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RESUMO

Essa dissertacdo busca investigar se determinadas mecéanicas de cooperacdo em jogos digitais
de sobrevivéncia podem gerar ambientes comunicacionais mais eficazes, a partir dos modos
de acdo que delegam ao jogador. Partimos da hipotese de que, dentro do atual paradigma
comunicacional, mecéanicas que promovem ambientes propicios para a interacdo dos
jogadores com o game design por meio de linguagens ludicas, multicddigos e coletivas sdo as
mais efetivas em vista dos objetivos de sobrevivéncia dos jogadores. A base tedrica principal
¢ o Pragmaticismo de Charles Sanders Peirce e suas categorias fenomenol6gicas
(primeiridade, secundidade e terceiridade), como forma de analisar processos semioticos
envolvendo o game design, o gameplay e os jogadores nesses ambientes colaborativos.
Recorremos, ainda, a uma bibliografia complementar relacionada ao contexto da comunicacéo
digital e, mais especificamente, aos jogos eletrénicos. Para o teste empirico das consequéncias
praticas deduzidas da hipotese, utilizamos trés videogames com design colaborativo de
sobrevivéncia, de lancamento recente, escolhidos ao acaso: a série Left 4 Dead (2008 e 2009)
e os indies Don't Starve Together (2016) e White Noise 2 (2017). Concluimos que a hipétese
se mostra verdadeira na medida em que tais mecanicas, de fato, fomentam o
compartilhamento de informacdes, ao criar ambientes nos quais 0s signos conduzem a
processos efetivos de comunicacdo e entendimento entre os jogadores, de forma prética e
ativa. No decorrer da pesquisa, observamos também que ndo apenas o design do jogo e suas
mecanicas favorecem a colaboracdo para a sobrevivéncia, mas, também, toda a mediacédo
operada pelos jogadores e suas constantes atualizagcbes dos signos fornecidos por essas
plataformas digitais.

Palavras-chave: Videogames. Colaboracdo. Mecanicas de jogo. Semidtica. Pragmaticismo.



ABSTRACT

This dissertation aims to investigate if certain cooperation mechanics in survival digital games
can generate more efficient communicational environments from the action modes delegated
to the players. We start from the hypothesis that, inside the current communicational
paradigm, mechanics that promote conducive environments for the interaction of players with
the game design by means of ludic, multicodes and collective languages are the most effective
considering the players' survival objectives. The main theoretical ground is the Pragmaticism
of Charles Sanders Peirce and his phenomenological categories (firstness, secondness and
thirdness), as a way to analyze semiotic processes regarding the game design, the gameplay
and the players inside these collaborative environments. We resort, still, to a complementary
bibliography related to the digital communication context and, more specifically, to electronic
games. For the empirical test of the practical consequences deducted from the hypothesis, we
used three videogames with collaborative survival design, recently released, picked by
random: the series Left 4 Dead (2008 & 2009) and the indie games Don't Starve Together
(2016) and White Noise 2 (2017). We concluded that our hypothesis is true in that those
mechanics, indeed, foment information sharing by creating environments in which the signs
conduct to effective communicational processes and understanding among players, in a
practical and active way. In the course of the research, we also observed that not just the game
design and its mechanics support collaboration to survival but, likewise, all the mediation
operated by the players and their constant sign actualization provided by these digital
platforms.

Keywords: Videogames. Collaboration. Game mechanics. Semiotics. Pragmaticism.
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1 INTRODUCAO

Jogos fazem parte do aparato cultural da humanidade desde as suas primeiras
configurac@es, traduzindo diversos ritos, mitos, organizagcdes sociais, eventos histdricos e
distopias para a linguagem ludica. Jogos, portanto, sempre tiveram o papel de representar a
sociedade e simular situagOes reais e ficcionais a partir de um conjunto de regras em
funcionamento processual, colocando jogadores para atuar sob diversas volicdes. E esse
carater processual dos jogos encontrou no computador e nas tecnologias digitais um suporte
rico para o surgimento de novas formas de jogar (SOARES, 2016). Em meados do século XX
surgem, em conjunto com a evolucdo dos computadores, os videogames.

Durante toda sua histéria, os computadores evoluiram no sentido de aumento da
capacidade de armazenamento de informacdes e processamento de dados, o que gerou na
indUstria dos games a busca por representacGes graficas, sonoras e hapticas cada vez mais
elaboradas e hiper-realistas. No entanto, além destes aspectos, games sofreram diversas
mudancas com relacdo a mecanicas de jogo, expandindo, a cada geracdo, o leque de
possibilidades de jogabilidades disponiveis para os jogadores. Novos modos de agir sdo
embarcados, entdo, por sistemas normativos mais complexos e fundamentados sobre nocoes
esteticas com maior diversidade e inventividade.

Mecanicas sé@o o0 ponto de contato entre o jogador e 0 jogo, o canal pelo qual o
jogador enviara informacdes para 0 jogo e também a maneira pela qual as regras se
apresentardo ao jogador. O processo do game acontece de forma a se encaixar logicamente a
essas mecanicas e a experiéncia estética vincula-se as formas de acdo e interacdo propostas
pelo seu sistema de regras. E por meio das mecénicas que acontece a interagio do jogador
com a estética, o universo ficcional e suas regras do jogo. No desenvolvimento de games, 0
game design € o processo pelo qual as mecanicas e as regras sao definidas, e o level design é a
aplicacdo pratica desses elementos (SALEN e ZIMMERMAN, 2004, p. 39; KREMERS,
2009, p. 16). Katie Salen e Eric Zimmerman tratam o game design como a criacdo da
jogabilidade significativa (meaningful play), ou seja, criar, a partir do processo ludico,
experiéncias com significados para 0s usuarios. E essas experiéncias recheadas de
significados sdo vivenciadas por meio das mecénicas. Durante o processo de jogo, todas as
trés categorias fenomenologicas da semidtica peirciana, base tedrica e metodologica de nossa
pesquisa, se fazem presentes em seus aspectos estéticos, éticos e 16gicos, como veremos mais
adiante.

As mecanicas sdo meios comunicacionais pelos quais os jogadores interpretam 0s
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ambientes virtuais dos jogos digitais e agem sobre eles, além de se portarem como
ferramentas materiais e cognitivas para que o jogador possa entender 0 ambiente em que esta
inserido, interpreta-lo, significa-lo e tomar o seu lugar nesse processo comunicacional. Em
outras palavras, as mecanicas tomam parte significativa do processo como as diversas
linguagens imagéticas e textuais dos games carregardo seus significados e como elas irdo se
relacionar com o contexto sociocultural em que estdo conectadas.

Dois jogos que tratam do mesmo tema e contexto historico, mas que possuem
jogabilidades distintas ndo gerardo semioses similares no ato de jogar, pois 0s processos de
significacdo de um jogo estdo diretamente ligados as mecanicas de jogo. Isso acontece porque
0 jogador precisa interpretar os diversos signos do ambiente a fim de configurar suas acoes
em concordancia com seus objetivos. Ou seja, 0 modo pelo qual o usuario tem de entender e
agir sobre as mensagens produzidas pelo game necessita de movimentos (input ou reacao) por
parte do jogador para produzir significados. Esse chamado para a participagdo ativa do
usuério é uma caracteristica da linguagem das novas midias (MANOVICH, 2001, p. 94).

Jogos também sdo existentes dentro de um espectro maior do que seus universos
ficcionais. Longe de estarem desconectados do contexto tecnoldgico, social, cultural e
comunicacional de seu tempo, 0s games carregam, em seus complexos sistemas, signos da
sociedade na qual foram criados. Os videogames ndo fogem a esta regra e, com o advento da
internet e a concepg¢do de redes comunicacionais globais, ubiquas e de alta velocidade, novos
sistemas de jogabilidade sdo possibilitados e, em consequéncia, novas habilidades sdo
requeridas.

O que se nota no cenario contemporaneo dos games, ligado a cultura do
compartilhamento e da conexao virtual global, é 0 aumento (tanto em complexidade quanto
em quantidade) de designs de jogo colaborativos e cooperativos. Titulos como Left 4 Dead
(2008), Monaco (2013), LittleBigPlanet 2 (2011), Gocco of War (2015), Payday 2 (2013),
Overcooked (2016), Portal 2 (2011), Lovers in a Dangerous Spacetime (2015), Transformice
(2010), Ibb and Obb (2013), A Way Out (2018), Keep Talking and Nobody Explodes (2015),
Don't Starve Together (2016), White Noise 2 (2017), Friday the 13th: The Game (2017),
Brothers: a Tale of Two Sons (2013) e Never Alone (2014) carregam no centro de seus
sistemas de jogabilidade a cooperagcdo online entre seus jogadores. Conseguir pensar de
maneira coletiva e montar estratégias em conjunto sdo recompensados por esses jogos, que
trazem em seus algoritmos a colaboracdo como parte essencial de sua experiéncia ladica. E
interessante notar, inclusive, que diversos outros games, mesmo que ndo centrados na

colaboragédo, comecam a oferecer essa opg¢éo de jogabilidade para o publico.
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Todavia, cooperagdo em jogos ndo é exclusividade das circunstancias atuais da
comunicacdo global e das novas midias interativas, aparecendo também em jogos de carta, de
tabuleiro, esportes e até nos primeiros videogames da década de 60. Porém, essas experiéncias
ludico-colaborativas sdo potencializadas pelo compartilhamento global de informacGes em
tempo real. Além disso, 0s ambientes multicodigos complexos em constante crescimento, que
possibilitam formas mais variadas de entendimento de seus objetos (PIMENTA, 2016), nos
quais os videogames se desenvolvem, sdo terrenos férteis para a montagem de palcos onde a
representacdo e a elaboracéo de narrativas se ddo de maneira coletiva. Isso pode ser visto na
pesquisa do uruguaio Gonzalo Frasca (2001), ao levar os métodos do Teatro do Oprimido,
desenvolvido pelo dramaturgo brasileiro Augusto Boal, para dentro dos videogames.

Mais ainda, percebemos que o estilo de jogo centrado na sobrevivéncia, que tem
ganhado mais popularidade nos Gltimos anos, coloca o jogador em situacdes extremas nas
quais ele deve estar sempre atento a diversos sinais tanto na interface quanto no proprio
ambiente que deve sobreviver. Somado a isso a interpretagdo coletiva dos signos do jogo,
acreditamos que videogames colaborativos de sobrevivéncia promovem espacos ricos para
pesquisarmos o desenvolvimento de linguagens multicodigos pelos jogadores.

Neste sentido, nosso problema de pesquisa se situa na tentativa de interpretar de
que forma a cooperacdo em games de sobrevivéncia cria ambientes comunicacionais mais
eficazes, por meio da constante sensacdo de compartilhamento de informacGes e estratégias, e
como o contexto atual de comunicacdo ubiqua, persistente e mundial influencia na elaboracéo
das proprias mecanicas de jogo, sua jogabilidade e as maneiras que os jogadores atuardo em
seus processos criativos. Alguns autores langaram-se no desafio de identificar as dinamicas
comunicacionais de jogadores em jogos colaborativos (EL-NASR et al, 2010; ROCHA,
MASCARENHAS, PRADA, 2008; SMITH, 2005, 2007; VADDI et al, 2016; MANNINEN,
KUJANPAA, 2005). No entanto, o tema ainda exige pesquisas mais aprofundadas na area da
semiotica para que possamos compreender melhor a complexa rede de significados gerados a
partir de experiéncias ludicas colaborativas.

