jogos
eletronicos, ja que ndo se vale de conceituagdes pré-existentes, por exemplo.

Dessa forma, é possivel entender a materialidade do jogo para depois adicionar

analises calcadas em outras concepgdes, como a narrativa, por exemplo. Embora Jesper Juul
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(2005) defina que jogos projetam mundos ficcionais e funcionam a partir de regras, o proprio
autor afirma que é possivel falar de regras sem mencionar sua relagdo direta com a ficcéo,
mas o contrario é impossivel (JUUL, 2005, p. 121).

Espen Aarseth, por outro lado, identifica certos exemplos de textos que, para serem
lidos, necessitam de “esfor¢o ndo-trivial”. Este esfor¢o envolve ndo apenas o pensamento € o
entendimento do que ¢ lido, mas agdes “ergddicas”, como escolher qual pagina virar no livro
O Jogo da Amarelinha de Julio Cortdzar ou qual item utilizar em um jogo do género
adventure, como Maniac Mansion (1987).

Para Aarseth, jogos eletrdnicos estariam entre esses textos ergodicos. O préprio autor,
porém, chega a outras conclusdes sobre 0s jogos eletronicos que os caracteriza de forma mais
especifica, como por exemplo a forte relacdo entre eles e representacbes do espaco
(AARSETH, 2000). O esforco néo-trivial presente na exploragcdo de um ambiente ¢ evidente,
mas € insuficiente para dar conta da propriedade Unica dos computadores identificada por
Janet Murray (2003) e aprofundada por lan Bogost (2007): a procedimentalidade.

A procedimentalidade esta ligada a capacidade dos computadores de fazerem muitos
calculos com velocidades muito rapidas se comparadas a qualquer outra ferramenta. Essa
capacidade permite que o computador “execute calculos e manipulagdes simbolicas baseadas
em regras”®® (BOGOST, 2007, p. ix). As regras que regem as manipulacdes simbélicas sio,
no seu nivel mais béasico, codigo binario — “1” significa que existe corrente elétrica trafegando
em um ponto da rede de circuitos elétricos, “0” significa que ndo. O uso de ferramentas que
complexificam a manipulacao das correntes elétricas confere a capacidade de programar com
cddigo certos processos em nivel simbolico. Esses processos podem ir de um contador que
acende lampadas de led em uma ordem logica até um ambiente complexo como o de
Morrowind.

E jogos eletrdnicos tendem a usar a capacidade dos computadores que os rodam com

muita intensidade:

[...] videogames estdo entre os artefatos computacionais mais procedimentais. Todos
softwares rodam cddigo, mas videogames tendem a rodar mais codigo e também a
fazer mais com ele. Lembrando o termo de Crawford®, videogames tendem a
oferecer intensidade procedimental maior que outras midias computacionais. [...];

% Tradugio livre de: “execute calculations and rule-based symbolic manipulations”.

%8 O termo de Chris Crowford, “intensidade procedimental” (process intensity), pode ser descrito como a
capacidade de uma midia de gerar processos (agdes que geram reagdes de acordo com regras). Alguns jogos
tem uma intensidade de processos maior do que outras, pois possuem mais elementos agindo uns sobre os
outros, ou seja, mais regras em movimento.
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eles sdo mais procedimentais que outros artefatos computacionais27 (BOGOST,
2007, p. 44).

Como visto no primeiro capitulo, para Bogost, isso se desdobra em uma ‘“retorica
procedimental”. Os videogames teriam a capacidade de veicular ideias e sensacOes através
dos processos que representam.

E uma tendéncia recente no campo dos game studies a valorizagio da
procedimentalidade e de como ela é usada pelos videogames para estruturar discursos,
processos e praticas criativas (BOGOST, 2006, 2007; FLANAGAN, 2009). Apesar de
recente, ja desperta contra-ataques, entre os quais o0 que mais se destaca ¢ o artigo “Against
Procedurality”, de Miguel Sicart (2011, digital). O argumento principal do autor é de que a
visdao “formalista” do procedimentalismo alegaria que “€ nas propriedades formais das regras

»28 em detrimento de uma visdo que valorizasse o

que o significado do jogo pode ser achado
“jogo expressivo ou inefetivo”?. Sicart parece acreditar que o procedimentalismo excluiria a
possibilidade do jogo livre. Na nossa visdo, porém, a argumentacdo de Bogost abre espaco

para o papel ativo e criativo do jogador, sobretudo quando alega que

A interatividade possibilitada pelo pareamento entre as manipula¢es do jogador e
os efeitos do jogo é muito mais estreita que o espaco expressivo subsequentemente
criado pelo jogador e o jogo. O jogador executa uma grande porcdo de sintese
mental, preenchendo o vao entre subjetividade e processos de jogo30 (BOGOST,
2007, p. 43).

Novamente, destacamos que a exploracdo do ambiente através da navegacdo e da
manipulacdo pode ser tanto uma forma de influenciar o desempenho positivo no jogo e/ou
ganha-lo; ou pode ser uma pratica inventiva e “inefetiva”. Inventiva no sentido de que as
affordances sdo variaveis o bastante para permitir o uso da criatividade, e inefetiva no sentido
de que o jogador pode ndo receber pontos, recompensas ou qualquer outro beneficio ou

vantagem no seu jogo guando esta explorando.

2T Livre tradugio de: “videogames are among the most procedural of computational artifacts. All software runs
code, but videogames tend to run more code, and also to do more with code. Recalling Crawford’s term,
videogames tend to offer more process intensity than other computational media. [...] they are more procedural
than other computational artifacts.”

% Livre tradugdo de: “In essence, procedural rhetoric argues that it is in the formal properties of the rules where
the meaning of a game can be found”

 Livre tradugio de: “expressive or ineffective play”
%0 Livre tradugio de: “the interactivity afforded by the game’s coupling of player manipulations and gameplay

effects is much narrower than the expressive space the game and the player subsequently create. The player
performs a great deal of mental synthesis, filling the gap between subjectivity and game processes.”
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Em Morrowind, as affordances de decorar e mobiliar a sua prépria casa oferecem a
possibilidade de dormir numa cama e recuperar energia (vantagem no jogo), mas também
permite ao jogdor inventar e se expressar, através, por exemplo, da ordem que armazena 0s
livros em estante (Figura 4). Essas acdes fazem parte do processo de explorar o ambiente.
Essa inventividade emerge da unido da subjetividade do jogador e dos processos que podem
ocorrer no jogo. Devido a caracteristica procedimental dos computadores que o jogador pode
se expressar de forma inventiva no jogo: livros em Morrowind sdo programados para interagir
com as estantes, e 0 jogador pode movimenta-los no espacgo e guarda-los em inventario. Essas
acOes constituem um processo baseado em regras e que pode ser usado com um objetivo
pessoal pensado pelo jogador. O procedimentalismo, portanto, € mais uma forma de afirmar
que os diversos elementos que formam os videogames sdo controlados por regras, e que essas
regras podem influenciar umas as outras. Com um leque de influéncias grande o suficiente, o

jogador tem a possibilidade de explorar e experimentar possibilidades de forma criativa.

Figura 4 - Casa decorada por um jogador em Morrowind

Em suma, o procedimentalismo parece almejar o entendimento da base formal do jogo
eletrbnico, mas ndo necessariamente impede o estudo do jogo inventivo — no terceiro capitulo
aprofundaremos nessa questdo, tentando demonstrar como 0 jogo permite a criatividade na
exploracdo através da unido do jogador e do jogo. Esse mesmo entendimento parece existir na

conceituacdo de meio ativo exposta por Galloway.
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Ao retornar um pouco mais nessa revisdo, podemos estender 0 mesmo pensamento até
a filosofia de Gilbert Simondon (1989 [1958]). O pensador francés argumenta a favor de uma
filosofia do objeto técnico, com o objetivo de reestabelecer seu valor cultural. Um dos
argumentos de Simondon faz mencéo a ilusdo de que a maquina ideal é aquela que funciona
automaticamente, independente do ser humano. Pelo contrario, Simondon chama aten¢do para
o fato de que a maquina para ser util pode também apresentar graus de indeterminacdo e
“sensibilidade a informagdo externa” (SIMONDON, 1989). O homem precisa agir junto com

a maquina para, em comunhao, produzir resultados desejaveis.

Ainda assim, a maquina é um estranho para nés; um estranho no qual o que é
humano estd trancado, desconhecido, materializado e escravizado, mas mesmo
assim humano. A mais poderosa causa da alienacdo no mundo de hoje é baseada no
ndo entendimento da maquina. A alienacdo em questdo nédo é causada pela maquina,
mas por uma falha de chegar a uma compreensdo da natureza e da esséncia da
maquina, pela auséncia da maquina no mundo dos significados, e pela sua omissao
da tabela de valores e conceitos que sdo partes integrais da cultura.® (SIMONDON,
1989, p. 9-10)

Compreender minimamente o funcionamento procedimental do jogo é atribuir-lhe um
carater tecnico. Mas a partir do momento que consideramos a observagdo de Simondon, néo é
possivel separar essa tecnicidade do ambito cultural ao qual o jogo eletronico pertence. O
jogador se une a maquina do jogo numa conjuncdo, e ambos sdo parte dos processos
resultantes desta unido. No jogos de mundo aberto, essa conjuncdo acontece também a partir
da procedimentalidade (como no exemplo da decoracdo de uma casa em Morrowind). O
videogame € um meio cultural ndo apesar do seu carater técnico, mas sim gracas a ele: as

formas de organizar a experiéncia no jogo eletrénico sdo ferramentas culturais.

2.4 Exploracao de ambientes e ficcao

Morrowind organiza essa experiéncia sobre uma base ficcional tanto quanto sobre uma
base procedimental. Os personagens obedecem a algoritmos que os fazem sair e voltar para

casa, possuir objetos, carrega-los consigo (e poderem ser roubados), atacar o jogador caso este

%! Livre tradugio de: “De méme, la machine est I'éstrangere en laquelle est enfermé I'humain. La plus forte cause
d'aliénation dans le monde conteporain réside dans cette méconnaissance de la machine, qui n'est pas une
aliénation causée par la machine, mais par la non-connaissanse de sa nature et de son essence, par son absence
du monde des signification, et par son omission dans la table des valeurs et des concepts faissant partie de la
culture.”
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Ihes apresente perigo, entre outras varias aces que afetam o jogador, objetos no ambiente e
até outros personagens. Mas além de objetos programados para agir com certa independéncia,
eles representam fungdes ficcionais dentro de um contexto maior: possuem nomes, aparéncias
diferentes, roupas diferentes, etc. Os lugares nos quais se movimentam também tém suas
caracteristicas: Seyda Neen é uma cidade litoranea e pequena, enquanto Vivec € uma grande
“metrépole” com mercados, mansdes e tavernas. Se decidirmos comecar do nivel macro até o
micro, Morrowind é ficcdo na sua massa de espaco representado como um todo: essa massa é

a ilha de VVvanderfell.

Figura 5 - Mapa de Vvanderfell, area navegavel de Morrowind

 Vvardenfell

MoTTa9TM TrooTyna

A ilha de Vvanderfell é a maior representacdo ficcional navegavel em Morrowind: o
espaco do jogo ndo alcanga proporgdes maiores. Ela é grande o bastante para exigir dezenas
de horas para ser completamente explorada (Cf. AARSETH, 2003). No entanto, a ilha ndo é o
maior espago imaginado pelo jogo. A maioria dos jogos “projeta um mundo ficcional”
(JUUL, 2005, p. 121), mas este mundo ficcional extrapola apenas o espago representado.

Vvanderfell € uma ilha navegavel, mas atraves de outros recursos do jogo — como livros e
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didlogos com personagens, por exemplo — o jogador pode vir a descobrir que ela pertence a

provincia de Morrowind. Por sua vez, esta provincia € parte do continente de Tamriel.

O texto de Hamlet descreve diretamente um mundo pequeno, principalmente um
castelo em Elsinore com algumas mencdes a paises estrangeiros. Ao mesmo tempo,
presume-se que o mundo ficcional de Hamlet é tdo grande quanto o mundo real. A
obra ndo s6 incita o leitor a imaginar o estado dos eventos descritos pela pega, mas
também a fazer inferéncias sobre 0 mundo maior de Hamlet com base no texto.*
(JUUL, 2005, p. 122)

Na condigdo de jogo eletrdnico, Morrowind trabalha seu texto de forma diferente de
Hamlet. O “mundo pequeno” exposto diretamente pelo texto em Hamlet € feito, por exemplo,
através da descricdo escrita dos eventos da historia. O “mundo maior” inferido na leitura da
peca de Shakespeare € imaginado através de mengdes rapidas e da suposi¢cdo dos leitores. Em
Morrowind existe um mundo representado de forma navegavel, e uma extensdo desse mundo
representado de forma escrita — em livros e em didlogos com personagens.