Com isso, chegamos em nossa hipétese de pesquisa, apoiada no pragmatismo de
Peirce e nas categorias que explicitaremos adiante. Acreditamos que, dentro do paradigma
comunicacional atual, mecanicas em videogames colaborativos de sobrevivéncia promovem
ambientes propicios para criagfes de estratégias comunicacionais coletivas e multicodigos
mais efetivas pelos jogadores. Além disso, esse aspecto coletivo em games reforca no humano
sua caracteristica de ser social e, quando inseridos em um contexto de aumento da

complexidade signica do mundo, posto em pratica pelas linguagens multicodigos da rede
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digital, tende a fomentar sua qualidade de compartilhamento de informacgdes. Mecanicas de
potencial colaborativo, entdo, proporcionariam ao jogador o modo de pensamento ludico desta
comunicacéo global e instantanea.

Se tomarmos como referéncia as categorias fenomenolégicas de Charles Sanders
Peirce (primeiridade, secundidade e terceiridade), teremos uma visdo ampla dos processos
semioticos derivados da interacdo do jogador com as mecénicas e, nos casos online, também
com outros jogadores. A cada processo semiotico singular e existente (secundidade), seja uma
tomada de acdo como reacdo ao movimento de um inimigo ou uma troca de mensagens entre
companheiros de equipe, estdo presentes também aspectos estéticos, sentimentais e
qualitativos (primeiridade), motivando e inspirando essas operagdes. Além disso, as regras
gerais do jogo, tanto quanto certos padrGes de comportamento e dinamica estabelecidos por
cada jogador em sua experiéncia com os signos desse ambiente (terceiridade), agrega essas
acOes na busca pelas estratégias mais efetivas em direcdo aos objetivos do jogo. Essas trés
forgas se imbricam para formar a totalidade das significagbes em constante movimento e
mutacdo na relacdo do jogador com as mecanicas. Assim, podemos desenhar trés sub-
hipbteses correlacionadas as trés categorias fenomenologicas peircianas:

1) As mecénicas dos jogos em andlise possuem em si mesmas qualidades que
remetam a colaboracdo e sobrevivéncia, potencializando a formacdo de estratégias
comunicacionais colaborativas por parte dos jogadores em equipe;

2) O gameplay é composto de atitudes colaborativas em direcdo a sobrevivéncia
por parte dos jogadores a partir da utilizacdo e interpretacdo dos signos vinculados as
mecénicas delimitadas no processo de game design;

3) Diante das experiéncias adquiridas no gameplay, a descoberta de padrdes e
normas que regem as mecanicas e as dinamicas comunicacionais de jogadores se classificam
como as estratégias coletivas mais efetivas em direcdo aos objetivos de sobrevivéncia.

Para ancorarmos nossa pesquisa numa perspectiva empirica, com o intuito de
testar as consequéncias deduzidas de nossa hipotese, tomaremos como objetos de analise trés
videogames de lancamento recente com design colaborativo de sobrevivéncia: a serie Left 4
Dead (2008 e 2009) e os indies Don't Starve Together (2016) e White Noise 2 (2017). Nossa
escolha foi realizada ao acaso, utilizando como referéncia os titulos em exposi¢do na loja
virtual Steam sob os marcadores “sobrevivéncia” e “multijogador cooperativo”. Essa escolha
ao acaso € extraida do pensamento de Peirce a respeito das pesquisas qualitativas no long run
(ou a longo prazo), no qual é preciso que o objeto ndo seja definido a prior, de forma a evitar

uma influéncia marcante do pesquisador sobre seus resultados a partir de suas observacoes.
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Peirce também acreditava na ciéncia como uma construcdo coletiva de
conhecimento e que cada pesquisa singular dentro de um corpus, partindo da incerteza do
acaso para um entendimento mais complexo de certos signos, apontaria, no long run coletivo,
para uma objetividade nas probabilidades demarcadas por cada estudo. Devido a fragilidade
matematica das pesquisas qualitativas, a jun¢do dos produtos resultantes de cada anélise ajuda
a montar um quadro mais proximo dos objetos em questao.

Partindo para nossos objetos empiricos, Left 4 Dead (L4D) é uma série produzida
pela Valve Software onde quatro sobreviventes de um apocalipse zumbi devem unir forcas
para poderem encontrar alguma forma de escapar do lugar onde estdo e, para isso, devem
explorar 0 mapa para encontrar itens e armas e seguir o caminho sem demora. Ja Don't Starve
Together (DST), desenvolvido pelo estidio independente Klei Entertainment, € um jogo
cooperativo baseado na manutencdo de diversos medidores, como fome, sanidade e salde, a
partir da exploragéo e coleta de recursos em um extenso mapa com biomas 0s mais diversos.
Por fim, White Noise 2 (WN2) é um jogo de terror de sobrevivéncia com jogabilidade
assimétrica 4vsl (quatro jogadores contra um) onde a equipe colaborativa de quatro jogadores
encarna um grupo de investigadores que deve explorar uma regido e coletar oito fitas que
podem revelar um grande segredo. Jogos eletrénicos tém se popularizado como uma midia
com aspectos proprios, sendo inclusive mencionados como uma das maiores expressoes
culturais do século XXI (GEE, 2003) e responsaveis pela criacdo de um dos mercados mais
lucrativos de todo o mundo (KASTENSMIDT, 2010). Sua natureza participativa, hipertextual,
processual e algoritmica faz com que videogames sejam artefatos diretamente ligados a
geracdo do numérico, da convergéncia midiatica e da ubiquidade dos dispositivos eletronicos.
Pesquisar as linguagens dos videogames e 0s processos semiodticos empregados pelos seus
usuarios pode lancar luz sobre a complexidade dos processos comunicacionais na
contemporaneidade e tracar linhas para possiveis desdobramentos no futuro.

Assim, nosso objetivo de pesquisa é investigar de que forma as mecanicas em
videogames colaborativos de sobrevivéncia online e a consequente construcdo de modos de
jogar pelos jogadores por meio da linguagem ladica e multicédigos fomenta a criacdo de
ambientes e estratégias comunicacionais mais efetivas e coletivas.

Para isso tomaremos como base o pragmaticismo de Charles Sanders Peirce para
entendermos seu pensamento em torno da semiotica como uma logica da natureza para termos
um embasamento tedrico de como videogames e 0S processos comunicacionais multicédigos
de jogadores podem ser analisados sob o prisma das triades peircianas, especialmente a partir

das categorias da primeiridade, secundidade e terceiridade.
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De acordo com essa metodologia, existem trés tipos de pensamento durante todo o
processo de pesquisa. O primeiro é a abducdo, no qual o pesquisador langa hipoteses baseadas
em observacdes previas do objeto, que norteardo 0s processos posteriores. Em um segundo
momento, o pesquisador deve lancar méo da deducdo para inferir possiveis consequéncias
praticas e particulares de sua hipotese e testa-las para verificar sua veracidade. Por fim, com a
inducdo o pesquisador, considerando as proposi¢des das hipdteses e analisando os dados
colhidos no estagio dedutivo, induz a existéncia de determinadas leis ou padrGes que
coordenariam as consequéncias praticas retiradas da hipotese. (PIMENTA, 2016, p. 26)

Na primeira parte da pesquisa conceituaremos o paradigma comunicacional
contemporaneo, no qual os jogos atuais se inserem, de acordo com suas dinamicas de cultura
participativa (JENKINS, 2009), do surgimento de uma inteligéncia coletiva global® (LEVY,
1998), da sociedade em rede (CASTELLS, 1999), do hackerismo (HIMANEN, 2001) e
perpassado pela linguagem digital das novas midias (MANOVICH, 2001). Assim,
delimitaremos o ambiente cultural onde o uso colaborativo das mecanicas em jogos de
sobrevivéncia ocorrem e se desenvolvem. As pesquisas destes autores trardo um entendimento
melhor das questdes sociologicas envolvidas nos processos semidticos em jogo e nos efeitos
de significacdo nos jogadores, pois entendemos que o contexto social e cultural tem grande
participagao nas trocas comunicacionais.

A partir disso, no proximo capitulo faremos uma andlise critica de autores
classicos sobre jogos e o ludico e de autores contemporaneos sobre videogames a partir da
fenomenologia de Peirce, a fim de enriquecer nosso aparato teérico sobre nosso objeto de
pesquisa. Esta secdo tem por finalidade aprimorar nossa visdo sobre as mecénicas como
participantes de complexos processos de significacdo entre jogo e jogadores, atuando como
meio de comunicacao e expressao entre 0s agentes no ambiente ludico.

O trabalho empirico sera dividido em outras duas partes. Na primeira, para lancar
luz sobre os signos internos do game design, faremos uma anélise semidtica da relacdo das
mecanicas com a estrutura geral do game, levando em consideragdo suas regras e seu
ambiente ficcional. Dessa forma, conseguiremos entender melhor o papel do design e das
mecanicas em Si NnoOS processos comunicacionais dos jogos. A segunda parte sera
compreendida a partir de observacdo participante natural do pesquisador nos jogos Left 4
Dead, Don't Starve Together e White Noise 2. Faremos parte da comunidade de jogadores dos

1 E preciso salientar, no entanto, que a formulag&o de mente coletiva n&o é original em Lévy, e que ele “se
insere numa extensa tradicao relacionada ao conceito de inteligéncia coletiva que perpassa varias areas do
saber e tem sido enfatizada na sociologia desde os trabalhos de Emile Durkheim, entre outros” (PIMENTA,
2016, p.19).
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jogos a serem analisados e participaremos dos processos comunicacionais em investigacao
por meio do ato de jogar na realidade existente do gameplay. A partir desta observacéo
participante, acumularemos experiéncias e colheremos os dados necessarios para realizar a
analise semiotica do uso das mecanicas e das estratégias comunicacionais coletivas dos

jogadores como entidades interpretadoras dos signos do game.
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2 VIDEOGAMES COLABORATIVOS E O AMBIENTE COMUNICACIONAL DO
SECULO XXI

A colaboragdo e seus significados tem aparecido com grande recorréncia nos
estudos e pesquisas a respeito da configuragdo das redes comunicacionais nos ultimos anos,
principalmente no que tange a web e suas potencialidades. Seja em seu aspecto participativo
(JENKINS, 2009), de inteligéncia coletiva (LEVY, 1998), de rede descentralizada
(RHEINGOLD, 2012; CASTELLS, 1999) ou de uma nova ética do trabalho (HIMANEN,
2001), o paradigma comunicacional da contemporaneidade leva o agir colaborativo como
uma de suas bases fundantes. Ndo é a toa que grande parte dos pesquisadores da area nao
deixam de citar a colaboracdo como parte do desenvolvimento de suas ideias. Dessa forma,
podemos pensar gque as trocas comunicacionais contemporaneas tém o aspecto colaborativo
como uma de suas bases, influenciando as mensagens e o0s significados gerados a partir da
acdo dos usuarios nas redes.

Inlmeras tentativas de realizar medicGes qualitativas e quantitativas da
colaboracdo em diversos ambientes (virtuais ou locais) foram levadas a cabo por
pesquisadores de diversas areas, da computacdo a psicologia. Alguns propuseram modelos
interessantes para se pensar 0S pormenores mais importantes para uma cooperacdo mais
efetiva entre membros no decorrer de vérias atividades, como é o caso do modelo 3C,
caracterizada pelas dimensdes comunicacédo, coordenacdo e cooperacao (FUKS et al, 2012).

A colaboracdo tem ganhado cada vez mais reconhecimento em politicas
governamentais, em metas de empresas, na academia e também nas praticas cotidianas seja
por ser mais efetiva frente a resolucdo de problemas complexos ou pela urgéncia de se
desenvolver uma sociedade de auxilio mutuo. Com os videogames, esta tendéncia parece
seguir 0 mesmo rumo.