O jogador ndo necessariamente encontrara todos os pedacdes de texto que completam
a descricdo desse mundo. Dependendo da dedicagédo do jogador a exploracdo do ambiente, ele
podera encontrar mais referéncias. As sequéncias de Morrowind, Oblivion (2006) e Skyrim
(2012) se passam em outros continentes do mundo de Tamriel, e continuam a construcao de
um mundo ficcional cada vez mais extenso.

A exploracdo do ambiente € um processo, ou seja, um conjunto de acbes executadas

pelo jogador. Do ponto de vista ficcional, esse processo possui acles diegéticas e adiegéticas:

A diegese de um videogame é o mundo total de agdo narrativa do jogo. Como no
cinema, a diegese dos videogames inclui tanto elementos que aparecem na tela
quanto fora dela. Ela inclui personagens e eventos que sdo mostrados, mas também
aqueles que sdo meramente referenciados ou que presumivelmente existem dentro
da situacdo de jogo. [...] Em contraste, elementos de jogo ndo diegéticos séo
elementos do aparato do jogo externos ao mundo de acdo narrativa. [...] elementos
de jogo que estdo dentro do aparato de jogo, mas ainda assim fora da por¢do do
aparato que constitui um mundo imaginado de personagens e historia. *
(GALLOWAY, 2006, p. 7-8)

%2 Livre tradugio de: “The text of Hamlet directly describes a rather small world, mostly a castle in Elsinore
with some hints of foreign countries, At the same time, the fictional world of Hamlet is presumed to be as large
and detailed as the actual world. The work not only cues the reader to imagine the states of affairs described by
the play, but also to make inferences about the larger world of Hamlet on basis on the text.”

% Livre tradugio de: The diegesis of a video game is the game’s total world of narrative action. As with cinema,
video game diegesis includes both onscreen and offscreen elements. It includes characters and events that are
shown, but also those that are merely made reference to or are presumed to exist within the game situation.
[...] By contrast, nondiegetic play elements are those elements of the gaming apparatus that are external to the
world of narrative action. [...] gamic elements that are inside the total gamic apparatus yet outside the portion
of the apparatus that constitutes a pretend world of character and story.
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Mesmo as acOes adiegéticas, no jogo, podem ter efeito substancial no processo
diegético. A exploracdo do ambiente demonstra essa observacdo: distribuir pontos de
experiéncia em Morrowind é uma acdo adiegética que altera as acOes diegéticas possiveis no
jogo. Os atributos numéricos do personagem criado pelo jogador (Agilidade, Forca, Rapidez,
Personalidade, Sorte, entre outras) condicionam a eficiéncia de suas acdes: ataques, defesa,

execucgdo de magias, tentativas de persuasao de personagens, entre muitas outras.

2.5 Exploracéo, regras e ficcéo

Anteriormente, analisamos a oposicdo entre 0 jogo baseado em regras e a
inventividade da brincadeira e do jogo livre. Chegamos a conclusdo de que, apesar de serem
duas caracteristicas diferentes, elas podem acontecer no mesmo jogo de mundo aberto. O
jogador interage com regras a0 mesmo tempo que exerce sua criatividade atraves da
exploracdo das affordances. A oposicdo entre regras e ficcdo parece seguir 0 mesmo caminho:
a exploracdo é baseada em regras, mas possui uma serie de motivacdes e consequéncias
ficcionais. Tornar-se o lider da guilda dos ladroes em Morrowind é uma affordance
controlada por regras, mas que envolve acBes e consequéncias diegéticas. A medida que
explora, o jogador esta realizando a¢cbes com peso no mundo imaginario do jogo.

A ficcdo exerce um papel importante em comunhdo com as regras: um objeto é
identificado em parte pela sua representatividade ficcional. Ja sua manipulacdo é executada
através de regras. Em Morrowind, um livro é identificavel no espaco por ser modelado
digitalmente de forma parecida com um livro no mundo real. O jogador identifica objetos
valiosos, como anéis, e objetos Uteis, como pocdes de cura, através da suas aparéncias que
remetem a uma dimenséo ficcional. Ao mesmo tempo, as regras do jogo sao estipuladas para
que cada objeto cumpra com o que se espera deles. Um anel pode ser vendido em uma loja
por uma grande quantidade de dinheiro. Uma pocdo pode ser usada para recuperar vida.
Nestes casos, 0 jogador de Morrowind identificou funcdes ficcionais que tomam forma
através das regras.

A sobreposicao entre regras e fic¢do, no entanto, pode produzir “mundos incoerentes”
(JUUL, 2005, p. 123-141). A incoeréncia, para Jesper Juul, acontece quando é impossivel
descrever uma sequéncia de eventos no jogo sem se referir as regras. Donkey Kong (1983) é o

exemplo usado por Juul: as trés vidas de Mario ndo possuem explicacdo ficcional: elas s&o
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aceitas pelos jogadores como regras. Sua funcdo é tornar o jogo razoavelmente facil (ou
menos dificil). Dessa forma, Juul identifica a possibilidade das regras agirem, em certos
momentos, alienadas do mundo ficcional do jogo.

A exploracdo do ambiente em Morrowind tende a envolver momentos analogos a este.
Salvar o jogo, por exemplo, implica criar um arquivo que congela o estado do jogo. Salvar
diversos arquivos pode ser um recurso usado por um jogador para tomar diferentes caminhos
e experimentar possibilidades alternativas em “universos paralelos”. Incialmente, isso pode
ser interpretado como uma propriedade “incoerente” do mundo de Morrowind. Em outras
palavras, salvar o jogo ndo é um atributo relacionado a representacdo ficcional do jogo. Em
contrapartida, este seria um tragco da “abstracdo” das regras.

Preferimos tratar essa abstracdo através de um outro conceito usado por Juul:
“convengdes de jogo”. Salvar o jogo ¢ uma convencao externa a ficcionalidade do jogo assim
como o corte e as legendas no cinema: sdo recursos de funcionamento das midias. N&ao
necessariamente eles sdo usados: jogos como Demon’s Souls (2009) salvam o progresso
automaticamente. E possivel interpretar essa decisdo como uma forma de reforcar o realismo
do mundo ficcional. Mas nem todos os jogadores interpretardo a possibilidade de salvar como

uma quebra na imersdo no mundo narrativo, ja que

[...] ndo se pode tragar distincbes rigidas e apressadas entre classificacfes
representativas e abstratas de jogos. O qudo representativo um jogo é depende do
nivel no qual ele estd sendo jogado e da extensdo da imaginacdo do jogador.34
(PARLETT, 1999, p. 6 apud. JUUL, 2005, p. 130)

N&o se pode dizer que um jogo é completamente abstrato ou representativo, ja que
estes sdo tracos que se formam de acordo com o repertério do jogador. Se um jogo nao
precisa ser distinguido em termos de representacdo e abstracdo, 0 mesmo pode ser dito de
suas affordances, como a possibilidade de salvar o progresso. Da mesma forma, manipular
menus e outros elementos da interface ndo necessariamente quebram a imersdo na ficcdo, pois
sdo recursos da “gramatica” do jogo. Sdo convengdes da midia que ajudam a estabelecer seu

funcionamento.

3 Livre traducdo de: “[...] no hard and fast distinction can be drawn between abstract and representational as a
classification of games. How representational a game is depends on the level at which it is being played and
the extent of its player’s imagination.”
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O texto “Metaphysics of Morrowind” mostra a dificuldade de estabelecer limites
rigidos entre as regras aparentemente “incoerentes” e os mundos ficcionais®. As
caracteristicas procedimentais do jogo se confundem com sua representacao ficcional — isso
quando ndo se mesclam totalmente. Ultima VII abriga a historia de um vildo chamado
Guardian (guardido) que alega ser o verdadeiro rei de Brittania. O jogador é chamado pelos
personagens de Avatar, uma entidade quase mitolégica. O funcionamento do jogo pode ser
interpretada como uma luta entre jogador e maquina pelo controle do mundo, essa mesma

intepretacéo pode se estender para o confronto entre o Guardian e o Avatar®.

Figura 6 - O vildo “Guardian” emergindo da tela e, logo apds, um computador exibindo o titulo " Ultima VII”

Ultirpa sl

Explorar o ambiente, da mesma forma, funciona como processo ficcional tanto quanto

ludico, dois lados que interferem um no outro e que se sobrepdem. Existem propostas ludicas,
como a de salvar o jogo, que ndo se articulam necessariamente com o mundo ficcional. Mas
ao mesmo tempo, elas ndo necessariamente quebrardo a imersdo ou a consisténcia do mundo
ficcional, de forma que o termo “incoerente” parece forte demais. Ao mesmo tempo, se levada
ao extremo, o excesso de regras abstratas em um mundo com muitos elementos de ficcéo
como o de Morrowind poderia, em tese, levar a uma quebra da imersdo — esta hipotese, no
entanto, merece ser estudada com mais cuidado. O que parece notavel, é que a exploracdo

como pratica mediada por regras possui uma forte motivacédo ficcional, e que a questdo da

% A intengio do autor é expor uma interpretagio possivel de alguns livros que podem ser achados em Morrowind
através da exploragdo. Algumas passagens dos livros mostram que estudiosos do mundo de Tamriel
identificaram rachaduras no espago-tempo que deram origem a diversas linhas do tempo. O autor acredita que
isso ¢ uma referéncia a possibilidade de salvar o jogo e iniciar diferentes partidas. Também hé passagens sobre
o deus Vivec, que teria alcancado a imortalidade depois de perceber que pode controlar o mundo a sua volta:
estas o autor interpreta como mencdes a descoberta de Vivec de que ele é um personagem em um jogo, € que,
portanto, pode controlar a materialidade de seu universo e fazer o que quiser. Fonte:
http://fallingawkwardly. wordpress.com/2010/08/29/the-metaphysics-of-morrowind-part-1/

% No inicio de Ultima VII, o vildo Guardian aparece emergindo de uma tela e falando diretamente ao jogador
que ¢ o verdadeiro soberano de Brittania. Logo apds, o jogo mostra um quarto com um computador rodando
Ultima VII, numa clara exposi¢do metalinguistica (Figura 6).
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quebra da imersdo na ficcdo depende do nivel e do tipo de investimento afetivo do jogador.
Alguns podem explorar para ganhar o jogo e para experimentar com as regras; outros talvez
explorem para imergir num mundo imaginario. Ndo parecem existir sinais de que essas

praticas ndo possam funcionar em conjunto.

2.5.1 Espaco como regra e ficcdo

A observacao de que 0 espaco no jogo age como regra e ficcdo esta presente na teoria
dos videogames de Juul, bem como em obras de outros autores. Michael Nietsche (2008)
retine o estudo sobre 0 espaco nos jogos sob cinco perspectivas: o espago ficcional, 0 espaco
baseado em regras, 0 espaco mediado (pela tela da TV, por exemplo), o espaco social (quando
dois jogadores estdo interagindo) e o espaco onde 0 jogo € jogado. A diferencga deste aporte
para aquele desenvolvido por Juul, é que o espaco ficcional, para Nietsche, acontece na
imaginacdo do jogador (NIETSCHE, 2008, p. 16). O autor tem a intencdo principal de
perceber como o jogo é percebido espacialmente pelo jogador. J& Jesper Juul pensa o0 jogo em
trés diferentes niveis e a relagédo entre eles: 0 jogo, o jogador e 0 mundo fora do jogo (JUUL,
2005, p. 198).

Por isso, na sua teoria basica, Juul considera a ficcdo como algo que opera na
imaginacdo, mas também nas representaces audiovisuais, escritas e espaciais. O espaco
representado no jogo age simultaneamente como regra e ficcdo. Regras porque limita e
possibilita acGes; ficcdo porque desenha o tipo de cenario que o jogador ocupa. A amplitude
de um jogo de mundo aberto define distancias que podem ser percorridas: elas sdo tanto
ficcionais (o0 espaco entre duas cidades) quanto regras (a separacdo entre dois pontos da
simulacdo espacial).