Como um dos artefatos culturais mais caracteristicos da cibercultura e da
linguagem interativa e hipertextual mediada por computadores, os jogos digitais sempre
estiveram na vanguarda das tecnologias graficas e de interface, revelando muito sobre o
estado da arte da computacdo e antecipando configuragfes que mais tarde poderéo ser
utilizadas em outras areas (SOARES, 2016).

Assim, na ultima década, conseguimos perceber um aumento na popularidade de
games cuja centralidade lddica baseia-se na colaboracdo entre jogadores, seja em um
ambiente local ou online. No entanto, nos interessa particularmente games ancorados em

interacOes na web.
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Nesse sentido, no presente capitulo estabeleceremos relagdes entre o ambiente
comunicacional do século XXI e videogames de carater colaborativo, no que diz respeito a
seus aspectos de linguagem, modos de uso e cognicdo. Nossa hipdtese é que, a0 mesmo
tempo que os avangos tecnoldgicos e o assentamento da cultura participativa em varios niveis
da vida social abriram caminho para o desenvolvimento de jogos colaborativos online, esses
mesmos games suscitam construcdes coletivas de mensagens e sentidos de maneiras cada vez
mais efetivas pelos jogadores, propondo diversas formas de colaborar em um ambiente online.

Para isso, em um primeiro momento faremos uma breve sintese tedrica sobre a
colaboracdo horizontal como parte integrante das novas configuragdes comunicacionais
ancoradas por dispositivos e interfaces digitais e, entdo, buscaremos por relacGes entre
videogames e a linguagem computacional. A partir dai, realizaremos uma revisdo historica de
designs colaborativos presentes em videogames desde seu surgimento na década de 60, a fim
de encontrarmos possiveis padrdes e inovacdes nesse estilo de jogabilidade que possam estar
presentes nos games atuais deste género. Por fim, com base na conceituagdo dos jogos digitais
em suas dimensdes culturais, sociais e experimentais, elaboraremos as possiveis relagdes entre

o0 paradigma comunicacional do século XXI e videogames colaborativos online.

2.1 ACOLABORACAO COMO UM MODO DE AGIR EM REDE

Uma das principais mudancas no fluxo comunicacional possibilitadas pela
internet e suas redes digitais foi o lugar e o papel do receptor. Na era dos mass media, 0
sujeito que recebia mensagens se colocava no final do processo de comunicagéo, reagindo
cognitivamente aos estimulos da TV, do radio, da imprensa e do cinema. Apesar de ter uma
funcdo importante na decodificacdo de mensagens e nas semioses geradas, tinha pouca
relevancia na producdo de conteudo, em uma perspectiva ampla sobre todo o ambiente
mididtico.

A propria academia e suas construcdes teoricas focavam a discussdo no poder
manipulatério da grande midia e suas consequéncias na memdaria coletiva, nas configuragdes
sociais e no imaginario do sujeito. Até a década de 50 imperavam modelos behavioristas de
comunicagdo, nao relevando o esforgo cognitivo do receptor em contato com as mensagens
captadas (WOLF, 1999). Apenas a partir de meados do século XX ha o surgimento de teorias
que comecam a levar em consideragdo tanto o sujeito quanto outras influéncias sobre o
comportamento do puablico, como religido, familia, politica e contexto geografico (WOLF,
1999).



23

E justamente nesse momento historico que comecam a avancar pesquisas em
computacdo, e o desenvolvimento de interfaces e modos mais eficazes de lidar com os
codigos binarios florescem. Algumas décadas mais tarde, ja nos anos 80, ha a popularizacao
do computador, com o surgimento dos personal computers (PCs), que mudardo radicalmente
os formatos e o transito de informag6es em todo o mundo.

Vale notar também que a computacdo sofreu grande influéncia dos videogames
desde o seu surgimento na década de 60, principalmente no que tange a signos relacionados a
interfaces interativas e visuais. Jay David Bolter e Richard Grusin falam o seguinte sobre a

relacdo dos fliperamas e dos consoles com os computadores:

O continuo desenvolvimento dos jogos de fliperama e domésticos estiveram em
paralelo ou anteciparam o desenvolvimento do computador desktop e suas
interfaces. Esses jogos de fato deram novos propositos para os mainframes, 0s
minicomputadores e também para os desktops, com uma sugestdo implicita que o
aspecto de jogo, ou pelo menos uma interface grafica e de resposta imediata é o que
a computacdo deveria se tratar.? (BOLTER & GRUSIN, 2000, p. 89-90, traducéo
nossa)

Em concordancia com o pensamento acima, a pesquisadora Leticia Perani Soares,
em sua tese de doutorado, buscou estabelecer as influéncias dos games no desenvolvimento
dos aspectos tecnoldgicos/cognitivos, mercadoldgicos e culturais das tecnologias digitais,
realizando uma extensa analise historica e conceitual que pudesse aproximar as caracteristicas
do ludico aos ambientes comunicacionais mediados por computadores. Ao final de sua

pesquisa, ela chega a concluséo:

Os jogos eletrdnicos estavam presentes entre a comunidade académica que iniciou o
desenvolvimento da computacdo, especialmente com o uso do xadrez para 0
desenvolvimento da Inteligéncia Artificial, iniciando o desenvolvimento de
linguagens de programagdo que nos permitiram explorar todo o potencial destas
maquinas digitais. Os games também foram importantes quando os computadores
comegaram a sair dos laboratorios de pesquisa a partir do trabalho dos hobbyistas
eletronicos, que se dedicaram a construir seus préprios equipamentos em casa, e que
utilizaram os jogos como forma de educagdo e treinamento de habilidades, do
desenvolvimento de hardware, além da demonstragdo da utilidade dos computadores
para o publico geral. Os games também serviram de inspiracdo para os designers de
interface, indicando maneiras de criar formas de interagdo humano-computador que
fossem Uteis e prazerosas aos usuarios. E, finalmente, os jogos eletrdnicos foram de
certa forma o primeiro contato desse publico geral com as tecnologias
computacionais, a partir dos consoles e fliperamas, que comecaram a serem
retratados, discutidos, nas reportagens de periddicos jornalisticos e nas produces de
cultura pop. (SOARES, 2016, p. 167).

Quando Soares menciona 0s hobbyistas eletronicos, ela esta se referindo a uma

2 Traduzido diretamente do original em inglés.
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cultura surgida no &mago da computacdo, balizando suas descobertas e inovagdes. Estamos
falando da cultura hacker, composta basicamente de jovens entusiasmados com as
potencialidades trazidas pelos computadores principalmente no que diz respeito ao acesso a
informacao e a exploracdo de novas linguagens.

Pekka Himanen (2001) vai mais além e discute como os hackers introduzem uma
nova ética do trabalho, do dinheiro e da sociabilidade, a chamada ética hacker. De acordo
com o autor, essa nova forma de agir e dar sentido as acdes e ao esforco dispendido para um
fim especifico desafia a ética protestante que vigora desde o século XVI, descrita por Max
Weber em seu ensaio A ética protestante e o espirito do capitalismo (1904-1905). Enquanto
essa se baseia no trabalho como um “chamado divino” e com um fim em si mesmo, separada
de qualquer aspiracdo pessoal, a ética hacker € baseada em outros trés preceitos:
sobrevivéncia, vida social e paixdo. No Brasil a influéncia cultural dessa ética protestante
ganhou novos caracteres e se adequou a realidade do pais, exigindo uma relativizacdo das
imbricacGes do capitalismo e da religido quando lidamos com a formacéo da cultura brasileira
contemporanea. Com uma metafora, Himanen explica que os hackers “quebram” com os
cddigos da ética protestante para propor uma nova forma de dar sentido ao trabalho, mais

voltado para a realizacdo pessoal e para a ajuda matua.

Weber continuou a enfatizar que, mesmo que o espirito do capitalismo tenha
encontrado seus fundamentos religiosos essenciais na ética protestante, aquele
rapidamente se emancipou da religido e comegou a operar de acordo com suas
préprias leis. Para usar uma metafora famosa de Weber, ele se tornou em uma jaula
de ferro religiosamente neutra. (...) Vista neste contexto global, a natureza radical
do hackerismo de maneira geral consiste em sua proposta de um espirito alternativo
para a sociedade em rede — um espirito que finalmente questione a ética protestante
dominante. Neste contexto, nds encontramos o Unico sentido em que os hackers sdo
realmente crackers: eles estdo tentando quebrar o cadeado da jaula de ferro.®
(HIMANEN, 2001, p. 11-13, traducdo nossa)

Ao longo de seu livro, Himanen propde que a ética hacker, nascida em conjunto
com a cibercultura na década de 60, rompe com a ética protestante em trés sentidos. O
trabalho, antes visto como um chamado divino e incontestavel, agora & sinébnimo de
entretenimento e diversao; o dinheiro, como o summum bonum da ética protestante, da lugar
ao reconhecimento comunitario como bem maior; € a censura e 0 protecionismo
informacional cede espaco ao livre e igualitario acesso a informacdo (HIMANEN, 2001).
Assim como o capitalismo se desvencilhou de suas raizes religiosas, a ética hacker, segundo o

autor, também algou voo para outras esferas da vida cotidiana, ndo permanecendo somente

3 Traduzido diretamente do original em inglés.



25

como um modo de agir da computagéo.

Assim, conceitos como playbor (play + labor, ou jogar e trabalhar) e prosumer
(producer + consumer, ou produtor e consumidor) invadem as nocdes de 6cio e tempo
produtivo em todas as areas do conhecimento. N&o é a toa que os grandes chamarizes das
ofertas de emprego atualmente ancoram-se em outros dois preceitos da ética hacker:
flexibilidade de horéarios e foco na criatividade mais do que a labuta repetitiva. Porém,
Himanen alerta para o fato de que, mesmo que os hackers enfrentem esse cabresto, a ética
protestante e o capitalismo ainda dominam sobre vérias esferas do cotidiano; e que é uma
ilusdo pensar que os avancos tecnoldgicos isoladamente podem nos libertar de uma vida
regulada pelo trabalho alienado.

No entanto, nos cabe atentar para outra caracteristica central desta ética que
coordenou as inovacOes da computacdo: a colaboracdo. No centro das producgdes resultantes
do trabalho hacker, como os softwares livres, programas de cddigo aberto e, é claro, a
internet, sobrevive a ideia de que as atividades produtivas e criativas podem ser realizadas de
maneira coletiva e horizontal, onde a atitude colaborativa é crucial para a construcdo de um
ambiente onde o individuo se reconheca como parte de um coletivo e veja que sua

participacdo traz resultados.

O ““arquivo de jargdes” dos hackers, compilado coletivamente na internet, define-os
como pessoas que “programam entusiasticamente”, que “acreditam que o
compartilhamento de informagdes ¢ um bem poderoso e benéfico” e que é um dever
ético dos hackers compartilhar seus conhecimentos ao escrever softwares livres e
facilitar o acesso a informacdo e a equipamentos de computacdo sempre quando
possivel. (...) os mais conhecidos simbolos de nosso tempo — a internet, o
computador pessoal e softwares como o sistema operacional Linux — foram
efetivamente desenvolvidos ndo por empresas ou governos, mas foram concebidos
primeiramente por individuos entusiastas que comegaram a dar cabo de suas ideias
em conjunto com outros individuos com nocBes semelhantes trabalhando em um
ritmo livre.* (HIMANEN, 2001, p. VII-VIII, tradugdo nossa)

Participacdo é a ténica dos processos comunicacionais do século XXI. Os usuarios
das redes ndo sdo apenas consumidores de informacdo, mas ajudam ativamente a compor o
quadro dos processos semidticos que prevalecem nas redes. O conceito de receptor passivo
dos conteudos gerados por meios de comunicacdo em massa, frequente durante a primeira
metade do século XX, ndo da conta de abarcar toda a complexidade dos ambientes online
(redes sociais, foruns, enciclopédias participativas, blogs, jogos online, sites de fés etc) onde o

papel de consumidor e produtor encontram-se N0 mesmo sujeito e a0 mesmo tempo. Em

4 Traduzido diretamente do original em inglés.
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videogames esse chamado a participacao se da de modo natural, uma vez que ndo ha jogo sem
o esforco do interator, ou seja, s6 hd mensagem a partir da for¢a motriz que o jogador insere
ao jogar.

Henry Jenkins (2009), ao examinar comunidades virtuais de fas, bloggers e
gamers, da o nome de cultura participativa a esse novo ambiente composto de sujeitos que
ndo mais esperam que instituicbes, empresas e governos deem conta de resolver problemas e
providenciar 0s Unicos canais de informacéo disponiveis, mas sim que desejam colaborar com
0S processos criativos da sociedade. Dessa forma, “em vez de falar sobre produtores e
consumidores de midia como ocupantes de papeis separados, podemos agora considera-los
como participantes interagindo de acordo com um novo conjunto de regras, que nenhum de

nos entende por completo” (JENKINS, 2009, p. 30). Ainda de acordo com Jenkins:

(...) o momento atual de transformagdo midiatica estd reafirmando o direito que as
pessoas comuns tém de contribuir ativamente com sua cultura. (...) esta nova cultura
vernacula incentiva a ampla participagdo, a criatividade alternativa e uma economia
baseada em trocas e presentes. Isso é o que acontece quando 0s consumidores
assumem o controle das midias. (...) Na cultura da convergéncia, todos sdo
participantes — embora 0s participantes possam ter diferentes graus de status e
influéncia. (JENKINS, 2009, p.189)

Neste sentido, videogames, como uma das expressdes culturais mais importantes
do século XXI, sdo midias em que esse chamado a participacdo é parte integrante de sua
fundacdo, ou seja, jogos pressupde uma atividade marcante dos usuarios e esforco nao-trivial
para que as suas narrativas em potencial possam efetivamente vir a produzir significados
(AARSETH, 1997). Se vivemos a época da cultura participativa, entdo videogames
encabecam essa tendéncia.

E se as informacgfes sdo produzidas por todos e alcancaveis por meio da internet,
estamos imersos em um ambiente onde as formas de compreender o mundo e de gerar
interpretacdes dele sdo feitas em conjunto, de modo colaborativo. 1sso € o que o ciberteorico
Pierre Lévy diz com a chamada inteligéncia coletiva, que “é distribuida por toda parte,
incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma mobilizacéo
efetiva das competéncias” (LEVY, 1998, p. 28). Também chamada de mente coletiva, esse
conceito diz respeito ao boom informacional ocorrido com o0 advento e 0 avanco da internet
como o principal meio de comunicacédo deste seculo. Hoje, a comunicacdo global permite que
conversemos com pessoas de outros paises sem nos preocupar com qualquer barreira
geografica ou politica (fronteiras) e que possamos entrar em contato com artefatos culturais de

varios lugares do mundo por meio da web. De acordo com o que Marshall McLuhan quis
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dizer com “os meios como extensdes do homem™ (2007), o usuario conectado a internet
estende sua mente para dentro desta rede mundial e coletiva, inédita na historia da
humanidade. Os processos semidticos que advém dessa nova configuracdo comunicacional
tém nas relacdes entre usuarios e design uma parcela consideravel dos efeitos significados nas
mentes imersas nesse ecossistema digital.

Lévy avanca na ideia da prdpria cognicdo como uma construcdo coletiva de
significados. Para ele “ndo ha nenhum absurdo em conceber a participacdo, no pensamento,
de mecanismos ou processos ndo bioldgicos, como dispositivos técnicos ou instituicoes
sociais, elas mesmas constituidas de coisas e de pessoas” (LEVY, 2004, p. 102). Assim, tanto
dentro de cada mente individual quanto nas trocas informacionais no cotidiano de uma
sociedade, varias vozes falariam ao mesmo tempo, num amalgama de conflito e concordancia.
No entanto, a rede descentralizada de informacBes proporcionada pela internet e seus
dispositivos poderiam, segundo o autor, diminuir os ruidos e uma ignorancia comum diante de
assuntos, controvérsias, teorias e praticas caras a natureza humana, uma vez que nesta nova
configuracdo da comunicacdo o0s signos navegariam de forma muito mais organica,

desorganizada e abertos a criatividade.

Para que as coletividades compartilhem um mesmo sentido, portanto, ndo basta que
cada um de seus membros receba a mesma mensagem. (...) A0 mesmo tempo, a
construcdo do senso comum encontra-se exposta e como que materializada: a
elaboracdo coletiva de um hipertexto. Trabalhar, viver, conversar fraternalmente
com outros seres, cruzar um pouco por sua histéria, isto significa, entre outras
coisas, construir uma bagagem de referéncias e associa¢cbes comuns, uma rede
hipertextual unificada, um contexto compartilhado, capaz de diminuir os riscos de
incompreensdao. O fundamento transcendental da comunicacdo — compreendida
como partilha do sentido — é este contexto ou este hipertexto partilhado. (LEVY,
2004, p. 44)

Dessa forma, o compartilhamento de informacdes realizado a todo momento pelos
usuarios das redes digitais seria uma colaboracdo incessante em direcdo a uma cognicao
coletiva mais complexa e diversificada, que, suscitando um entendimento melhor diante dos

fendmenos, promove uma possivel mudanca de habitos.

O fato de hoje ser possivel usar diversos padrdes de linguagem parece nos fornecer
uma aprendizagem que ndo estava disponivel antes dessas operagdes com
tecnologias hibridas e que conduz a uma maior seguranca na exceléncia do
raciocinio empregado. (...) Portanto, a ideia de que estariamos vivendo um processo
de transformacBes cognitivas, sobre a base de mudancas comportamentais e
perceptivas (...) nos parece ser real e uma consequéncia da apreensdo coletiva do
principio guia do pensamento em rede digital multicodigos, com suas propriedades
sinestésicas, coletivas e autoconscientes. (PIMENTA, 2016, p. 156-157).
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Até mesmo a possibilidade de se comunicar e participar de grupos que envolvam
pessoas de diversos paises, culturas e etnias diferentes quebra fronteiras geograficas naturais e
politicas. E essas novas relacdes transnacionais refletirdo também na economia e politica em
todo o mundo. O que Manuel Castells (1999) chama de “sociedade em rede” perpassa todos

0s niveis de organizagdo humana. Para ele:

Redes constituem a nova morfologia social de nossas sociedades e a difusdo da
légica de redes modifica de forma substancial a operacdo e os resultados dos
processos produtivos e de experiéncia, poder e cultura. Embora a forma de
organizacdo social em redes tenha existido em outros tempos e espacos, 0 novo
paradigma da tecnologia da informacdo fornece a base material para sua expansao
penetrante em toda a estrutura social. Além disso, eu afirmaria que essa l6gica de
redes gera uma determinagdo social em nivel mais alto que a dos interesses sociais
especificos expressos por meio das redes: o poder dos fluxos é mais importante que
os fluxos do poder. A presenca na rede ou a auséncia dela e a dindmica de cada rede
em relagdo as outras sdo fontes cruciais de dominacdo e transformagdo de nossa
sociedade: uma sociedade que, portanto, podemos apropriadamente chamar de
sociedade em rede, caracterizada pela primazia da morfologia social sobre a acéo
social. (CASTELLS, 1999, p.565).

Assim como Lévy, Castells constroi sua pesquisa baseada nas multiformes relagdes
entre a tecnologia de uma sociedade, seus usos e como elas se afetam mutuamente. Para o

autor,

embora ndo determine a tecnologia, a sociedade pode sufocar seu desenvolvimento
principalmente por intermédio do Estado. Ou entdo, também principalmente pela
intervencdo estatal, a sociedade pode entrar num processo acelerado de
modernizagdo tecnoldgica capaz de mudar o destino das economias, do poder militar
e do bem-estar social em poucos anos. (CASTELLS, 1999, p. 44).

Em uma sociedade marcada, como estamos vendo, pela rapidez e multitude dos
fluxos informacionais em direcdes imponderaveis e colocadas a cabo pela participacdo mais
ou menos voluntaria dos sujeitos que compdem essa ecologia digital — também levando em
consideracdo as discrepancias de impacto entre uma empresa de midia e um usuario
inexperiente —, podemos perceber como a habilidade de se comunicar toma parte central nesse
modo de agir em rede. De fato, Castells (1999) delimita cinco caracteristicas centrais da base
material da sociedade da informacdo, a saber: informacdo como matéria-prima,
penetrabilidade dos efeitos das novas tecnologias, logica de redes, flexibilidade e
convergéncia de tecnologias. “A morfologia da rede”, que nos interessa mais precisamente
para analisar o aspecto colaborativo do ambiente digital, parece, segundo o autor, “estar bem
adaptada a crescente complexidade de interacdo e aos modelos imprevisiveis do

desenvolvimento derivado do poder criativo dessa interagao” (CASTELLS, 1999, p. 108).
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Dessa forma, a atitude colaborativa passa a ser quase imperativa para o
funcionamento de uma sociedade ancorada no compartilhamento de informacgdes e na
descentralizacao desse poder informativo. Entre todas as competéncias a serem desenvolvidas
pelo sujeito imerso nessa ecologia digital, a colaboracdo tem destaque. Em vez de uma
competitividade ainda tdo marcante na formagéo de criancas e adolescentes, resultando em
uma compreensdo de mundo hostil e individualista na vida adulta, a colaboragéo e seus usos
cada vez mais efetivos dizem muito mais respeito as atuais configuracGes sociais e culturais
da sociedade em rede, tendo um maior potencial na resolucdo de problemas e no acesso a
informagéo.

Howard Rheingold (2012) cita a colaboragdo como uma das cinco principais
habilidades para se prosperar online, onde a comunicacdo e a coordenacdo de acBes sdo
cruciais para o funcionamento da inteligéncia coletiva. Para o autor, ao contrario do que se
afirma sobre a natureza competitiva humana, h4 um impeto colaborativo se o ambiente torna-

lo possivel.

A cultura da web deixou claro que, se for facil e barato o bastante para contribuir
com iniciativas cooperativas, muitas pessoas escolherdo fazé-lo por vérias razdes,
incluindo reputacdo, altruismo, curiosidade, aprendizagem, como parte de um jogo
ou para contribuir para algo de uso publico que vocé teve que fazer por seus
préprios propdsitos (desenvolvedores de programas de codigo aberto chamam isso
de “cogar uma coceira”). A web, Wikipedia, softwares de cddigo aberto e mesmo o
notorio servico de compartilnamento de musicas Napster sdo todos exemplos do
principio de que “muitas pessoas cooperardo se o meio torna-lo facil o suficiente”.’
(RHEINGOLD, 2012, p. 112, tradugao nossa)

Na area educacional também h& uma dedicagdo voltada a se pensar em maneiras
de adequar a educacdo e seus processos as possibilidades e blogueios colocados em pratica
pelas tecnologias vigentes. Para Owen et al (2006), no campo da educacdo esta ocorrendo
uma mudanca na visdo do papel do ensino, agora mais focado em desenvolver nos individuos
habilidades e recursos necessarios para um aprendizado ininterrupto durante toda a vida;
enquanto na arena da tecnologia ha a crescente construgdo de comunidades virtuais baseadas

na elaboracéo coletiva de conteidos, onde a colaboragdo exerce funcdo principal. Assim,

E a intersecgo destas duas tendéncias (a maior énfase no “aprender a aprender” com
as affordances emergentes que se tornaram conhecidas como “‘softwares sociais™)
que, nds acreditamos, oferece um potencial significativo para o desenvolvimento de
novas aproximagcdes para a educagdo.® (OWEN et al, 2006, p.7, traducdo nossa)

5 Traduzido diretamente do original em inglés.
®  Traduzido diretamente do original em inglés.
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De maneira geral, os autores consideram softwares sociais como qualquer
programa que auxilia a interagdo em grupo, promovendo ambientes ricos para uma educagéo
colaborativa e com um grande enfoque no envolvimento pratico de cada sujeito. A
colaboracdo, assistida por tecnologias digitais, estaria no centro da gama de habilidades a
serem contempladas nesta nova visdo da educacdo. Para os autores, o conceito de software
social ¢ amplo e pode estar presente em diversas operagfes. Até mesmo 0S jogos
colaborativos online seriam espacos interessantes para a avaliacao e evolucao das capacidades

humanas de cognicéo coletiva.