Morrowind retrata VVvanderfell espacialmente como uma ilha. O formato dessa ilha
define até onde o jogador pode caminhar e a partir de qual ponto ele se deparara com um
oceano e devera usar um navio ou nadar. E importante reparar que essa limitacdo da ilha de
Vvanderfell possibilita e limita a¢bes (regra) assim como incita o jogador a imaginar a

fronteira entre oceano e terra firme.
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2.6 O Funcionamento do jogo: Reunido dos conceitos

Este capitulo fez uso de diversos conceitos com o objetivo de explicar o
funcionamento dos videogames sob o ponto de vista da exploracdo de ambientes em jogos de
mundo aberto. Usamos como objeto empirico o jogo Morrowind e procuramos trazer
exemplos de processos possiveis de acontecer no jogo. Estes processos vém da experiéncia
direta e da andlise e exposicdo das affordances — que séo possibilitadas por regras e assumem
a forma de a¢Bes quando postas em pratica.

Neste item, procuraremos reunir os conceitos ja discutidos e aplica-los em Morrowind.
Dessa vez, 0s conceitos entraram em ordem de amplitude. O conceito de objeto técnico de
Simondon, por exemplo, possui uma amplitude maior que o de retorica procedimental, ja que
o primeiro € aplicavel aos jogos eletrénicos de forma geral, enquanto o segundo se refere a
uma propriedade especifica de cada jogo, e que ndo os esgota. A tabela abaixo ordena os
conceitos por amplitude: quanto mais para baixo, mais especifica € a aplicacdo dos conceitos

nos jogos.

Autor Conceito Explicacdo

Simondon Obijeto técnico O objeto técnico é dotado de valor cultural e
humano, e funciona ndo necessariamente de
maneira automatizada, mas também a partir de um
grau de indeterminacdo: o objeto técnico e o0 ser
humano, em conjunto, se unem para produzir
diferentes resultados.

Galloway Meios ativos Meios ativos sdo aqueles capazes de reestruturar
sua prépria materialidade, seja a partir de acdes
externas ou internas. Os videogames Sdo0 O
exemplo primario de Galloway.

Juul Regras Regras sdo as responsaveis pelo controle do que é
possivel e do que é impossivel em um jogo
eletronico.

Galloway Ac0es Acbes sdo a unidade bésica do jogo eletrdnico,
identificada por Galloway. Sem acdes, 0 jogo nao
acontece. Elas variam desde o apertar de um botéo
num joystick até a acdo ficcional de matar um
dragdo em Ultima VII.
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Galloway

Acéo adiegetica

Uma acdo ¢é diegética quando ela possui
caracteristicas ficcionais. Matar um dragdo é uma
acdo ficcional, mas abrir um menu ou pausar o
jogo ndo. Galloway destaca que essa divisdo é
instrumental, e que as agcfes possuem valores
ontolégicos equivalentes.

Juul

Ficgéo

A ficcdo ¢ “metade” do jogo eletronico. Grande
parte dos videogames (e mais ainda no caso 0s
jogos de mundo aberto) constitui um mundo
ficcional com personagens, cenérios, eventos, etc.

Juul

Sobreposigéo entre
regras e ficcéo

Algumas porcdes do jogo representam, a0 mesmo
tempo, elementos ficcionais e regras: 0 espacgo é
um dos exemplos de Juul. Ao mesmo tempo que é
formado por um conjunto de regras, ele tem
funcdo ficcional. Na préatica da navegagdo isso
pode se evidenciar com mais clareza (o espaco age
tanto como limitador e possibilitador — regra —
quanto como peca da ficcdo do jogo).

Galloway

Acéo diegética

Acdo diegetica é aquela que pode ser interpretada
como parte do processo ficcional do jogo. A
diegese € a constituicdo do universo dos
personagens, lugares e eventos ficcionais. Atacar o
prefeito de Trinsic em Ultima VII é uma acéo
diegetica, por exemplo.

Murray/Bogost

Processos/
Procedimentalidade

A procedimentalidade é a propriedade dos
computadores de simularem processos. O
computador pode estipular regras de interacdo para
cada objeto do jogo. Dessa forma, os diferentes
objetos podem alterarem-se de acordo com as
respostas previstas pelas regras. 1sso gera a
possibilidade de agir em um sistema procedimental
— um sistema que responde as acdes do jogador e
gera processos.

Bogost

Retorica
Procedimental

A forma como os designers e programadores de
um jogo definem as acdes possiveis (e as respostas
para essas acfes) em um sistema procedimental
circunscreve uma retdrica. Essa retdrica €
procedimental, ja que desenvolve um discurso e
exple ideias sobre um processo real (como o
funcionamento do McDonald’s) a partir de um
processo ficcional: o jogo eletrdnico.

Pensar um jogo eletrdnico como objeto técnico significa destacar a relacdo entre ele e

0 jogador. Os dois fazem parte de um sistema que produz resultados possiveis apenas a partir
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da associacdo entre eles. Um objeto que funciona de maneira ativa, no entanto, ja possui a
caracteristica adicional de reorganizar sua constituicdo material. Os circuitos integrados que
mantém o funcionamento de um computador possibilitam que eles desempenhem acfes sem a
necessidade de intervencdo ou operagdo humana.

Dessa forma, a condicdo de objeto técnico de Morrowind se traduz nos processos
desempenhados pelo jogador em comunhdo com a maquina, ou seja, o software do jogo e o
hardware que movimenta os dados que o compdem. E este processo € 0 jogo em si: ele s6
existe como produto enquanto estd sendo executado. Caso contrério permanece em estado
apenas potencial. Essa é a diferenca entre jogos ¢ filmes ou fotografias, por exemplo: “[...] a
‘obra’ ndo é tdo sélida ou integral como em outras midias™*’ (GALLOWAY, 20086, p. 2).

Diferentemente de outros softwares, “videogames sdo artefatos computacionais que
possuem significado cultural como artefatos computacionais™*® (BOGOST, 2007, p. ix). Isso
que dizer que seu proposito esta na operacdo de seu funcionamento. Esse funcionamento é
condicionado por regras. As regras possibilitam e limitam ac6es, e, em grande nimero, podem
afetar umas as outras, aumentando a rede de possibilidades do jogo. Em Morrowind, o
jogador pode andar, correr, bater carteiras, conversar com personagens, entre outras acoes.
Todas elas sdo permitidas por regras. Da mesma forma, aquilo que o jogador ndo pode fazer
(voar, por exemplo) é limitado por regras. Algumas acGes sdo condicionadas por regras
especificas (o jogador pode pular mais alto ou nadar mais rapido se investir muitos pontos na
habilidade “Athletics™).

Nesse ponto, € possivel perceber que o processo do jogo é composto de acdes.
Algumas delas ndo possuem tanta representatividade ficcional quanto outras. Quando o
jogador morre em Morrowind, o jogador pode escolher recomecar 0 jogo ou terminar a
partida. Estas sdo acdes adiegéticas, pois ndo tém valor ficcional. A¢cBes como entrar em uma
casa e roubar objetos valiosos possuem valor ficcional. A ficcdo em Morrowind se mostra
presente de forma quase constante.

Os conceitos mais fundamentais para a compreensdo da exploracdo de ambientes no
seu nivel ludico sdo as acBes (sejam diegéticas ou adiegéticas). Explorar o ambiente é uma
performance executada através de constantes acdes. O movimento € uma acdo. A navegacao €
a acdo de se movimentar com o objetivo de chegar a um lugar especifico e de evitar reveses

no trajeto. O reconhecimento de objetos é uma acdo cognitiva: aparentemente ndo altera o

3" Livre traducdo de: “[...] the “work” is not as solid or integral as in other media.”

% Livre traducio de: “Videogames are computational artifacts that have cultural meaning as computational
artifacts.”
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estado do jogo. Mas o jogador pode agir para melhor reconhecer um objeto. Em Ultima VI,
pode-se clicar com o botdo direito do mouse para ver o nome de um objeto qualquer. Em
Morrowind, pode-se clicar em um personagem para iniciar uma conversa e checar se é ele
quem o jogador procura. E as formas de manipulagdo nos jogos variam imensamente,
condicionadas por ferramentas como armas, veiculos, personagens, entre outros.

A exploracdo do ambiente se enquadra dentro de um processo. Ele é possibilitado pela
capacidade dos computadores de simularem sistemas passiveis de sofrerem acgdes e gerarem
reacOes. 1sso é feito através da programacdo do software, que é feita através de algoritmos
(MURRAY, 2003; BOGOST, 2007, p. 4): uma série de comandos que ditam as regras de
comportamento de dado sistema. A programacdo do software possibilita a representacdo do
espaco e dos objetos, bem como o movimento e manipulacdo que expomos no primeiro
capitulo.

E possivel perceber que processos envolvem as acdes (diegéticas ou ndo) e também
podem ser descritos de forma ficcional e/ou ludica. Além disso, eles sdo controlados por
regras (programadas no software). A manipulacdo do seu estado é possivel pois 0s
computadores sdo meios ativos. E como o jogo surge da acdo conjunta entre homem e
maquina, o processo de jogo é o resultado da ac&o sobre o objeto técnico (software®: os dados
gque compdem o sistema de jogo).

No entanto, lan Bogost identifica a possibilidade de programar estes processos com
um objetivo retdrico. Essa motivacdo ndo necessariamente € uma tentativa de convencer o
jogador de algo: pode ser empregada com a finalidade de criar possibilidades de interpretacao.
A “persuasdo muda da simples realizagdo de fins desejaveis para o arranjo efetivo de um
trabalho para criar um espaco de possibilidades desejavel para a interpretacio™® (BOGOST,
2007, p. 20).

O espaco de interpretacdo que o jogo deseja criar pode ser identificado nas acGes
possiveis e nas reacdes geradas a partir destas agdes. Morrowind possibilita que o jogador
roube uma casa ou um personagem. Mas se ele for pego durante a agdo, sera atacado e
possivelmente preso por um guarda. Nesse tipo de situacdo, o jogo incentiva furtividade e
cuidado em vez de rapidez ou agressividade, por exemplo. As vantagens de agir com cautela

numa tentativa de roubo podem ser assimiladas pelo jogador a partir da percepcdo de acdes a

% Chamamos o0 jogo de software porque ele é armazenado em forma de dados (GALLOWAY, 20086, p. 2) e
porque estabelece regras de execu¢do (BOGOST, 2007, p. 4). Essas regras orientam o hardware (conjunto de
aparatos formados por circuitos elétricos) a colocar o processo do jogo em andamento.

“0 Livre tradugio de: “persuasion shiftsfrom the simple achievement of desired ends to the effective arrangement
of a work so as to create a desirable possibility space for interpretation.”
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sua volta: guardas que circulam na cidade e prédios que aparentam abrigar objetos valiosos,
por exemplo. A medida que suas acdes geram reactes do ambiente, o jogador pode reformular
sua estratégia (guardas podem ouvir o barulho do jogador se movendo escondido, por
exemplo). Explorar o jogo envolve também perceber as condi¢des de acdo que a retorica

procedimental incentiva ou néo.

Figura 7 - Jogador em modo furtivo (stealth) tentando roubar um personagem

O objetivo da revisdo dos conceitos (e da organizacdo da tabela) foi relacionar a
exploracdo com o funcionamento do jogo, desde sua caracteristica mais fundamental (objeto
técnico) até a mais especifica (retorica procedimental). O capitulo como um todo pretendeu
discutir o funcionamento do jogo a partir da perspectiva da exploracdo dos ambientes dos
jogos de mundo aberto. Como uma pratica necessaria para agir nesse tipo de jogo, a
exploracdo do ambiente se mostra presente nas acbes mais simples (como 0 movimento) até
as mais complexas (como a formulacdo de estratégias baseadas na observacdo do ambiente
em torno do jogador). Dessa forma, destacamos a exploracdo do mundo aberto de Morrowind,
que é uma experimenta¢do com as regras e uma experiéncia ficcional, dimensdes que por
vezes estdo separadas, mas que outras vezes se sobrepdem e, quase sempre, se

complementam.
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3 EXPLORACAO E CRIATIVIDADE NOS JOGOS DE MUNDO ABERTO

Nas articulagdes executadas no primeiro capitulo, pretendemos mostrar que a
exploracdo de ambientes é possivel nos jogos de mundo aberto, e que funciona a partir da
assimilacdo e da alteracdo de textos de diversos tipos. No segundo capitulo, a intencdo foi
reunir conceitos para entender este processo como uma pratica ludica. Em ambos procuramos
destacar a importancia da acdo do jogador para o funcionamento deste processo. O jogo
eletronico € feito de acbes que modificam sua constituicdo fisica, e esse movimento é o
préprio processo de jogo. Este raciocinio, no entanto, ndo estaria completo sem um exame da
possibilidade do uso das a¢fes que 0 jogo permite para a criacdo de algo novo dentro do jogo.