Softwares sociais compreendem um vasto campo de diferentes tipos de atividades.
As mais familiares provavelmente sdo os foruns de discussdo na internet, redes
sociais e sites de relacionamento. No entanto, aplicativos como games massivos
online e mensageiros instantaneos também podem ser vistos como softwares sociais,
da mesma maneira que poderiam entrar também e-mails em grupo e
teleconferéncias.” (OWEN et al, 2006, p. 14, tradugéo nossa).

Em consonéncia com esse impeto colaborativo podemos mencionar o proprio
fluxo informacional e de producéo de significados nos ambientes mediados por computador.
A relacdo entre designers e usuarios difere-se da relacdo entre escritor/leitor e do
cineasta/espectador na medida em que no primeiro caso a coautoria é mais balanceada (mas
nunca igualitaria) entre os dois atores nos processos semidticos. 1sso acontece pois o designer
cria ambientes de interacdo para 0s usuarios que, em contrapartida, criam suas proprias
tramas, contudo limitadas pelas escolhas do designer. Para Brenda Laurel, a interagcdo entre

humanos e computadores é naturalmente uma colaboracdo mediada pelo computador.

A interacdo humano-computador em tempo real é uma colaboragdo mediada entre
designers e interatores. A mediacéo ocorre por meio do desenrolar da experiéncia ela
mesma em termos de colaboragdo assincrona ou da intervencdo em tempo real pelos
designers. A trama pode ser descrita, em retrospecto, como a histéria de toda a acéo
que os interventores dizem a si mesmos (muito parecido com a maneira que alguém
lembra de um filme ou um dia no parque). (...) Designers ¢ interatores criam em
conjunto toda a acdo de maneiras intricadas, mesmo que eles ndo estejam
literalmente presentes no mesmo espago. A forma final — o elemento da trama — ndo
pode ser exclusivamente controlada pelo designer; ela também serd modelada pelas
escolhas e acBes dos interatores. Neste sentido, o designer perde de uma maneira
significante o controle formal, de cima para baixo, uma vez que as escolhas do
interator movem a trama da possibilidade para a probabilidade e por fim para a
necessidade — o desfecho da trama particular que foi criada na travessia do jogador
sobre um jogo (ou a performance de uma atividade por um “usudrio).® (LAUREL,
2014, p. 110, traducdo nossa)

7 Traduzido diretamente do original em inglés.
8 Traduzido diretamente do original em inglés.
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Assim, mesmo que 0 usuério tente caminhar por veredas ndo imaginadas pelo
designer como a maneira mais efetiva de agir sobre o programa, os processos de significacdo
em ambientes mediados por computador serdo sempre o resultado da colaboracéo fisica e
cognitiva entre os atores nesse “teatro”. Ndo ¢ por coincidéncia que Laurel utilizou os termos
“jogador” e “jogo” para se referir ao modo de funcionamento dessas interagfes. De fato

existem muitas similitudes entre games e computadores e adentraremos neste tema adiante.

2.2 VIDEOGAMES E A LINGUAGEM COMPUTACIONAL

Se videogames nasceram e cresceram dentro do universo da computacéo,
desenvolvendo linguagens e modos de interacdo humano-maquina, é logico perceber
semelhancas entre jogos digitais e softwares, sistemas operacionais, dispositivos e a web.

Videogames sdo algoritmicos e funcionam com base na mesma l6gica dos codigos
binérios de qualquer outra midia ou suporte digital — ndo-lineares, baseados em relagdes de
input/output e multicddigos. No entanto, por serem jogos — no sentido mais amplo do termo —
também carregam em si caracteristicas doadas por seus ancestrais analOgicos: cartas,
tabuleiros, brincadeiras de rua etc. Por isso, tém como aspectos fundantes a nogéo geral de
jogo que, para alguns autores é um processo experiencial, ancorado em um ambiente separado
da vida “real”, onde é possivel errar e testar hipoteses sem consequéncias para o universo fora
do jogo (HUIZINGA, 2010; CAILLOIS, 1990). Se juntarmos essas duas definicdes —
videogames como um ambiente de treino e baseado em uma linguagem computacional —
podemos chegar a ideia de games como uma porta de entrada para o entendimento do
funcionamento dos computadores e, assim, de suas potencialidades signicas.

Videogames sdo uma janela em dire¢do a uma nova forma de intimidade com
maquinas que € caracteristica da nascente cultura dos computadores. A rela¢do
especial que jogadores desenvolvem com videogames tem elementos que sao
comuns nas interagdes com outros tipos de computadores. (...) Os games demandam
habilidades que sdo complexas e diferenciadas. Algumas delas comegam a constituir
uma socializacdo para dentro da cultura computacional: vocé interage com um
programa, vocé aprende a aprender o que ele pode fazer, vocé se familiariza a
assimilar grandes quantidades de informagdo sobre estruturas e estratégias ao
interagir com imagens dindmicas em uma tela. (...) Os videogames refletem o
computador em seu &mago — nos seus graficos animados, no ritmo que eles imp&em,
no tipo de pensamento estratégico que eles requisitam.® (TURKLE, 2005, p 67-69,
traducdo nossa)

Nesse sentido, videogames como ambientes que ensinam o jogador a aprender o

®  Traduzido diretamente do original em inglés.
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funcionamento de um sistema complexo (as proprias mecanicas e as regras do jogo) tornaram-
se importantes objetos de analise de aquisi¢cdo de novas competéncias. Jogos digitais e suas
interfaces ludicas e intuitivas proporcionam experiéncias ricas em aprendizagem e proximas
aos modos comunicacionais em voga nas redes globais de informacao.

Lev Manovich (2001) aproxima ainda mais videogames e a linguagem
computacional com seu conceito de espacos navegaveis. Para o estudioso, a linguagem das
novas midias tem como caracteristica — entre tantas outras — desencadear o movimento e a
exploracdo mais ou menos aberta de espacos pelos usuarios e, a partir da tomada de acdes
deste mesmo sujeito interator neste ambiente, as semioses surgem. Ele utiliza dois games,
Doom e Myst, ambos de 1993, para exemplificar o conceito de espago navegavel, enquanto
amplia o espectro do termo para abarcar uma profusdo muito maior de expressdes e
linguagens fora do ambiente digital que também empregariam a ideia de construcdo de
significados a partir da representacéo de locais, areas e universos. Porém, pela primeira vez na
historia, 0 espaco ndo é mais apenas representado, mas se torna uma midia e pode, com isso,

ser manipulado de formas inéditas.

De um ponto de vista, espagos navegaveis podem ser legitimamente vistos como um
tipo particular de interface para um banco de dados, e portanto algo que ndo merece
um foco especial. Eu gostaria, no entanto, de pensa-lo também como um formato
cultural préprio, ndo somente por conta de sua proeminéncia dentro do panorama
nas novas midias e (...) sua persisténcia na historia das novas midias, mas também
porque, além de ser somente um banco de dados, é um novo formato que pode ser
anico das novas midias. E claro que tanto a organizacio do espaco quanto seu uso
para representar e visualizar algo sempre foi uma parte fundamental da cultura
humana. Arquitetura e antigas mnemonicas, planejamento urbano e diagramacdo,
geometria e topologia sdo somente algumas das disciplinas e técnicas que foram
desenvolvidas para controlar e fazer uso do capital simbélico e econémico dos
espacos.® (MANOVICH, 2001, p. 251, tradugdo nossa).

Dessa forma, a no¢cdo de espaco nas novas midias torna-se algo que pode ser

manipulado diretamente.

Construcdes espaciais nas novas midias valem-se dessas tradi¢des existentes — mas elas
também sdo fundamentalmente diferentes em um aspecto chave. Pela primeira vez, 0 espago se
torna um tipo de midia. Assim como outros tipos de midia — audio, video, imagens estaticas e
texto — ele pode agora ser instantaneamente transmitido, armazenado e recuperado,
comprimido, reformatado, divulgado, filtrado, computado, programado e ser interativo. Em
outras palavras, todas as opera¢es que sdo possiveis com midias como um resultado de sua
conversdo para dados computacionais agora sdo possiveis de serem aplicadas a representacoes
de espacos em 3D.* (MANOVICH, 2001, p. 251-252, tradug&o nossa).

Com tal exposicdo vemos que 0s processos semidticos gerados a partir da

10 Traduzido diretamente do original em inglés.
11 Traduzido diretamente do original em inglés.
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movimentacdo e da manipulagdo de espacos é cara aos ambientes ancorados na logica digital,
baseada em cddigos binarios e algoritmos. Videogames, como colocado por Manovich, sdo
artefatos que expressam de maneira profunda essa caracteristica. Indo mais a fundo, assim
como o autor relata que a representacdo espacial estd presente em outras areas da cultura,
videogames também sistematizam seus espacos navegaveis a partir de seus antepassados
analdgicos. Em jogos de tabuleiro, brincadeiras de rua e até mesmo em esportes, a relagéo
espacial entre jogadores, a percepcao efetiva de distancias, a reformulacdo do uso de espacos
e a representacdo de universos sempre fizeram parte dos aspectos destas manifestaces
culturais. Desse modo, a propria atividade lGdica como um todo, digitalizada e reapropriada

pelos videogames, encontraria ressonancia nos modos expressivos das novas midias.

Figura 1 — Doom e o conceito de espago navegavel

—

Fonte: CIik Jogos (website)

Assim, podemos dizer que um dos grandes potenciais dos videogames com
relacdo as competéncias digitais é sua capacidade de gerar no jogador um tipo de aprendizado
pratico e ativo — ndo por coincidéncia muito proximo ao modo como usuérios de redes

digitais interlacam contetidos para gerar significados —, uma vez que eles

sdo bons lugares onde as pessoas podem aprender a situar significados por meio de
experiéncias corporificadas em um dominio semidtico complexo e refletir sobre o
processo. (...) Os jogos exemplificam, de um modo particularmente claro, teorias
melhores, mais especificas e mais corporificadas das significaces, da leitura e da
escrital2 (GEE, 2003, p. 26, traducdo nossa).

2 Traduzido diretamente do original em inglés.
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Dessa forma, os jogadores sdao compelidos a entender todos os processos relativos
ao jogo, suas mecanicas e seus modos de acdo, criando nestes mesmos sujeitos o impeto de ir
a fundo para descobrir todas as nuances das interacdes que fazem parte neste sistema. Além
de promoverem um aprendizado ativo, também suscitam um aprendizado critico, uma vez que

0s jogadores

devem estar conscientemente aptos a participar, refletir, criticar e manipular o design
e a gramatica em um nivel 'meta’. Ou seja, o aprendiz deve ver e apreciar 0 dominio
semidtico como um espago de design, internamente como um sistema de elementos
inter-relacionados que tornam possivel o conteldo deste dominio e externamente
como meios de pensar, agir, interagir e avaliar que constituem as identidades das
pessoas que sdo membros do grupo de afinidade relacionado a este dominiol3
(GEE, 2003, p. 40, tradugéo nossa).

Assim, videogames proporcionam experiéncias e meios de aprendizado
participativo que se assemelham aos modos como interagimos e nos comunicamos por
intermédio de dispositivos eletrdnicos na web. E, segundo nossa hip6tese, mecanicas em
jogos colaborativos online agregam a este potencial mais um paralelismo com o paradigma
comunicacional atual: o compartilhamento de dados e a cultura participativa na internet.

E evidente que mesmo videogames altamente baseados em competicdo dizem
muito respeito a cultura participativa e colaborativa entre produtores e consumidores e
também a linguagem computacional como um espago de experimentagdo. Em um estudo
sobre discursos violentos e contetidos gerados pelas comunidades de jogadores em torno de
League of Legends (2009), um game altamente competitivo, foi demonstrado que a

colaboragéo surge fora do ambiente do jogo.

Ao analisarmos a participacdo dos jogadores em espacos de discusséo periféricos ao
jogo, observamos que as situacdes violentas envolvendo o LoL se limitavam a
interacdo no ambiente projetado das partidas de jogo, ndo se fazendo presentes em
outros espacos. Participando de espacos colaborativos que estimulam o estudo sobre
determinado jogo — suas possibilidades e estratégias — os jovens acabam produzindo
— mesmo em comunidades sobre um jogo que possa conter marcadores violentos —
discussdes que estimulam a producdo de modos de subjetivacdo relacionados a
convivéncia ndo violenta. (GOLART et al, 2017, p. 114)

Olhando para a cultura da convergéncia a partir da perspectiva dos videogames,
Tom Apperley diz que “nesse paradigma, as culturas midiaticas sdo coproduzidas pela
audiéncia, que adiciona e suplementa o conteldo existente. Os elementos interativos,

paratextuais, ladicos, produtivos e sociais dos jogos digitais fazem deles culturas

13 Traduzido diretamente do original em inglés.
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participativas exemplares”.}* (APPERLEY, 2010, p. 124, tradugio nossa). Assim, 0s games —
No Nnosso caso especialmente os videogames colaborativos online — séo artefatos culturais que,
ao mesmo tempo que dizem respeito a cultura participativa e ao estado da arte da computacao,

promovem ambientes ricos para o desenvolvimento destes.

O acesso a ecologia dos jogos digitais proporciona valiosas experiéncias de ensino e
aprendizagem. As experiéncias adquiridas por meio dos jogos digitais que séo
relevantes para a sociedade contemporanea, e especialmente para a forca de trabalho
vigente, incluem desenvolver habilidades para usar tecnologias digitais e interativas
de maneira efetiva, particularmente para colaborar e produzir novos conhecimentos.
(...) Jogos digitais fornecem a cultura da convergéncia uma ligacdo suave entre
jogar e uma literacia mais ampla que é relevante em muitas outras esferas de
atividades.*® (APPERLEY, 2010, p. 125, traducdo nossa)

No entanto, Apperley alerta para o fato de que, apesar de todos os avancos da
tecnologia e do assentamento da internet como a maior rede de comunicagdo da historia da
humanidade, ndo podemos esquecer que ainda existem varios abismos sociais que ndo
permitem que 0 acesso a essa rede e a suas possibilidades sejam igualitarias. Para falar do
poder colaborativo da internet e da potencialidade dos games para suscitar habilidades para

prosperar nesse meio, ndo devemos esquecer dessas discrepancias.

Contudo, seja descrita como literacia, habilidade, ou treinamento, é evidente que
esse fendmeno sugere fortes consequéncias para aqueles que voluntaria ou
involuntariamente sdo excluidos da jogabilidade digital. Falta de acesso a esse tipo
de uso constitui-se como uma forma de bloqueio, uma vez que as “habilidades”
adquiridas por meio do contato com jogos digitais envolvem engajamento com 0s
elementos emergentes comunicativos, conectivos e produtivos das tecnologias da
rede.'® (APPERLEY, 2010, p. 126, traducdo nossa)

A cultura participativa tem suas raizes no espirito libertario dos anos 60 e na
cibercultura, que também data da mesma época, como vimos com a ética hacker. No entanto,
é somente com o surgimento da web 2.0 no inicio dos anos 2000 que este espirito € reavivado
e exponenciado com os wikis, redes sociais e blogs. A partir dai, a atitude colaborativa em
rede ganha destaque tanto na academia quanto no cotidiano de quem participa desses meios.
Com os videogames essa tendéncia também esta presente nas mecanicas e nas suas estruturas
formais de regras? Podemos enxergar um certo aumento na complexidade de mecanicas de
potencial colaborativo online na industria dos games? E essa complexidade poderia favorecer

a eficacia comunicacional dos jogadores e usuarios das redes? Serd que, segundo nossa

14 Traduzido diretamente do original em inglés.
15 Traduzido diretamente do original em inglés.
16 Traduzido diretamente do original em inglés.
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hipotese, dentro do paradigma comunicacional atual, mecanicas em videogames colaborativos
de sobrevivéncia promovem ambientes propicios para criagcdes de estratégias comunicacionais

coletivas e multicodigos mais efetivas pelos jogadores?

2.3 ACOLABORACAO NOS VIDEOGAMES

Aspectos e modos de jogo colaborativos acompanham a evolucdo dos videogames
desde o seu surgimento em meados do século XX. Talvez o primeiro videogame que tenha
trazido a colaboracdo no centro de seu gameplay, tornando a sincronia de movimento entre os
jogadores como o principal desafio, seja Fire Truck (1978), desenvolvido e publicado pela
Atari. Neste titulo, cada jogador controla uma parte de um caminhdo de bombeiros (dianteira
e traseira) e deve coordenar suas acdes para que O carro permaneca em pista e ndo bata nas
laterais do cenario. Outros dois games que fizeram relativo sucesso com sua jogabilidade co-
op (abreviacdo de cooperativo) nesta mesma época foram Wizard of Wor (1980) e Joust
(1982), nos quais jogadores podiam escolher trabalhar em conjunto para derrotar inimigos em
comum. No entanto, essa cooperacdo ainda aparece de forma muito arcaica, ndo sendo usada
como mecanicas bem delimitadas de colaboragdo. Sherry Turkle cita Joust que, mesmo com
narrativas e graficos muito simplorios, é exemplo de uma geracdo de games que comeca a
descobrir novas potencialidades de construir universos ludicos mais profundos. Para ela,
“avangos tecnologicos permitiram designers a criar games que fornecem situacoes
217

visualmente atraentes e que demandam um conjunto de habilidades diversas e desafiadoras

(TURKLE, 2005, p. 76, traducéo nossa).

Figura 2 — A cabine de Fire Truck e os dois volantes utilizados para controlar o caminhdo de bombeiros

17 Traduzido diretamente do original em inglés.
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Fonte: Reddit (website)

Até esse momento, os arcades (ou fliperamas) dominavam o cenario da industria
dos games, e 0s jogos citados acima sdo exemplos dessas plataformas. Com o advento dos
consoles nos anos 80 e sua popularizacéo, videogames adentraram os lares e foram parar nas
salas de estar junto as televisdes. Com essa mudanca de plataforma e de ambiente (do publico
ao privado), novas possibilidades de jogabilidade cooperativa foram surgindo. Consoles como
o Nintendo Entertainment System (NES) e Master System traziam no seu cabedal de titulos
uma gama grande de games que continham a possibilidade de cooperacéo entre jogadores.

Com relagdo aos consoles, os estilos beat-em-up'®, como River City Ransom
(1989), Battletoads (1991), Final Fight (1989) e Streets of Rage (1991), run&gun'®, como
Contra (1987), Metal Slug (1996), The Chaos Engine (1993) e Smash TV (1990) e alguns
shooting gallerys?®, como Wild Guns (1994) e Point Blank (1996), ganharam mais fama por
proporem a cooperacdo entre jogadores contra hordas de inimigos no modo de campanha.
Esses sdo apenas exemplos de um universo bem maior de games desses estilos ou hibridos
gue empregam mecanicas consagradas dentro desses géneros. O carater de jogabilidade
marcado pela estética de combate entre um jogador contra dezenas de inimigos controlados
pelo computador encontrou no co-op uma caracteristica que comp6s muito bem com o0s

desafios propostos por esse gameplay.

18 Estilo de videogame baseado em lutas de rua onde um ou mais jogadores enfrentam hordas de inimigos para
avancarem de nivel.

1% Um estilo no qual o protagonista esta a pé e os objetivos sdo basicamente usar armas de fogo para eliminar
uma grande quantidade de inimigos.

20 Jogados geralmente com cadmera em primeira pessoa (cAmera no olho do protagonista), se assemelham as
galerias de tiro de parques de diversao, porém com um certo enredo e narrativa.
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Figura 3 — Final Fight e o gameplay cooperativo
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Nas geracOes seguintes de consoles, ja na segunda metade da década de 90 até
chegarmos aos dias atuais, 0 co-op sobreviveu, encontrando terreno em outros estilos que
vinham surgindo, principalmente por conta de avancos tecnoldgicos que permitiram novas
representacdes graficas. Como exemplos mais marcantes de géneros onde 0 co-op aparece
com mais recorréncia sdo os first ou third-person shooters? — bastante influenciados por
Doom que pioneiramente em 1993 ja introduzia modos de jogo cooperativo na sua
programacédo —, 3D platformers e jogos com visdo isométrica. A partir da sexta geracdo dos
consoles (Playstation 2, Nintendo GameCube, Xbox e Sega Dreamcast) hd uma popularizacao
de games cooperativos com 4 a 6 jogadores, tendéncia que comecou com o Nintendo 64 e que
permanece até hoje. Mesmo que ainda marcados por decisGes de design que colocam a
colaboracdo apenas como opcdo, podemos perceber que videogames sempre mantiveram a
colaboracdo no cabedal de estilos que mais foram explorados no decorrer da historia. Como
veremos adiante, os jogos colaborativos que sdo foco de nossa pesquisa apresentam
mecanicas cujo desenvolvimento também advém dos estilos mencionados acima.

Enquanto isso, no PC, os MMORPGs (multi-massive online role-playing games)
na decada de 90, propulsionados pela internet, comecam a ganhar forca. O primeiro
MMORPG ¢ creditado a Meridian 59 (1996), da produtora 3DO, cujo enredo era medieval e
com regras analogas aos jogos de tabuleiro. Os graficos de trés dimensdes da época eram
simples e com pouco detalhamento. Porém, muitos dos aspectos de Meridian 59 permanecem

2L Jogos baseados em mecanicas de tiro, sejam em primeira ou terceira pessoa (cadmera flutuante atras do
protagonista), nos quais o0s objetivos sdo usar armas de fogo para eliminar inimigos.
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em contato com os MMORPGs modernos que, por sua vez, também influenciam
sobremaneira a jogabilidade online como um todo. Como exemplo, 0 jogo ja possuia sistema
dindmico de equipes, ferramentas de comunicacao e boletins de noticia dentro do jogo — como
inicios de batalhas, promocdes e pedidos de ajuda. Todos esses tracos foram adquirindo novas
versdes e melhorias, mas mantendo seu propdsito inicial de facilitar interacBes sociais entre
jogadores.