As discussdes em torno da possibilidade de invengao nos jogos eletronicos vém de um
ponto de partida claro: a davida é se um jogo eletrénico, sendo um artefato computacional que
funciona sob o comando de regras ldgicas, pode permitir a criacdo de algo inesperado.
Aqueles que defendem que ndo, poderiam recorrer a afirmacao de que todas as possibilidades
de acdo no jogo estdo dadas no sistema: é fisicamente impossivel inventar algo que fuja
dessas limitacGes. De fato, esta postulacdo € inegavel. Mas o problema nao parece ser fugir
das limitacdes, mas sim o inverso: Qualquer situacdo onde a criatividade é possivel acontece
em um ambiente onde algumas regras estdo dadas de forma imutavel. O verdadeiro desafio é
entender as limitacdes e usar as acGes permitidas para criar situagdes novas.

Neste capitulo, analisaremos a exploracdo de ambientes como forma de criar
estratégias de acdo que envolvem a criatividade e a invencdo. Trataremos a exploracdo como
uma forma de conhecer um objeto ou espaco novo, por meio da navegacdo e manipulacéo, o
que aos poucos vai informando o individuo sobre o objeto que explora. Ja que os objetos no
ambiente do jogo podem agir uns sobre os outros, as informagfes coletadas a partir da
exploracdo podem dar pistas de como usar as conexdes possiveis para gerar novas affordances
e experimentar com novos objetivos. Em outras palavras, procuraremos pensar a amplitude de
acOes possiveis nos jogos de mundo aberto como experiéncias de invencdo de problemas
(KASTRUP, 2007) e, por consequéncia, de solucdes para estes problemas. Nos jogos de
mundo aberto, explorar o ambiente também é explorar as possibilidades de eventos que
podem acontecer nele. Utilizaremos como objeto empirico primario o jogo Minecraft (2010).
Analisaremos suas affordances e regras para estudar a possibilidade de se agir criativamente

dentro dos limites do jogo.
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3.1 Possibilidades do sistema vs. criatividade

Ao longo do segundo capitulo, nos referimos repetidamente a observacdo de que a
multiplicidade de regras e as relagdes entre elas criam quantidades ainda maiores de
affordances. Uma mesma regra pode ser acionada em diferentes contextos: as consequéncias
sofrerdo mudancas de acordo com a configuracdo de objetos e do espaco no lugar do ambiente
no qual o jogo e o jogador agem. Interpretamos este fator como o principal responsavel por
tornar viavel a invengcdo nos ambientes dos videogames analisados.

Porém, as regras também limitam o comportamento, estabelecendo quais a¢des nédo
sdo possiveis. Por esse motivo, pode aparentar ser contraditdria a suposicdo de que é possivel
agir criativamente dentro das fronteiras estabelecidas pelas regras. Obviamente, nem toda
acdo pensada serd executavel. Ndo se pode nadar em Ultima VII, por mais que se tente; e
destruir paredes em Morrowind é inviavel, mesmo que o personagem do jogador possua 0S
poderes mais devastadores. E também possivel afirmar que, independentemente do ndmero de
affordances que estes jogos permitem, e mesmo que possuam areas navegaveis muito amplas,
todas as possibilidades sdo dadas no sistema do jogo. A ndo ser que o jogador altere o
software ou explore uma falha imprevista pelo(s) game designer(s), todas as consequéncias
sdo fechadas em um conjunto finito.

Em contrapartida, é necessario discutir se a impossibilidade de extrapolar as regras
coincide necessariamente com a impossibilidade de criar o novo. Aqui é possivel recorrer
novamente a proposicdo de Jesper Juul (2005, p. 58) de que regras impdem limites, mas
também especificam affordances. Ha coisas que regras ndo permitem fazer, mas ha outras que
sO elas permitem. Em um esporte praticado no mundo concreto, como 0 basquete, as regras
impdem limites: sé se ganha pontos quando arremessa-se a bola dentro do aro da cesta. Essa
imposicao limita as formas de pontuar, mas também possibilita a propria pontuacao no jogo.

Além das regras, as leis da fisica também agem como regras. Elas impdem limites a
trajetéria da bola, por exemplo. Ao mesmo tempo, essas leis possibilitam que a bola seja
arremessada e que caia dentro da cesta. Nessa concepcdo, qualquer coisa que possamos
chamar de criatividade no mundo concreto e que seja possivel em um jogo como o basquete,
certamente também sera possivel em um jogo de mundo aberto como Morrowind e Ultima
VII. As regras que regem o funcionamento dos objetos e como eles afetam o ambiente e uns

aos outros podem ser usadas pelo jogador de forma criativa, no sentido de que algo novo (ou



69

seja, que o jogador nunca viu no jogo antes) surgird de um impeto pessoal desejado ou
imaginado por ele e posto em prética atraveés da manipulacdo das regras.

A questdo da criatividade nos videogames merece atencdo especifica de uma nova
pesquisa. Como o objeto tratado aqui é a exploracdo de ambientes nos jogos de mundo aberto,
reduziremos o foco para o0 que acontece nesse tipo de jogo. Embora nem todos os jogos de
mundo aberto causem a emergéncia de um ambiente autbnomo, todos eles tém objetos que
possuem protocolos de interagdo uns com os outros. Eles funcionam como um sistema
complexo: “um sistema com multiplos agentes interagindo dinamicamente de diversas
formas, seguindo regras locais e ndo percebendo qualquer instrucdo de nivel mais alto”
(JOHNSON, 2003, p. 15).

Prever todas as formas de interacdo entre regras em um sistema complexo é uma tarefa
que exige tantos célculos que apenas um computador pode realizar de forma eficiente. Uma
forma interessante de precisar as possibilidades desse tipo de sistema &, portanto, através da
simulacdo em midias computacionais (JOHNSON, 2003, p. 121-141). Os jogos eletrdnicos
possuem muito em comum com simulacées, salvo o fato de que seu proposito € ludico. Os
jogos de mundo aberto funcionam de maneira parecida com sistemas complexos, e prever
todos os seus resultados € trabalhoso demais para a cogni¢do humana.

Nesse sentido, aquilo que j& esta previsto no sistema torna-se surpreendente e novo
para o0 jogador — e talvez até mesmo para o designer do jogo, pois “A experiéncia da surpresa
ocorre porque o jogador e o designer ndo imaginam a arvore de possibilidades inteira e todas
as possiveis sessdes de jogo. A emergéncia como novidade* é, portanto, uma interagdo entre
o sistema de jogo e a cognicdo humana.” **(JUUL, 2005, p. 82). A partir do momento que o
designer pode implementar no jogo mecanismos de interacdo que alteram outros mecanismos,

e assim por diante, a possibilidade de criacdo do novo comeca a se manifestar com clareza.

! Juul usa o termo emergéncia de forma um pouco menos rigida do que Steven Johnson (2003). Para o segundo,
a emergéncia se manifesta apenas quando observa-se um funcionamento inteligente autdnomo do todo que nio
¢ identificavel em nenhuma parte individualmente (JOHNSON, 2003). A rigor, este ndo seria o caso de jogos
como Pong (1972) ou Tetris (1984), ja que o jogador controla partes do sistema, e estes jogos ndo exibem
funcionamento inteligente sem alguém que os opere (ou seja, sem uma divisdo inteligente superior). O mesmo
nao pode ser dito de SimCity, Morrowind ou Minecraft, que exibem funcionamento inteligente independente da
atuacgdo do jogador, tornando a fronteira entre emergéncia e controle inteligente consideravelmente mais difusa.
Para nossos propositos, consideramos emergentes aqueles jogos cujos elementos individuais interagem
significativamente, exigindo que o jogador compreenda esse funcionamento, além de compreender apenas suas
proprias acdes.

“2 Livre tradugio de: “The experience of surprise occurs because the player and the designer do not imagine the
entire game tree and all possible game sessions. Emergence as novelty is therefore an interaction between the
game system and human cognition”.
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Isso é observdvel em jogos relativamente simples, como The Incredible Machine
(1993). As possibilidades do jogo estdo, obviamente, todas inseridas nas possibilidades do
software do jogo. As regras de influéncia de um objeto sobre os demais podem ser
programados por seres humanos, mas, como destaca Juul, a nossa cogni¢do ndo captura todas
as ramificacOes de um sistema com muitos objetos se afetando. Do ponto de vista da cognigéo
humana, as possibilidades sdo incontaveis, e descobrir as conexdes menos provaveis envolve
atos criativos. The Incredible Machine ilustra essa hipdtese em um espaco simples que ndo
permite 0 movimento expansivo, muito menos a navegacao. Mas 0s jogos de mundo aberto
funcionam de forma parecida, incitando a exploragdo como forma de captar possibilidades de

relagGes entre objetos e usar estas descobertas para cumprir objetivos.

Figura 8 - Interacdo entre objetos em The Incredible Machine (1993)
"

3.2 Invencao através da exploracao

Além de ser um comportamento que exige movimento, navegagdo, reconhecimento e
manipulagdo, a exploracdo de um jogo eletrénico € uma pratica lidica. Sob ambas as
perspectivas, a exploracdo tem ligacdo com duas motivagdes: 1) a manifestacdo de estimulos

no espaco navegado e nos objetos avistados que tendem a capturar e manter a atengdo do
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individuo que explora e 2) “estimulos moderadamente novos ou discrepantes em relagdo a
eventos mais lembraveis”* (WEISLER; McCALL, 1976, p. 493).

A validade destas duas motivacdes nos jogos eletrbnicos, a principio, pode ser
questionada. Como 0s jogos representam 0 espago de diferentes maneiras
(bidimensionalmente em Ultima VII; tridimensionalmente em Morrowind), a manifestacéo de
estimulos no espaco também esté sujeita a mudangas em relacdo ao mundo concreto. Porém
ndo é inseguro crer na suposicao de que os estimulos visuais-espaciais em videogames podem
provocar investimento de atencdo por parte do jogador: ndao sO isso, como experimentos
sugerem que a exposicao em longo prazo aos estimulos recebidos em videogames de acéo
tende a aumentar a receptividade de estimulos em geral (WEST et al., 2008). O prdprio
funcionamento dos jogos de mundo aberto exige do jogador préticas cognitivas que envolvam
a percepcdo de estimulos e a identificacdo de novos objetos e agdes. Por exemplo, a
investigacao telescopica e a sondagem, habilidades descritas por Steven Johnson (2005, p. 41-
62), essenciais para organizar os diferentes objetivos possiveis de serem cumpridos e as acoes
que precisam ser feitas para tanto.

Conhecer o novo nos jogos envolve 0 movimento no espago e a descoberta de como
cada objeto pode ser usado (se é que pode ser usado). Alguns jogos limitam o numero de
objetos acionaveis, usando recursos para destacar aqueles que realmente possuem serventia.
Deus Ex: Human Revolution (2011) exibe uma aura amarelada em torno de um objeto usavel
quando o jogador posiciona o cursor sobre algum deles. Ultima VII e Morrowind possuem em
comum a caracteristica de que todos 0s objetos que parecem ser usaveis provavelmente sao.
Desde um prato de comida vazio até a arma mais poderosa podem ser manipulados pelo
jogador. Mas o jogo ndo sinaliza isso com recursos

Nessas condicdes, 0 jogador precisa explorar e reconhecer affordances através apenas
da aparéncia dos objetos e do contexto em que se encontram, j que 0 jogo ndo usa recursos
adiegéticos para dizer ao jogador o que ele pode/deve ou ndo usar ou carregar consigo. Todas
as fontes de informacdo sdo diegéticas, ou seja, fazem parte do universo representativo
ficcional do mundo do jogo. Ja que ndo existem convengdes de jogo que indiqguem ao jogador
0 que fazer, ele precisa necessariamente experimentar, tentar realizar as acfes que necessita
ou que deseja realizar com 0s objetos do jogo.

A fronteira entre conhecer 0 novo e experimentar com 0 novo, portanto, parece ser

diluida. A exploracdo do ambiente funciona através do movimento e da experimentacao

*® Livre tradugio de: “stimuli that are moderately novel or discrepant from well-remembered events”.
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(manipulacdo), e a criacdo de situacdes novas através do uso dos objetos é uma forma do
jogador entender as possibilidades que um ambiente digital oferece. Recorrendo novamente a
psicologia e ao estudo da exploragdo no mundo concreto, é possivel perceber que “ndo ha
quase nenhum interesse na natureza qualitativa do que o organismo faz com estes objetos™*
(WEISLER; McCALL, 1976, p. 501).

Certamente, se retornarmos a suposicao de que 0s mundos virtuais € 0 mundo concreto
oferecem (a partir de diferentes formas de funcionamento) a possibilidade de exploracao, se
faz necessaria uma andlise qualitativa das possibilidades de acdo nos ambientes digitais. A
partir disso, propomos a hipdtese de que a exploracdo nos jogos eletrénicos possibilita, em
diferentes graus, a expressao criativa do jogador.

O problema da criatividade para Virginia Kastrup (2007) deve ser repensado dentro do
contexto das ciéncias cognitivas. Para a autora, a forma como a psicologia trata o problema da
criatividade a partir da década de 1950, se baseia em um contrassenso: a perspectiva preferida
seria a de submeter a criatividade ao estudo da inteligéncia, sendo esta Gltima tratada como a
capacidade de resolver problemas. O contrassenso moraria na oposi¢cdo entre resolucdo de
problemas e criagdo estabelecida por estudos que “acabam por subsumir a fungdo de criagdo,
em sua natureza imprevisivel, a uma finalidade bem determinada, a solu¢dao de problemas”
(KASTRUP, 2007, p. 19).

Este problema mal articulado designa a criatividade um papel coadjuvante na tarefa de
resolver problemas. A definicdo é insatisfatoria, ja que ndo € esclarecido, segundo Kastrup,
qual é exatamente este papel exercido pela criatividade (o que acaba por confundir sua fungédo
com a da inteligéncia). Porém, hd um problema ainda mais alarmante: a funcdo da
criatividade ndo estaria ligada a invencdo do novo, do imprevisivel, e sim de esquematizar
solugdes a “problemas ja dados” (KASTRUP, 2007, p. 19).

E possivel estabelecer uma analogia, sinalizada pela propria autora: “Nos bastidores
das formas visiveis ocorrem conexfes com e entre os fragmentos, sem que este trabalho vise
recompor uma unidade original, a maneira de um puzzle. O resultado € necessariamente
imprevisivel” (KASTRUP, 2007, p. 27). O puzzle, ou quebra-cabeca, € um jogo cujo objetivo
é reconstituir uma forma desejada previamente. Pensar a criatividade como resolucdo de
problemas € trata-la como puzzle. Para a autora, a criacdo esta, em vez disso, situada no

campo da invencdo de problemas, cujos resultados ndo foram previstos anteriormente.

* Livre tradugdo de: There has been almost no interest in the qualitative nature of what the organism does with
such objects
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A concepcdo de invencdo de Kastrup busca um campo fora da categoria
“inteligéncia”. A autora parte da observacdo de uma lacuna na psicologia do estudo da
invengdo. Para ela, inventar € perceber conexdes imprevistas entre objetos, € “uma pratica de
tateio, de experimentacdo, e € nessa experimentacdo que se d&d o choque, mais ou menos
inesperado, com a matéria” (KASTRUP, 2007, p. 27). Essa explicagdo se aproxima de
algumas caracteristicas da exploracdo, tanto as descritas por Hans Moravec (1988) quanto por
Ann Weisler e Robert McCall (1979).

Descobrir conexdes entre fragmentos no ambiente e produzir resultados imprevisiveis
é um movimento de invencdo, mas que exige um processo de exploracdo. Para Moravec, esse
processo € dividido em quatro a¢fes ou habilidades (movimento, navegacao, reconhecimento
e manipulacdo). Weisler e McCall destacam a sequéncia de recep¢do de estimulos e da
experimentacdo fisica com o alvo da exploracdo. O processo de invencdo que Virginia
Kastrup almeja compreender parece permitir uma ligacdo com a exploragdo de ambientes nos
jogos eletrénicos. O objetivo da autora é conferir a cognicdo um potencial de concep¢ao de
problemas. Se acharmos nos jogos de mundo aberto possibilidades de conceber problemas e a
capacidade de resolvé-los atraves do encontro de conexdes imprevistas anteriormente,
poderemos discutir a presenca da invencdo e da criatividade nos jogos de mundo aberto. E,
feita a conexao teodrica entre os conceitos de invencdo e exploracdo, poderemos mostrar

empiricamente como esta dinamica pode funcionar.

Figura 9: Processo de refinamento de blocos de ferro em Minecraft

Furnace




74

3.3 A impressora 3D dentro de um jogo: Criatividade e exploracdo em Minecraft

Minecraft veio a publico em 2009 pela primeira vez com uma versao inacabada
(versdo alfa) de um jogo que teria seu langamento oficial em 2011. A premissa do mundo
criado pelo game designer Markus “Notch” Persson ¢ de que o ambiente ¢ constituido
inteiramente por blocos. O chéo, as arvores, montanhas e as praias sdo feitos de blocos de
areia, pedra, carvao, madeira, ouro, diamante, entre outros. O jogador cria e usa ferramentas
(machados, pas, espadas, picaretas, etc.) para desfazer a estrutura dos blocos. Uma vez
atingido, o bloco se desacopla dos outros e pode ser coletado pelo jogador. Pode-se, por
exemplo, cavar um buraco com uma pa e achar uma caverna subterranea. Com uma picareta,
é possivel coletar blocos de ferro e subir de volta a superficie. Depois disso 0s minérios de
ferro podem ser usados para forjar uma espada e enfrentar os monstros que aparecem a noite.

O comportamento das criaturas oferece perigo ao jogador, e a forma mais eficiente de
controlar as ameacas é construindo abrigo. Como o ambiente é constituido por blocos, eles
podem ser coletados pelo jogador e arrumados em diferentes formatos. Quando o jogador
destroi uma montanha feita de blocos de pedra com uma picareta, estes blocos podem ser
guardados e carregados para qualquer dire¢do do mundo aberto. Escolhido um lugar, o
jogador pode buscar em seu inventario os blocos que guardou e montar uma casa de pedra,
por exemplo. Com o sistema de manufatura de objetos, pode construir portas, tochas para
iluminar ambientes escuros ¢ outros utensilios. Estas ferramentas necessitam de “receitas”
especificas: uma tocha, por exemplo, € construida com um graveto de madeira e um pedaco

de carvao.
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Figura 10 - Tocha iluminando o ambiente de Minecraft

A affordance de empilhar e organizar blocos em Minecraft rendeu criagdes coletivas
(o jogo pode ser jogado por mais de um jogador) que exigem horas de dedicacdo e milhares
de blocos para serem terminadas. A capacidade de criacdo pode ser comparada a brinquedos
como Lego. Porém, cada bloco é como uma unidade atdmica, pois sdo a parte minima e
indivisivel de tudo que se V&, toca e usa em Minecraft. Os jogadores, portanto, estdo
construindo monumentos, paisagens e ambientes em “nivel atdmico”. Isso os deixa livre para
alterar forma, cor e tamanho com liberdade de expressdo consideravel. O que ndo impede que
as limitacGes impostas pelas regras sejam identificadas imediatamente: qualquer criacdo feita
em Minecraft pode ser reconhecida pela aparéncia imperfeita causada pelo tamanho dos
quadrados. Como estes ndo sdo muito pequenos, suas arestas e Vvértices sdo facilmente
visiveis, de forma que para aparentar ser “mais redonda”, uma constru¢do deve ser maior ¢

vista de mais longe.
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Figura 11 - Construcdo inspirada na série Game of Thrones, da HBO

Montar blocos e construir abrigo contra as crituras ja faz de Minecraft um jogo
relativamente complexo. Os monstros se comportam de maneiras diferentes e perambulam
pelo espaco de forma imprevisivel. As criaturas, recursos (carvao, ferro, diamante, etc.) e a
topologia formada pelos blocos sdo estruturados de forma procedimental: cada vez que se
inicia um novo jogo em Minecraft, um cddigo de programacéo define regras de formacéo que
garantem alguns limites desejaveis. Por exemplo, blocos de dgua tendem a ficar proximos uns
dos outros, assim como os de terra. Isso facilita a formacéo de massas de chdo e oceanos mais
amplos. Alguns algoritmos produzem a formacdo aleatéria de cavernas subterraneas, que
formatam espacos de exploracdo promissores para coletar recursos raros. Estes, por sua vez,
sdo programados para aparecer em maior nimero em camadas mais profundas do ambiente.
Ouro e diamante, por serem mais valiosos, também aparecem em camadas baixas. Monstros
também sdo codificados para aparecer em maior nimero em lugares onde existem recursos
mais interessantes para o jogador, intensificando o desafio.

Existem elementos de design de jogo nessa procedimentalidade: 0s recursos raros sao
mais dificeis de achar, ja que o jogador precisa chegar aos niveis mais baixos. Além disso, 0s
monstros também estdo nos niveis mais baixos, e servem como obstaculos imprevisiveis que
precisam ser superados caso 0 jogador queira alcancar os itens.

A procedimentalidade da construcdo do mundo de Minecraft € uma manifestacdo do
conceito de regra adotado nesta pesquisa: o codigo que gera 0 mundo virtual é feito para ser

diferente a cada vez que se inicia um novo jogo. Cada mundo terd uma topologia: oceanos
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maiores ou menores; montanhas, planicies e outras formagdes de blocos se ordenardo em
diferentes configuragdes. No entanto, as mesmas regras que permitem a criacdo de mundos
diferentes uns dos outros, garantem que eles terdo semelhancas fundamentais: 0s recursos
serdo dificeis de achar, a massa de terra seré grande o bastante para permitir uma exploracdo
razoavel sem que o jogador se depare com um oceano intransponivel, entre outras limitacdes
que, na visdo do designer, permitem que o jogo seja melhor aproveitado.

Algumas ferramentas presentes em Minecraft proporcionam ao jogador mais do que
empilhar blocos e construir formas estaticas. O jogador pode usar 0 movimento para criar
estruturas que funcionam de forma mecénica e até computacional. Minérios de redstone
(pedra vermelha) podem ser encontrados pelo jogador, e quando minerados, produzem um
material que pode ser usado de forma parecida com uma ferramenta de programacdo. O
jogador pode desenhar “circuitos” vermelhos nos blocos que podem interagir com
mecanismos de ativacdo (alavancas, botdes, tabuas sensiveis a pressdo, etc.), itens que geram
energia e transmissores que redirecionam essa energia nos circuitos desenhados. Todas estas
ferramentas podem ser arrumadas de forma a construir desde elevadores até calculadoras,
sistemas simbdlicos usados em computadores e até impressoras 3D.

A maquina na Figura 12 € capaz de reproduzir construcdes automaticamente. O
criador da impressora aproveitou as funcdes dos objetos e programou através de mecanismos
computacionais a capacidade de reconhecer formas e o subsequente processo de repeti-las. A
figura mostra o ponto de vista (de cima) do jogador. Os blocos possuem diferentes
propriedades e as linhas vermelhas os conectam, garantindo que as acdes que cada um deles
executar afetard os objetos aos quais o circuito se dirige. Este é apenas um exemplo (bastante
complexo) de como as fungbes dindmicas de objetos podem servir para a realizacdo de
objetivos e de exploracdo das possibilidades do jogo. Para experimentar com estes
mecanismos de forma eficiente, € interessante entender os efeitos em rede que os objetos

provocam entre si e no ambiente em volta deles.

3.4 Letramento procedimental

A intensidade procedimental de Minecraft permite a combinacdo entre objetos de
maneira criativa, ja que uma parte do sistema pode ser usada para diferentes fins, de acordo

com as outras partes as quais ela se liga. O mesmo pode ser dito de The Incredible Machine.
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A diferenca estd no contexto, na espacialidade de Minecraft. As ferramentas que podem ser
engendradas pelo jogador sdo condicionadas ndo s6 pela configuracdo de suas partes, mas
também pela sua relagdo com o ambiente: elevadores podem ser usados para subir e descer de
locais interessantes para 0 jogador; circuitos podem ser usados para ativar e desativar portas
que protegem uma construcdo que guarda algo importante ou para ativar explosivos e abrir
espaco para uma construcdo, minerac¢ao, usar como armadilha ou simplesmente para assistir o

caos se espalhar.

Figura 12 - Estrutura mecénica da maquina que i

mprime copias de outras construcdes
SUFERMAM MODE mnocliE | : e = :

Objetiva-se através da analise geral de Minecraft mostrar como um jogo eletrénico
pode permitir a criacdo do novo (0 que que chamamos aqui de criatividade) através da
estruturacdo das regras de forma que elas afetem outras regras e causem efeitos em cadeia.
N&o é de se espantar que Notch, criador de Minecraft, tenha se impressionado com algumas
criacdes. As possibilidades de acdo das ferramentas e objetos em Minecraft podem ser usadas
em variadas situagdes e causardo diferentes consequéncias. E parte integrante da exploracio
do ambiente a criatividade, no sentido de que se jogador quiser agir segundo impetos

pessoais, 0 jogo provavelmente permitira que ele faga o que quiser com as regras. Entender as



79

limitacOes e affordances desenhadas pelas regras faz parte da “técnica concreta de aprender a
ler e escrever processos mecanicos complexos”™®® (MATEAS, 2005, digital).