Ndo mais apenas interagindo com NPCs (non-player character, ou seja,
personagem controlado pelo computador), que s6 agem de acordo com sua IA (inteligéncia
artificial), o MMORPG traz para o cerne da jogabilidade a possibilidade de comunicagao
entre duas até milhdes de pessoas a0 mesmo tempo, dentro de um universo paralelo. Isso
possibilitou enormes mudancas na forma com que as pessoas jogariam. Por exemplo, a
necessidade e importancia da organizacdo de equipes para batalhas, a construcdo de
estratégias baseadas nas habilidades de cada personagem e a comunicacao intermitente entre
jogadores sdo processos basilares de todo MMORPG, um género que desde seu surgimento
utilizou a internet e suas possibilidades comunicativas como um de seus suportes. Essa
necessidade que o jogo online traz demonstra um avango no que diz respeito ao lugar da
sociabilidade nos videogames. Como visto anteriormente, a sociabilidade comegou no
fliperama, ao reunir amigos nas casas de jogos, passou para as salas de estar com a criagao de

consoles e atualmente esta inserida na comunicagdo proporcionada pela internet.

Figura 4 — A aglomeracéo de jogadores no MMORPG Meridian 59

Fonte: Meridian59.com (website)

Dessa forma, os MMORPGs e suas mecéanicas envolvidas (entre outras que nao

interessam ao escopo deste trabalho) no uso efetivo de dispositivos de comunicagéo online, na
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formacéo de estratégias coletivas e na sociabilidade podem ser encontradas, de maneira mais
desenvolvida, nos jogos colaborativos online lancados na Ultima década. Apesar de
decorrerem semelhancas entre esses games atuais e 0s jogos co-op dos fliperamas e consoles e
0s MMORPGs, ha uma nova decisdo de design comum a esses games contemporaneos: a
colaboragdo como um requerimento, e ndo apenas como uma opg¢édo, ou um galho que deriva
do tronco central do sistema de regras. Nestes games, a colaboragdo é o tronco e todas as

semioses derivam dai.

2.3.1 Jogabilidade assimetrica

Outro tipo de gameplay que encontrou na colaboracdo um campo fertil para se
desenvolver ¢ a jogabilidade assimétrica. Definido como um tipo de jogo em que cada jogador
exerce papeis diferentes a partir de mecéanicas e atividades distintas, proporciona um maior
dinamismo entre as funcGes desempenhadas por cada um — porém correndo um risco de gerar
diferencas que possam favorecer algum jogador. Justamente por propor diferentes
incumbéncias a cada jogador, que deve mirar em objetivos imediatos especificos a sua funcao,
a jogabilidade assimétrica exige uma melhor coordenagdo de movimentos e uma comunicacao
mais bem elaborada entre os membros da equipe.

Talvez o primeiro exemplo deste tipo de jogo seja Fire Truck, mencionado
também como o provavel primeiro game focado na colaboracdo. Nele cada jogador exerce
funcbes diferentes, focando em signos que remetem diretamente ao seu modo de acdo, mas
atingindo, em ultima instancia, um fim comum. Em Lucky & Wild (1992), no qual o enredo
séo dois policiais lutando contra uma organizacgdo criminosa, um padrdo parecido se faz notar.
Neste titulo, o primeiro jogador controla um carro em alta velocidade por ruas de uma cidade,
enquanto o segundo deve mirar em carros inimigos e atirar para derrota-los. O jogador-piloto,
além de desviar de obstaculos e acelerar, deve tomar cuidado para ndo prejudicar a mira de
seu companheiro; enquanto o jogador-atirador deve atentar tanto para o posicionamento dos
inimigos quanto prever movimentos ocasionados pela diregdo do veiculo. A jogabilidade
assimétrica, em conjunto com aspectos colaborativos, permite um game design mais

elaborado no que se refere a coordenagédo e comunicagéo.
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Figura 5 — A cabine de Lucky & Wild mostra, ja na interface fisica a jogabilidade assimétrica. Enquanto um

jogador utiliza o volante, outro interage com uma arma.
»e,ﬁ:,

Fonte: Flickr (website)

Também ¢ digno de nota a jogabilidade assimétrica em Mega Man 3 (1990).
Enquanto o primeiro jogador controla o protagonista a partir das mecanicas bésicas da série,
um segundo controle poderia ser usado para aumentar a capacidade de pulo de Mega Man e
também congelar inimigos. No entanto, esse segundo controle nunca foi pensado pelos
desenvolvedores. Foi um bug encontrado pelos proprios jogadores e usado como uma
mecanica assimétrica a partir dai.

Esse tipo de jogabilidade comecou a receber mais titulos e mais publico depois da
segunda metade dos anos 2000, também no mesmo momento em que jogos centrados na
colaboracdo ganham forca. Games como Clandestine (2015), Mario Kart Double Dash
(2003), Cook, Serve, Delicious (2012) e Keep Talking and Nobody Explodes (2015)
desenvolveram mecanicas assimétricas nas quais mesmo nos casos onde a colaboracdo
aparece como uma opc¢do de jogo, a presenca de outro jogador altera significativamente a
experiéncia ladica. Isso acontece, entre outros fatores, pelo fato de que cada jogador tem
acesso a mecanicas muito distintas e, por isso, surgem novos desafios a0 mesmo tempo que
novas estratégias e novas combinacdes de cooperagdo emergem.

E interessante notar também que a jogabilidade assimétrica ganhou mais
visibilidade a partir da concepgdo do jogo em multitelas. A Nintendo utilizou essa tecnologia
em The Legend of Zela: The Wind Waker (2002), lancado originalmente para GameCube ao
permitir o uso de um GameBoy Advance22 para controlar outro personagem e auxiliar o

protagonista com informacdes relevantes. Consoles posteriores, como o Wii e 0o WiiU,

22 GameCube é um console doméstico langado pela Nintendo em 2001 e GameBoy Advance é um console
portatil também langado pela desenvolvedora japonesa em 2001.
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continuaram a desenvolver conceitos de mecanicas que utilizam de outras telas ou
dispositivos para acrescentar novos modos de agdo aos jogos, em geral de maneira
assimétrica. A Microsoft, com a tecnologia SmartGlass, e a Sony, com aplicativos para
celulares, entraram na onda encabecada pela Nintendo e comecaram a propor a utilizacédo de
dispositivos moveis para expandir as possibilidades narrativas e experienciais de seus jogos.
Dessa forma, a jogabilidade assimétrica se apresenta como um estilo de jogo onde
a colaboracdo (nos casos cooperativos) e a atencdo aos signos veiculados pelos outros
jogadores (nos casos cooperativos e competitivos) aufere novos patamares, uma vez que a
interacdo com o ambiente e com as regras € diferente para cada um. Assim, a colaboragdo ndo
aparece apenas como um adendo ao jogo principal, mas sim marcando presenca suscitando
mudancas na experiéncia ludica expressivas o bastante para proporem outras aproximacdes

em direcdo aos objetivos do jogo.

2.3.2 Da opcéo para o requerimento

De fato, mesmo quando analisamos os titulos mais populares na histéria dos
videogames do século XX por conta de seu gameplay cooperativo, vemos que essa
cooperacdo, na maioria dos casos, é introduzida como um adendo ao jogo principal, ndo
participando do ndcleo de suas regras e mecanicas. Jogos como os citados acima, famosos
inclusive por darem a possibilidade de dois ou mais jogadores enfrentarem desafios juntos,
colocam a colaboracdo apenas como uma opcao — o que quer dizer que o jogo inteiro pode ser
jogado de forma solitaria sem prejuizos para a experiéncia ldica ou para a narrativa.

Uma investigacdo mais aprofundada no site Co-optimus® também revela que a
maioria das experiéncias co-op tomam parte em jogos criados para funcionarem também com
apenas um jogador. Talvez por limitacGes técnicas ou por decisdes de design voltadas a
atender um publico especifico (homens jovens e heterossexuais, tema que sera tratado
adiante), até o inicio dos anos 2000 essa tendéncia se manteve na industria dos games. E com
a popularizacdo da internet e sua evolugdo como tecnologia de conexdo entre pessoas, além
do crescimento da cultura participativa, que os jogos colaborativos poderdo encontrar um
campo fértil para proporem novas formas de gameplay.

Com velocidades cada vez maiores de transmissdo de dados, a internet tornou

2 Co-optimus é um site informativo especializado em videogames cooperativos ou que tenham esse tipo de
gameplay. Fundado em 2008, conta com um banco de dados de mais de 2500 jogos aberto ao publico. Para
mais informacdes: www.co-optimus.com
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possivel a execucdo de qualquer estilo de videogame em rede e em tempo real. Até mesmo
games com ambientes enormes e que demandam uma alta taxa de atualizagéo da tela podem
ser jogados online com baixa probabilidade de travamentos. Dessa forma, a internet tornou-se
a plataforma convergente de toda a industria dos games, sejam eles para consoles, para
computadores ou para dispositivos mobile. Com a concepgdo de redes comunicacionais
globais, ubiquas e de alta velocidade, novos sistemas de jogabilidade sdo possibilitados e, em
consequéncia, novas habilidades sdo requeridas.

Talvez seja com o sucesso das inovacdes empreendidas pela desenvolvedora Valve
com o game Left 4 Dead, langado em 2008, que jogos centrados na colaboracdo ganharam
visibilidade. Concebido para ser jogado com dois até quatro jogadores simultaneamente
contra inimigos controlados por IA, Left 4 Dead coloca a comunicacdo e coordenagdo de
aces como os principais desafios de sua jogabilidade. Diferentemente da grande maioria dos
jogos onde a colaboracdo aparece como um adicional, 0 game da Valve é construido sobre a
premissa da cooperacdo entre 0s membros da equipe. Podemos perceber isso olhando para
dois aspectos do jogo. Primeiro, as possibilidades de acdo e interacdo facultados ao jogador
baseiam-se no compartilhamento de mensagens, no contato visual, na atencdo aos signos
veiculados por outros jogadores e na coordenacdo de atividades. Segundo, 0 jogo coloca a
colaborag¢do como o principal desafio ao tornar qualquer atitude individualista como o maior
erro a ser cometido, com a consequéncia de comprometer todo o time. Esse estilo de
gameplay, sem muita popularidade na histéria dos videogames, tem recebido mais atencao
nos ultimos anos, ganhando titulos de grande apelo ao publico.

Como exemplos de jogos populares que empregam a colaboragdo como
requerimento para jogar, seja online ou local, temos: Payday 2 (2013), Overcooked (2016),
Portal 2 (2011), Lovers in a Dangerous Spacetime (2015), Transformice (2010), Ibb and Obb
(2013), A Way Out (2018), Keep Talking and Nobody Explodes (2015), Don't Starve Together
(2016), White Noise 2 (2017), Friday the 13th: The Game (2017), Brothers: a Tale of Two
Sons (2013) e Never Alone (2014). Podemos notar que todos os titulos mencionados datam
dos Gltimos dez anos e principalmente sdo ancorados em experiéncias online, seja por

questdes mercadoldgicas ou tecnoldgicas®*.