O que Michael Mateas chama de “processos mecanicos complexos” sdo construidos
em Minecraft através da experimentacdo com as affordances que surgem de objetos em
associagdo. O pesquisador defende que os jogos podem ser usados como ferramentas para
ensinar o que ele chama de “letramento procedimental” (procedural literacy). Essa habilidade
de criar hibridos entre textos e maquinas seria, segundo Mateas, uma area do conhecimento
que poderia ser ensinada através dos jogos eletronicos. Nessa linha de pensamento, 0s jogos
de mundo aberto podem ser vistos como ambientes de letramento procedimental que
amparam a navegacdo e a manipulacdo de objetos. E no caso especifico de Minecraft, a
criacdo de abrigo, estruturas de movimento, e a necessidade de se procurar por recursos
dissolve a fronteira entre criacdo do novo e exploracdo do ambiente.

A exploragédo tem papel importante no aprendizado procedimental, ja que é uma forma
de adquirir informac®es através da interacdo com os componentes do ambiente. Descobrir o
que um objeto pode fazer — com outros objetos, com o jogador, com personagens, com 0
espaco — é uma das fungdes da exploracdo. Achar recursos para alimentar 0s processos que se
deseja construir também € um objetivo alcancado pelo movimento e pela navegacdo. No
modo de sobrevivéncia de Minecraft, qualquer construcdo que se queira fazer necessita de
matéria prima.

A capacidade de reposicionar os blocos e coloca-los em diferentes contextos,
reorganizando seus efeitos € o que gera, para lan Bogost (2005), o letramento procedimental.
Reconfigurar as relacbes entre os elementos basicos do videogame proporciona “um
entendimento mais rico dos significados individuais de marcas culturais através da
experimentacdo com suas recombinacdes hipotéticas em circunstancias alheias a sua esfera
original de influéncia™*® (BOGOST, 2005, p. 35).

Recombinar e refazer conexfes sdo acles, unidades fundamentais do jogo. Se este
jogo é rodado por um computador, mais acoes podem ser processadas, ja que, em geral, mais
regras podem ser embutidas no sistema e apresentadas aos poucos ao jogador. Isso ndo
impede que o letramento procedimental aconteca em outras instancias que ndo a digital. Uma

das comparac@es de Bogost € entre os jogos de montar Lego e Playmobil. Os objetos, durante

*® Livre tradugio de: “concrete craft practice of learning to read and write complex mechanical processes”.

“® Livre tradugio de: “[...] a richer understanding of the individual meanings of cultural markers through
experimenting with their hypothetical recombination in circumstances outide their original sphere of
influence”.
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a experiéncia de uma crianga com estes brinquedos, também estabelecem conexdes entre si e
podem ser recombinados para gerar novos significados e estimulos. A diferenga é que todo o
movimento e todas as agbes sdo processadas por quem joga. E possivel explorar as
possibilidades, mas € dificil pensar na organizacdo de um ambiente no qual se possa navegar e
manipular objetos. Por estabelecerem regras que respondem as a¢des e processam dados com
maior eficiéncia, 0s videogames conseguem representar ambientes e permitir a exploragdo
ndo sé através da experimentacao de possibilidades (como em The Incredible Machine) mas
também através do deslocamento e da navegacdo (como em Minecraft).

A experimentacdo com as conexdes entre objetos no ambiente destacada por Bogost se
assemelha ao que James Paul Gee (2003) chama de aprendizado ativo (active learning).
James Paul Gee demonstra como aprender através da acdo se aplica a qualquer “dominio
semi6tico”™’ e aos cddigos que eles estabelecem. Para Gee, “conhecer uma pratica social
sempre envolve o reconhecimento de véarias maneiras distintas de agir, interagir, estimar,
sentir, saber e usar varios objetos e tecnologias™® (GEE, 2003, p. 15). Deste ponto de vista,
fazer parte e agir dentro destes contextos € uma forma ativa de compreender cada vez mais
seu funcionamento.

E possivel perceber a aproximagéo entre essa concepgdo e o conceito de letramento
procedimental. Seja em um jogo de computador ou em um grupo social de jogadores de
basquete, por exemplo, € preciso saber entender o funcionamento de processos de modo que
agir sobre a sua dinamica cause efeitos desejados. O jogador aprende sobre um dado dominio
semiotico, a0 mesmo tempo em que exercita sua capacidade de “ler e escrever” processos. Em
Minecraft — bem como Ultima VII e Morrowind — o processo de exploracdo € uma atividade
gue sonda e altera o ambiente, mapeando as conexdes estabelecidas entre 0s objetos e também

as conexdes potenciais ainda ndo realizadas.

" O autor chama de “dominio semi6tico” (semiotic domain) qualquer conjunto de praticas e relagdes sociais de
diferentes espécies (cientificas, ludicas, artisticas, institucionais, etc.). Cada dominio possui seus codigos
internos que facilitam a comunicagio e o entendimento de processos que acontecem nesses dominios. Portanto,
compreender as possibilidades de um dado dominio semidtico, para Gee, ¢ saber agir e reagir ao que acontece
no contexto desenhado por eles. Um dos exemplos dados pelo autor € o basquete. Existem jargoes,
movimentos, taticas, imagens e processos proprios do dominio do basquete que devem ser apreendidos por
quem quiser agir em um grupo no qual o basquete ¢ importante.

“® Livre tradugio de: “knowing about a social practice always involves recognizing various distinctive ways of
acting, interacting, valuing, feeling, knowing, and using various objects and technologies, that constitute the
social practice.”
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3.5 Exploracéo, invencao e processo de jogo

Com objetivo de complementar e amarrar a discussdo sobre a relacdo entre
exploracdo de ambientes e criatividade nos videogames, vamos elaborar uma estrutura légica
que permita pensar continuamente o processo de invengédo e explora¢do no jogo. Reunimos os
conceitos e ordenamos na tabela abaixo em ordem de especificidade: o primeiro € o mais
amplo, e o ultimo o mais especifico. O critério é a andlise dos processos no jogo: comegamos
pelo conceito de procedimentalismo, que se refere a capacidade geral dos computadores de
simularem processos; e terminamos com a invencdo, que, em Si mesma, € um pProcesso

especifico que pode acontecer no jogo.

Autor Conceito Explicacdo
Janet Murray Procedimentalismo | O conceito se refere a capacidade dos computadores de
lan Bogost similar processos. No jogo, isso funciona com

propasito ludico e ficcional.

Chris Crawford Processos Processo € um conceito com diversas aplicagdes. Aqui
nos interessa a diferenciacdo entre processos e dados
feita por Crawford, que se aplica aos computadores e
aos jogos eletronicos. Para ele, processos
computacionais movimentam e modificam dados
(imagens, textos, etc).

Chris Crawford Intensidade Intensidade procedimental é o potencial que um
Procedimental programa de computador possui para processar dados.
Michael Mateas | Letramento E a capacidade de aprender a manipular e elaborar
procedimental processos mecanicos autdbnomos. Para Mateas, 0s

videogames possuem fungdo importante nesse
letramento, j& que incitam o jogador a pensar no
produto de um elemento do jogo sobre os outros que
interagem com ele. O jogador, em outras palavras,
planeja mecanismos procedimentais.

AnnWeisler e Exploracéo No contexto deste capitulo, a exploragdo nos interessa
Robert McCall como forma de adquirir informacdes sobre o ambiente,
caracteristica destacada por Weisler e McCall.

Virginia Kastrup | Invencao Kastrup propde pensar uma cognicao da criatividade a
partir do conceito de invencdo. Para a autora, inventar é
buscar por conexdes escondidas entre objetos. E o
processo de compor e recompor estas conexdes que
resultam em fatos imprevisiveis.
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O capitulo anterior descreveu o que se chama de procedimentalismo. Os computadores
podem processar dados, ou seja, reorganiza-los por meio de manipula¢es simbdlicas e da
mudanca da logica de seus circuitos internos. O usuério percebe o resultado destas mudangas
através da interface, que permite a acdo sobre os dados. A acdo do usuério dispara um
processo: 0s dados do sistema sdo movimentados e a configuracdo do que é mostrado muda.
Dessa forma, o computador pode simular relagfes dinamicas entre elementos do sistema. O
jogo atribui formas, por vezes ficcionais, a estes elementos. Eles sdo inseridos dentro de um
contexto ludico, com regras que modelam o comportamento possivel e impossivel e que
estabelecem condicdes de acdo (como ganhar ou perder).

Os computadores permitem a acdo sobre a sua estrutura material e isso permite que
processos sejam simulados. Processos sdo conjuntos de acbes e, nos videogames, séo
observaveis quando um jogador age e engatilha uma cadeia de respostas que movimentam
dados do sistema. Para Chris Crawford, dados s&o imagens, audio e escrita — 0 que Donald F.
McKenzie (2004, p. 13), chama de “textos”. Alguns jogos favorecem a exposicdo de dados,
outros tendem a encadear afetacfes entre esses dados e permitir que eles sejam alterados de
diferentes formas e assumam diferentes aparéncias. A exposicdo de dados — ou textos — ndo
impossibilita que multiplos processos ocorram, desde que estes textos possam ser alterados e
manipulados pelo jogador.

Minecraft simula diferentes processos: uma explosdo € simulada quando um TNT é
ativado. O cddigo do jogo manipula os dados de forma a processar 0 que enxergamos COmMo
uma explosdo. O que vemos ndo é apenas um video armazenado no computador e projetado
na tela: o jogo estabelece relacGes entre o bloco de TNT e os demais blocos que estdo no raio
de ativacdo da explosdo. Quando € acionado, ele gera um processo que se espalha para 0s
blocos a sua volta e, de forma procedimental, os destroi. O que resta sdo 0s recursos que cada
bloco deixa pra tras: ouro, ferro, carvdo, madeira, etc. Estes recursos também sdo ativados
pela destruicdo dos blocos. O processo, portanto, é dindmico: o TNT destrdi blocos a sua
volta, que somem e ddo lugar a representacdo grafica de um minério de ferro ou pedaco de
madeira. Isso permite que o jogador de Minecraft escolha qualquer lugar para usar um TNT
(ou outras ferramentas) e propague efeitos imprevisiveis que ndo foram planejados
previamente.

Nem todos os jogos funcionam constantemente dessa forma. The Secret of Monkey
Island (1990) simula conversas entre o personagem controlado pelo jogador e os demais
personagens. Cada fala gera uma resposta especifica. O computador processa a escolha de

uma linha de didlogo e movimenta os dados para que a resposta correspondente apareca na
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tela. Ainda existe um processo computacional em agdo, mas bem menos pervasivo que a
explosdo de TNT em Minecraft. Ele gera menos processos e menos afetagcbes entre o0s
componentes do jogo. Essa observacdo é o que faz Chris Crwaford pensar no conceito de
intensidade procedimental. Quanto mais processos computacionais uma acdo desencadear,
maior sua intensidade; e quanto mais 0 jogo permite esse tipo de efeito, maior sua intensidade
procedimental.

Se 0 jogador quiser agir no ambiente de Minecraft e provocar os efeitos que ele deseja,
ele precisa compreender os efeitos potenciais de suas agfes e as consequéncias que elas
causardo nos componentes do jogo. Como cada jogo incorpora um funcionamento para 0s
processos que simula — cada jogo possui sua retorica procedimental — e cada jogo tem
diferentes regras, acOes e affordances, o entendimento do potencial procedimental sera
diferente em cada jogo. Ultima VII exibe um comportamento espontaneo dos personagens nas
cidades. Este € um processo que pode ser compreendido e explorado. Em Morrowind, €
possivel usar a habilidade “alquimia” (alchemy) para misturar ingredientes e produzir pogdes
ou venenos. Os ingredientes podem ser extraidos de plantas e criaturas que habitam o
ambiente, e cada um deles acrescenta diferentes propriedades a mistura. As combinacées sao
muito numerosas, ja que existem dezenas de componentes que podem ser misturados. O
resultado final é controlado por regras que computam a relacao entre ingredientes misturados.
Esse processo também pode ser compreendido pelos jogadores para produzirem pogfes com
os efeitos desejados.

O aprendizado dos mecanismos que controlam estes processos € chamado por Michael
Mateas de “letramento procedimental”. O jogador aprende sobre como os processos de um
jogo especifico sdo postos em movimento, mas também, segundo Mateas, aprende algo sobre
como processos dinamicos funcionam em geral. 1sso se conecta diretamente com o0 conceito
de invencdo defendido por Virginia Kastrup. A capacidade de perceber o funcionamento de
processos e como eles sdo construidos — e de construi-los em simulagdes como os circuitos de

redstone em Minecraft — é parte do ato de inventar.
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Figura 23: Sequéncia de fotos de uma explosdo em Minec

A exploracdo do ambiente de Minecraft condiciona a invencdo da impressora 3D, por
exemplo, ou de qualquer conexdo entre objetos ndo-prevista percebida e executada pelo
jogador. Mas além disso, o préprio processo de invencdo se confunde com o de exploracéo.
N&o se trata necessariamente de um problema de defini¢cdo dos dois conceitos, embora ambos
tenham gerado dificuldade para os tedricos da psicologia (WEISLER; McCALL, 1976;
KASTRUP, 2007). Trata-se de duas praticas que acontecem de forma intermitente e,
possivelmente, simultdnea. A exploracdo do ambiente se inicia a partir da percepcdo de
estimulos, da sondagem através do movimento e do reconhecimento dos objetos. A invencéao
comeca quando as informacdes percebidas sdo usadas para constituir conexdes novas entre
eles. Conexdes estas que nao dao uma forma final ou ideal de relacdo entre os objetos (como
seria 0 caso de um quebra-cabeca, que s6 possui uma configuracdo de pecas adequada). A
forma que as partes individuais do jogo assumem através da invencdo é imprevista, e da conta
de um problema formulado pelo proprio jogador, a partir das limitacdes e affordances que o
ambiente oferece. A exploracdo do mundo de Minecraft € o caminho que leva até as

invengdes que podem existir no jogo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Trés perspectivas sobre a exploracdo de ambientes nos jogos eletrénicos foram
expostas nesta pesquisa. Esta divisdo buscou redefinir o problema inicial proposto: o de que o
comportamento exploratério é observavel nos jogos eletronicos, e que ele exibe tragos
especificos que podem ser evidenciados. Foram identificados tanto caracteristicas
semelhantes a exploracdo do espaco concreto (articuladas através da representacdo do espaco,
do movimento e de objetos mutaveis) quanto a ludicidade que configura o prazer de se agir
em um videogame. Finalmente, procuramos mostrar a inventividade possivel nos jogos de
mundo aberto e como ela é encadeada e se mescla com a exploracdo do ambiente.

A primeira abordagem nos levou a pensar a exploracdo de ambientes como um
processo de leitura de diferentes textos que se articulam no jogo. Como os videogames séo
um meio de comunicacdo ativo (funciona atraves da acdo conjunta do jogador e da maquina),
essa leitura precisa ser feita também de forma ativa. A exploracdo é uma forma de navegar no
ambiente e manipular seus componentes para compreender as diferentes relagdes possiveis
entre 0s objetos. Destacamos ainda que este € um processo que exige funcbes cognitivas
l6gicas e sensoriais. Organizar objetivos em ordem é uma atividade que tende a usar mais
habilidades logicas, enquanto responder aos estimulos do jogo pede muitas vezes respostas
rapidas e que contam com atividades sensoriais do nosso aparato cognitivo.

No segundo capitulo, procuramos ampliar essa dinamica a categoria ludica. Pela
amplitude da concepcdo de ludicidade, partimos da definicdo de jogo de Jesper Juul (2005) e
contrastamos suas conclusdes com 0 que comegamos a conceituar no primeiro capitulo. Nesse
sentido, percebemos que a dicotomia entre a brincadeira livre e 0 jogo regrado, implicita na
definicdo de Juul e outros autores, ndo é verdadeira nos jogos de mundo aberto, e talvez
também ndo seja em outros tipos de jogos, segundo as observacdes de Dan Dixon (2009).
Portanto, decidimos considerar a exploracdo do jogo de mundo aberto como uma pratica que
pode tanto ser uma forma de compreender regras para atingir objetivos no jogo quanto uma
pratica livre de brincar e experimentar com possibilidades de um ambiente digital. Ainda
neste capitulo, demos atencdo especial aos tipos de ambientes e como eles podem exibir
niveis distintos de auto-organizacdo e acdo autbnoma. Com isso, pretende-se mostrar que cada
conjunto de regras organizara diferentes tipos de ambiente, que condicionardo experiéncias
igualmente diversas. Também procuramos dar destaque as caracteristicas ficcionais dos

ambientes e como a exploracéo é diretamente relacionada a ela.



86

No ultimo capitulo, a intencdo foi ampliar mais um pouco o conceito de exploragdo de
ambientes nos videogames para abarcar a sua poténcia criativa. Procuramos mostrar como a
partir de objetos programados com regras que afetam outros objetos, o jogador pode criar
afetacBes entre eles que, acabam sendo imprevisiveis. Usamos o conceito de invengdo
(Kastrup, 2007) para dar conta deste tipo de processo, que consiste em perceber conexdes
potenciais entre os elementos individuais do ambiente e montar mecanismos gque usem essas
conexdes. Procuramos mostrar que essa logica implica a habilidade de manipular processos
dindmicos, e que a exploracdo do ambiente dos jogos pode ser uma forma de perceber as
informac0es e affordances que permitirdo ao jogador agir de forma criativa.

Embora o problema colocado em pauta inicialmente tenha sido abordado nestas trés
perspectivas, hd algumas questdes paralelas importantes para o entendimento das préaticas
ludicas que acontecem ao longo da histdria dos jogos eletrénicos. A exploracdo de ambientes
é ligada a todas elas porque é uma destas praticas ludicas. Esta pesquisa foi uma tentativa de
langar alguma luz aos processos envolvidos nela, mas entender as outras questfes é
fundamental para compreendé-la melhor.

Por exemplo, as habilidades desenvolvidas através do jogo, mais especificamente, da
exploracdo. Demonstramos que 0 jogo representa habilidades como movimento e navegacao,
e que ele requer que o jogador compreenda e aja sobre essas representacdes. Porém, ainda
pode-se questionar sobre quais habilidades séo exercitadas e que possuem algum reflexo fora
do ambiente do jogo. Jogar videogame pode ser um processo pensado como educativo (GEE,
2003) pois estrutura mecanismos que precisam ser manipulados com niveis de complexidade
variaveis. O “treinamento” feito através da exploracdo no contexto do jogo e as habilidades
externas que esse aprendizado pode provocar configuram uma questdo pouco tratada.

A apreensdo dos estimulos sensoriais produzidos e do sentido articulado pelos jogos é
uma questdo ainda em desenvolvimento pelos game studies. Como considerarmos a
exploracdo uma forma de ativar estes estimulos, o problema torna-se ainda mais complexo.
Uma forma de pensar interessante, reforcada pela corrente procedimentalista, é a de que o
sentido e o discurso dos jogos € composto pelo seu funcionamento mecéanico, pelas interacdes
entre seus elementos e as consequéncias que a intervencdo do jogador geram nessa dinamica.

Essa concepcdo é reforcada por jogos com tematica politica-ideolégica evidente, como
Papers, Please (2013). O jogo pde o jogador na posicdo de um burocrata que decide como
lidar com casos de imigracdo. As decisdes do jogador geram consequéncias diversas, e as
demandas de casos sdo numerosas, exigindo rapidez de pensamento para julgar cada caso e

tomar a decisdo correta. A consequéncia para cada decisdo é programada pelos game
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designers e implicam convicgdes sobre os processos de imigracdo. A a¢do do jogador e as
respostas que elas desencadeiam gerariam sentido, através da procedimentalidade.

O jogo Riot, ainda em desenvolvimento, é um projeto que promete simular
manifestacdes politicas a partir de observacGes que os designers fizeram de eventos desse tipo
pelo mundo. O jogador pode escolher o lado da policia ou dos manifestantes. O outro lado é
comandado pela inteligéncia artificial e pelo cddigo do jogo, de forma que as agdes do
jogador (avancar, recuar, provocar, atacar) geram respostas do outro lado. O protocolo que
rege essas respostas ndo € aleatorio, e funciona de acordo com convicgdes sobre
manifestacdes, imbricadas no cdédigo pelos designers. Elas podem gerar discurso a partir de
seu funcionamento dinamico.

A exploragcdo do ambiente acumula informacdes, e a relagdo entre essas informacdes
também pode gerar sentido. Quando o jogo € aberto e livre, inclusive para se inventar coisas,
como em Minecraft, é dificil imaginar uma retorica excessivamente estreita que se torne
evidente. O jogo, de certo modo, veicula um mundo virtual em movimento, e isso é
comunicar através de processos. Mas justamente por ser um ambiente aberto para a acéo, €
dificil compreender os mecanismos discursivos (se € que eles existem). Pensar sobre a
articulacdo de sentido e estimulos sensoriais em um contexto de exploracdo aberta é também
um problema que pode ser expandido para pesquisas futuras.

Outro trabalho que complementaria o estudo da exploracdo de ambientes nos jogos
seria um mapeamento histérico (ou arqueoldgico) da ocorréncia dessa pratica durante as
primeiras décadas da cultura gamer. Estudar os meios de comunicacdo € importante, entre
outras razdes, para compreendermos como eles afetam nossas relagdes com outras pessoas e
com o contexto social em que vivemos. E parece razoavel pressupor que para entender 0s
jogos eletronicos, precisamos também entender a sua histéria. Como ressaltamos algumas
vezes, a exploracdo de ambientes € um fendmeno que acontece desde a incipiéncia dos
videogames, e um estudo detalhado de jogos onde ela ocorre ao longo das décadas seria de
grande importancia.

E ja que falamos de meios de comunicacao, é importante também estreitar as relacdes
deste campo com o dos jogos eletrdnicos. Primeiro porque os estudos nas areas de Ciéncias da
Computacdo e Design tendem a aplicar métodos e objetivos técnicos em suas pesquisas com
videogames. Suas preocupacdes, como ndo poderiam deixar de ser, estdo ligadas a questdes
praticas proprias da area, por exemplo, a aprimoramentos de motores graficos e ferramentas
de desenvolvimento na area de computagdo. No campo da comunicagdo temos a oportunidade

de investigar a associagao entre jogador e jogo e como experiéncias surgem dai.
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Embora este tema tenha sido tratado nesta pesquisa, 0 objetivo priméario dela ndo foi
fazer um mapeamento completo das relagGes entre comunicacéo e videogames. Até porque 0
préprio campo da comunicagdo parece sofrer para estabelecer fronteiras epistemoldgicas que
satisfagam a maioria dos pesquisadores da area. A premissa adotada aqui é que a pratica da
exploracdo é uma forma de acessar os simbolos e representacdes feitas pelo jogo, e de brincar
com eles para ver o que mais eles podem significar. Adicionando a isso a ideia de que jogos
podem causar sensacfes como medo, apreensdo e empolgacdo durante a execucdo da
exploracdo, fica dificil ndo imaginar que a relagdo entre as representacdes de objetos e do
espaco e estas sensagdes nao configura uma relacdo comunicativa entre jogo e jogador.
Afinal, seguindo o levantamento de Ann Weisler e Robert McCall (1976) sobre o estudo da
exploracdo na psicologia, um dos pontos recorrentes e que 0S autores consideram
fundamentais na exploracéo € que um de seus propdsitos é adquirir informac6es sobre objetos
e sobre o ambiente.

Porém, se o problema da comunicacéo e do discurso estabelecido procedimentalmente
pelos videogames ja nédo fosse bastante complexo, ainda existe a questdo da ludicidade e do
prazer do movimento proporcionado pelo jogo, ou aquilo que o autor Steve Swik (2008)
chama de “game feel”. Os conceito se refere a sensag¢ao essencial aos jogos de aprender 0sS
controles e, depois de abstraida a dificuldade inicial, perceber o peso, velocidade e impacto
dos objetos, principalmente do(s) agente(s) controlado(s) pelo jogador. N&o seria este tipo de
sensacdo uma forma de expressdo com atributos comunicativos? Ela ndo se conecta e se
confunde, no caso de jogos de mundo aberto, com a ficcdo do jogo e com o sentido implicado
pela teia de relacdes entre os objetos?

Apesar de ser tradicional na histdria dos videogames, é possivel que a exploracédo de
ambientes assuma formas novas. As condi¢cdes de producdo de jogos independentes tém sido
cada vez mais favoraveis para grupos menores. Se o fato de lan Bell e David Braben terem
feito Elite de forma amadora em 1984 foi uma das proezas mais impressionantes da historia
da computacdo, hoje feitos parecidos podem ser alcancados cada vez com mais frequéncia.
Minecraft ja foi comprado por aproximadamente 14 milhdes de pessoas ho momento em que
este texto é redigido. Seus efeitos na industria dos videogames ainda sdo dificeis de serem
medidos, mas ndo é dificil perceber a abundancia de jogos que incentivam a criatividade e a
busca de recursos para sobrevivéncia em um mundo virtual. DayZ (2012) State of Decay
(2013) e Don'’t Starve (2013) sdo alguns exemplos. Todos eles s&o jogos de mundo aberto, um

traco que parece quase obrigatorio para esse tipo de experiéncia.
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Do outro lado, os “blockbusters” da grande industria parecem querer seguir a
tendéncia. Franquias de sucesso que costumavam ser ambientadas em espagos mais restritos
agora serdo abertas para a exploracdo. E o caso de Mirror’s Edge (2008), Metal Gear Solid 4
(2008) e The Witcher 2: Assassins of Kings (2012), cujas sequéncias apresentardo espacgos que
exigirdo maior capacidade de navegacéo.

O futuro pode abrigar novas préaticas de exploracdo, sobretudo por parte dos jogos
mais ousados. Entre eles estd The Witness, jogo que se passara numa ilha repleta de enigmas.
Numa clara homenagem (ou satira?) ao classico Myst (1993), o designer Jonathan Blow alega
que 0 jogo € sobre epifanias, 0 sentimento de ndo saber a resposta para algo e, num clique
cognitivo, entender completamente a questdo. Elementos do espaco deverdo servir como
pecas do quebra-cabeca, 0 que dara a exploracdo uma funcéo especifica e pouco comum em
outros jogos de mundo aberto®.

Outra obra inacabada e ambiciosa € No Man'’s Sky. Ao contrario da ilha bem planejada
de Blow, este jogo busca algo extremamente distinto. O designer Sean Murray planejou
equac0es e algoritmos que, ele promete, formardo um universo onde tudo se encaixa de forma
procedimental, a partir de elementos muito simples, quase como atomos. Planetas serdo
formados automaticamente, e a proporcao entre elementos “quimicos” no solo determinara se
é possivel existir vida nele, e qual tipo. O mesmo vale para os oceanos e para a atmosfera. A
cor do céu, da &gua e da terra sera determinada pela constituicdo dos elementos que 0s
compdem na simulacdo. Atraves da afinacdo do cddigo que gera esses mundos, Sean Murray
e seus trés companheiros de equipe pretendem criar um universo onde as paisagens sao
harménicas ndo porgue alguém as desenhou, mas porque elas fazem sentido fisicamente.
Tudo isso num jogo em que, quando o jogador dirige o olhar para o céu e vé uma estrela, isso
quer dizer que ele pode pegar uma nave parada em algum ponto do planeta onde se encontra,
levantar voo e ir até o sistema solar que nela orbita e pousar nos planetas que o compdem. Em
um movimento fluido, sem transicdes’.

Se esses jogos cumprirdo suas promessas e se trardo possibilidades de exploracédo
novas, resta saber. O que realmente queriamos demonstrar com estes Ultimos paragrafos é o
potencial de experiéncias proporcionadas por videogames e seus ambientes digitais.

Conceituar a exploracdo que acontece neles, esperamos, foi um passo em direcdo ao

“® Fonte: http://www.rockpapershotgun.com/2013/02/21/witness-jon-blows-the-witness-in-motion/

% Fonte: http://www.rockpapershotgun.com/2013/12/08/whatever-you-do-watch-this-hello-games-no-mans-sky/
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entendimento de formas de jogar que envolvem a criatividade e a experimentacdo,

constituindo um processo que €, ao mesmo tempo, ludico e comunicativo.
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Videogames
A Valley Without Wind (2012) / Designer: Christopher M. Park / Plataforma: Microsoft

Windows

Adventure (1979) / Designer: Warren Robinnet / Plataformas: Atari 2600, Xbox 360, Games
for Windows Live

Alternate Reality (1985) / Designer: Philip Price / Atari 8-bit, Commodore 64, Apple I, Mac
OS, Atari ST, Commodore Amiga, MS-DOS ¢ i0S (Spectrum Collection)

Antichamber (2013) / Designer: Alexander Bruce / Plataforma: Microsoft Windows

Arcanum: Of Steamworks and Magick Obscura (2001) / Designers: Jason D. Anderson,
Leonard Boyarsky e Timothy Cain / Plataforma: Microsoft Windows

Balance of Power (1985) / Designer: Chris Crawford / Plataformas: Windows, Apple
Macintosh, Amiga, Atari ST, Apple IIGS, Apple 11

Baldur’s Gate (1998) / Designers: James Ohlen e Ray Muzyka / Plataformas: Microsoft
Windows, Mac OS

Bioshock (2007) / Designer: Ken Levine, Paul Hellquist e Christopher Kline / Plataformas:
Microsoft Windows, Xbox 360, Playstation 3, OS X e OnLive

Black & White (2001) / Designer: Peter Molyneux / Plataformas: Microsoft Windows e Mac
OS
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Call of Duty 4 (2007) / Designer: Mackey McCandlish / Plataformas: Microsoft Windows,
Xbox 360 e Playstation 3

Castlevania: Symphony of the Night (1997) / Designer: Toru Hagihara / Plataformas:
Playstation, Sega Saturn, Tiger Handheld, PSP

DayZ (2012) / Designer: Dean “Rocket” Hall / Plataforma: Microsoft Windows

Deus Ex (2000) / Designers: Warren Spector e Harvey Smith / Plataformas: Microsoft
Windows, Mac OS, Playstation 2, Playstation 3 (PSN), OnLive

Deus Ex: Human Revolution (2011) / Designer: Jean-Francois Dugas / Plataformas:
Microsoft Windows, Playstation 3, Xbox 360, OS X, Wii U, OnLive

Don’t Starve (2013) / Designer: Jamie Cheng / Plataformas: Microsoft Windows, OS X,
Linux, Playstation 4

Dwarf Fortress (2000) / Designers: Tarn Adams e Zach Adams / Plataforma: Microsoft
Windows, Mac OS X e Linux

Elite (1984) / Designers: David Braeben e Ian Bell / Plataformas: BBC Micro, Acorn
Electron, Apple II, Amstrad CPC, Commodore 64, ZX Spectrum, MSX, Tatung Einstein,
IBM PC compatible, Acorn Archimedes, Commodore Amiga, Atari ST e NES

Fallout (1997) / Designers: Tim Cain, Leonard Boyarsky e Christopher Taylor / Plataformas:
MS-DOS, Microsoft Windows, Mac OS, OS X e OnLive

Fallout 3 (2008) / Designer: Todd Howard / Plataformas: Microsoft Windows, Playstation 3 e
Xbox 360

Grand Theft Auto 111 (2001) / Designers: Adam Fowler e Obbe Vermeij / plataformas:
Playstation 2, Microsoft Windows, Xbox, Playstation 3 (PSN), OS X, iOS, Android

Ishar: Legend of the Fortress (1992) / Designers: Pascal Einsweiler e Michel Pernot /
Plataformas: Commodore Amiga, Atari ST e MS-DOS

Just Cause 2 (2010) / Designer: Jack McLean / Plataformas: Microsoft Windows, Xbox 360,
Playstation 3 e OnL.ive

McDonald’s Videogame (2006) / Designers: Molleindustria / Plataforma: Web
http://www.mcvideogame.com/ (acessado 07/02/2014)

Megaman X (1993) / Designers: Yoshinori Takenaka, Keiji Inafune, Sho Tsuge, Masayoshi
Kurokawa / Plataformas: SNES, MS-DOS, Virtual Console, PSP, Android, iOS

Mercenary (1985) / Designers: Paul Woakes, Bruce Jordan e Mo Warden / Plataformas: Atari
400/800/XL/XE, Commodore 64, ZX Spectrum, Amstrad CPC, Atari ST, Commodore Amiga
e Commodore 16/116/Plus/4
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Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots (2008) / Designers: Hideo Kojima e Shuyo Murata
/ Plataforma: Playstation 3

Metroid (1986) / Designers: Makoto Kano, Gunpei Yokoi, Hiroji Kiyotake e Yoshio
Sakamoto / Plataforma: NES

Might & Magic VI (1998) / Designer: Jon Van Caneghem / Plataforma: Microsoft Windows

Minecraft (2010) / Designers: Mark Persson e Jens Bergensten / Plataformas: Java
Platform, Java Applet, Android, iOS, Xbox 360, Raspberry Pi e Xbox One

Mirror’s Edge (2008) / Designer: Owen O’Brien / Plataformas: Microsoft Windows,
Playstation 3, Xbox 360, i0S, Windows Phone

Myst (1993) / Designers: Rand Miller, Robyn Miller / Plataformas: Mac OS, Sega Saturn,
Playstation, 3DO, Microsoft Windows, Atari Jaguar CD, CD-1, AmigaOS, PSP, Nintendo DS,
10S, Nintendo 3DS

No Man’s SKky (em desenvolvimento) / Designer: Sean Murray / Plataforma: Microsoft
Windows

Papers, Please (2013) / Designer: Lucas Pope / Plataformas: Microsoft Windows, OS X
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

Quake (1996) / Designer: John Romero, American McGee, Sandy Petersen e Tim Willits /
Plataformas: MS-DOS, Mac OS, Sega Saturn, Nintendo 64, Amiga, Linux

Riot (em desenvolvimento) / Designers: Leonard Mechiari e Danilo Catalano / Plataformas:
PC, OS X, iOS, Android, OUYA

Starcraft (1998) / Designers: Chris Metzen e James Phinney / Plataformas: Microsoft
Windows, Mac OS, Nintendo 64

SunDog: Frozen Legacy (1984) / Designers: Bruce Webster e Wayne Holder / Plataformas:
Apple II e Atari ST

Super Mario Bros. (1985) / Designers: Shigeru Myiamoto e Takashi Tezuka / Plataforma:
NES

State of Decay (2013) / Designer: Jeff Strain / Plataformas: Xbox 360 (XBLA) e Microsoft
Windows

Tales of the Unknowns Volume I: The Bard’s Tale (1985) / Designer: Michael Cranford /
Plataformas: Amiga, Amstrad CPC, Apple 11, Apple Ilgs, Apple Macintosh, Atari ST,

The Bard’s Tale II: Destiny Knight (1986) / Designer: Michael Cranford / Plataformas:
Amiga, Apple 11, Apple IIgs, Commodore 64, DOS, NEC PC-9801
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The Elder Scrolls III: Morrowind (2002) / Designers: Ken Rolston e Todd Howard /
Plataformas: Microsoft Windows e Xbox

The Incredible Machine (1993) / Designer: Kevin Ryan / Plataformas: MS-DOS, Macintosh,
3DO

The Legend of Zelda: The Wind Waker (2004) / Designer: Eiji Aonuma / Plataforma:
Nintendo GameCube

The Secret of Monkey Island (1990) / Designer: Ron Gilbert / Plataformas: Amiga, Atari ST,
CDTYV, DOS, FM Towns, Mac OS, Sega CD

The Sims (2000) / Designer: Will Wright / Plataformas: Microsoft Windows, Max OS,
Playstation 2, Xbox, Gamecube

The Witcher (2007) / Designer: Michat Kicinski / Plataformas: Microsoft Windows, OS X

The Witcher 2 (2011) /Designer: Adam Badowski / Plataformas: Microsoft Windows, Xbox
360, OS X

The Witness (em desenvolvimento) / Designer: Jonathan Blow / Plataformas: Microsoft
windows, 10S, Playstation 4

Ultima I1I: Exodus (1983) / Designer: Richard Garriot / Plataformas: Amiga, Apple II, Atari
800, Atari ST, Commodore 64, MS-DOS, FM-7, Macintosh, MSX2, NES, NEC PC-8801,
NEC PC-9801, Sharp X1

Ultima I'V: Quest of the Avatar (1985) / Designer: Richard Garriot / Plataformas:
Commodore Amiga, Apple 11, Atari 800, Atari ST, Commodore 64, MS-DOS, FM

Towns, MSX2, NEC PC-8801, NEC PC-9801, Sharp X68000, Sharp X1,FM-7, NES e Sega
Master System

Ultima VII: The Black Gate (1992) / Designer: Richard Garriot / Plataformas: MS-DOS e
Exult

Wasteland (1988) / Designer: Brian Fargo / Plataformas: Commodore 64, Apple 11 e MS-
DOS

Wizardry: Proving Grounds of the Madlord (1981) / Designers: Andrew C. Greenberg e
Robert Woodhead / Plataformas: Apple II, Commodore 64, MS-DOS, Macintosh, MSX, NEC
PC-9801, NES, PC booter, PC Engine, Game Boy Color e Super Famicom (Japao)
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