24 https://[gamerant.com/rise-of-online-multiplayer-games-couch-coop/
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Figura 6 — Ibb and Obb e a necessidade da colaboragéo entre dois jogadores

Fonte: The Verge (website)

Esses jogos mantém uma estrutura de regras no qual o aspecto colaborativo esta
no nucleo de seu gameplay. Apesar de em alguns casos existir a possibilidade do jogo solo ou
com companheiros controlados por 1A, a experiéncia total fica prejudicada. 1sso acontece pois
a comunicacao e a coordenacao de a¢es aparecem como mecanicas explicitas na jogabilidade
e também como principais desafios a serem transpostos. O jogo solitario ou acompanhado de
uma equipe orientada por algoritmos padece da falta do bom exercicio dessas mecéanicas. O
recente A Way Out vai mais além nesta tendéncia de titulos colaborativos e retira totalmente a
possibilidade do single-player, uma vez que ele sé pode ser jogado em companhia de outro
jogador (e esta dupla tem sempre que ser a mesma). O enredo central do game é uma tentativa
de dois prisioneiros de escaparem da reclusdo e, para isso, devem sempre sincronizar agoes,
movimentos e resolucfes de quebra-cabecas. Nestes jogos colaborativos, a atividade fisica e
cognitiva exercida pelo jogador é quase inteiramente voltada para o beneficio de um conjunto

de individuos e ndo somente do préprio.
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Figura 7 — A Way Out e a jogabilidade colaborativa aliada a uma narrativa elaborada

=
=

Fonte: Kotaku websi:[-e)

Sendo assim, mecanicas em jogos colaborativos impelem os jogadores a
compartilharem conhecimentos sobre os signos percebidos dentro do dominio semiotico de
seu universo ladico, uma vez que precisam coordenar acdes, cooperar e se comunicar
efetivamente para atingirem os objetivos finais. Estar disposto a colaborar é estar atento as

mensagens veiculadas pelos companheiros, uma vez que

A colaboracdo bem-sucedida requer motivacdo dos participantes e alinhamento dos
objetivos. E necessario haver uma confluéncia entre os objetivos dos participantes,
mesmo que parcial, caso contrério trabalhardo em sentidos diferentes, o que
prejudica o resultado final. Sem o alinhamento de objetivos, dificilmente individuos
teriam o impeto de colaborar. (VIVACQUA e GARCIA, 2012, p. 38)

Aqui podemos perceber como 0 pensamento coletivo e a alteridade sdo elementos
importantes em ambientes colaborativos. Compreender as subjetividades de outros e agir para
0 entendimento mdtuo de signos é criar um conhecimento comum e dindmico, sempre em
mudanca no decorrer da experiéncia de jogo. Assim, colaborar também é formar lagos de
confianca.

Trabalhar em conjunto envolve ndo apenas a realizagdo conjunta de tarefas, mas
também um nivel de conhecimento e confiancga entre os participantes. Quando duas
pessoas que ndo se conhecem sdo levadas a colaborar, elas precisam passar por um
processo de conhecimento mutuo que resulta numa relagdo de confianca. (...) Com o
tempo, a compreensdo cresce e as pessoas aprendem o ritmo dos seus colaboradores
e geram expectativas condizentes. Ao conhecer a forma de trabalho de um colega, o
individuo consegue trabalhar melhor, pois sabe 0 que esperar do colaborador e é
capaz de organizar o trabalho conjunto para potencializar as caracteristicas
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individuais de trabalho. A confiangca mdtua é a crenca compartilhada de que se pode
contar com a outra pessoa para realizar uma tarefa ou atingir um objetivo comum. A
familiarizacdo e o desenvolvimento de relacdo de confianca sdo essenciais para a
boa colaboracdo, somente ap0s esse processo € que 0s participantes conseguem
trabalhar produtivamente em grupo. (VIVACQUA e GARCIA, 2012, p. 38-39)

Nessa perspectiva, o estabelecimento de uma comunicacdo efetiva entre o0s
jogadores, utilizando-se das linguagens multicodigos caracteristicas dos ambientes complexos
dos videogames, toma papel central na colaboracéo.

A partir desta breve revisao histérica das mecanicas em videogames colaborativos
vimos que 0s atuais jogos centrados na colaboracdo agregam regras e estilos de jogabilidade
consagrados tanto dentro dos consoles e fliperamas quanto dos jogos para computador.
Muitos games colaborativos contemporaneos tém uma ideia central focada na unido de
habilidades de jogadores contra grandes grupos de inimigos, como € o caso do citado Left 4
Dead, do modo horda em Gears of War 2 (2008) e Dead Island (2011), um estilo de jogo
consagrado nos beat-em-up's, run&gun's e shooting gallery's dos anos 80 e 90.

Da mesma forma, as ferramentas comunicacionais desenvolvidas e aperfeicoadas
principalmente dentro dos MMORPGs, como chats, dispositivos de voz e sistemas nao-
verbais de comunicacdo, sdo utilizadas em larga escala como mecéanicas importantes para a
veiculacdo de signos entre jogadores em situacdo cooperativa. Por fim, a jogabilidade
assimétrica, empregando funcBes e objetivos distintos para cada jogador, tem nos jogos
colaborativos um fertil terreno para o surgimento de sistemas complexos de interacdo e de

comunicacdo multicodigos.

2.4 JOGOS COLABORATIVOS E PUBLICO DIVERSO

Também é notavel que jogos colaborativos tém foco em um publico mais diverso,
principalmente o feminino (NAKAMURA & WIRMAN, 2005, s.p.). De acordo com as
pesquisadoras, dentre todas as opcOes de design de games que possam ter um apelo ao publico
feminino, a colaboracgdo esta entre elas, além da possibilidade de desenvolver relacionamentos
com outros jogadores a partir do gameplay. Isso é interessante também em um momento em
que tanto a comunidade gamer quanto a propria inddstria pensa em uma cultura dos jogos
digitais mais inclusiva e ampla (GOULART & NARDI, 2017, p. 264). Movimentos como 0
Girl Games Movement na década de 90 e, atualmente, a Feminist Frequency e game
designers feministas como Zoe Quinn e Brianna Wu, revelam uma tentativa de acabar com

preconceitos e estereotipagens de género dentro dos jogos digitais e expandir as
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possibilidades de criacdo de narrativas e mecénicas de jogo para abarcar esse publico em
expansao.

N&o é a toa que elementos pictdricos de violéncia, estereotipagens de género e
falta de interagdes sociais aprofundadas, aliadas a um excesso de competitividade
caracteristico da industria dos videogames, historicamente afastou o publico feminino dessa
midia (HARTMANN & KLIMMT, 2006). Uma pesquisa realizada na Alemanha coaduna com
a preferéncia feminina a respeito da jogabilidade colaborativa, a0 mesmo tempo que revela
uma inclinacdo para a competitividade do publico masculino (HARTMANN & KLIMMT,
2006). Assim, a emergéncia de jogos colaborativos mais complexos na Gltima década pode ser
vista como uma consequéncia do amadurecimento de uma industria que busca diversificar seu
publico, bem como em decorréncia das contestacGes feministas levadas a cabo pelos

movimentos citados acima.

Em suma, a pesquisa sugere que videogames tradicionalmente foram um espago
dominado por homens, porém, devido a emergéncia de subculturas femininas
adotando videogames contemporaneos destinados ao publico masculino e do
advento de novos jogos que engajaram jogadoras com éxito, a diferenca de género
comegou a estreitar.”® (HARTMANN & KLIMMT, 2006, p. 911, tradugéo nossa).

No entanto, apesar de Nakamura e Wirman (2005) e Hartmann e Klimmt (2006)
afirmarem que mulheres tém preferéncia por jogos colaborativos, outra pesquisa revela que
ndo hd uma grande diferenca no nivel de divertimento e de atencdo quando elas estdo em
contato com jogos colaborativos ou competitivos (KIVIKANGAS et al, 2014). Segundo essa
pesquisa, realizada a partir da observacdo de homens e mulheres em situacdes de jogos
cooperativos e competitivos, o nivel de resposta emocional e mental dos jogadores revelou
dois padrdes: homens exercem uma maior atividade mental em situagdes competitivas do que
colaborativas; e mulheres despendem a mesma quantidade de emocdes em ambas as situacdes
(KIVIKANGAS et al, 2014). Essa pesquisa sugere que competicdo e cooperacdo ndo séo
elementos opostos, podendo conviver em uma mesma experiéncia e gerar um engajamento

positivo.

Descobrimos que homens experienciam a competicdo mais positivamente do que
cooperacdo, que mulheres ndo tém reacdes emocionais diferentes com relacdo a
competicdo ou cooperacdo, e que homens provavelmente experienciam a
competicdo mais positivamente do que mulheres experienciam ambos 0s modos.
(...) Os resultados também nao corroboram com a visdo de que mulheres sdo mais
cooperativas que homens, mesmo que elas sejam menos competitivas, implicando

2 Traduzido diretamente do original em inglés.
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gue — contrario a como algumas vezes é discutido — cooperacdo e competicdo ndo
sdo opostos polares.?s (KIVIKANGAS et al, 2014, p. 14, tradugdo nossa)

Portanto, a tendéncia a uma diversificacdo do publico dos jogos digitais, que ndo
vé na competitividade a maior expressdo de suas habilidades, mas que enxerga a colaboragéo
como algo que também exige esforco cognitivo e fisico, alia-se (ou pressupde) o
desenvolvimento de jogos colaborativos mais complexos e desafiadores. Essa conjuntura é
algo inédito na historia dos videogames, ja que nunca se investiu tanto na jogabilidade co-op
como uma caracteristica central das mecanicas de jogo.

Vale notar, a partir do exposto, que o desenvolvimento de game designs
cooperativos mais complexos, presumivelmente para abarcar um pablico mais amplo, diverso
e critico tanto de elementos narrativos e estéticos quanto formais dos videogames, néo resulta
em uma diminuicdo de games de base competitiva ou uma queda em sua popularidade. O que
se observa é uma diversificacdo de temas e de mecénicas de jogos digitais — na qual as atuais
mecanicas de potencial colaborativo se encaixam — colocada em pauta a partir do surgimento
dos game studies académicos nos anos 2000, com a eclosdo dos indie games na Gltima década
e também com as criticas feministas direcionadas & indUstria de games. Segundo Brenda

Laurel:

A industria foi verticalmente integrada em dire¢do a sua audiéncia. Homens jovens
desenvolviam games para outros homens jovens sob dire¢do de homens um pouco
mais velhos. Esses jogos eram vendidos para homens em ambientes comerciais
dominados por homens. Naqueles tempos, era um truismo dizer que mulheres e
meninas ndo jogavam videogames. 1sso pode ter acontecido porque quase nenhum
jogo foi desenvolvido com mulheres e meninas em mente, pelo menos até o breve
surgimento dos “jogos para meninas” no final dos anos 90. Hoje, mulheres e
meninas compde a maior parte do mercado de jogos casuais, € muitas mais estdo
jogando games como World of Warcraft, Minecraft e até jogos de tiro online.?’
(LAUREL, 2014, p. 170, traducéo nossa)

2.5 COLABORACAO, REDE E VIDEOGAMES

Como vimos, a atitude colaborativa tem ganhado destaque quando falamos das
ecologias digitais que marcam 0s ambientes comunicacionais que usamos para nos conectar a
pessoas e comunidades. Em uma sociedade marcada pelas interacdes em rede, a construcao
coletiva de significados atinge novos patamares. Os videogames, como uma das midias mais

influentes sobre o corrente aspecto computacional, interativo e multicédigos da comunicagdo

% Traduzido diretamente do original em inglés.
27 Traduzido diretamente do original em inglés.
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em rede, pode nos ajudar a compreender aspectos e orientages desse paradigma e vice-versa.

Em nossa andlise sobre os paralelismos entre a linguagem computacional e jogos
digitais e em nossa revisao historica das mecanicas em videogames colaborativos vimos que
questdes tecnoldgicas e socioculturais também influenciam a industria dos games, a0 mesmo
tempo que sdo influenciadas por eles. Além disso, vimos que a jogabilidade cooperativa
esteve presente durante toda a historia da indudstria dos games, e grande parte das mecanicas
presentes nos jogos atuais centrados na colaboracdo encontram ressonancia nesses estilos e
modos de acdo consagrados em titulos passados.

Portanto, a partir de nossa observacdo sobre o desenvolvimento e a popularidade
de jogos digitais cuja centralidade ludica baseia-se em um design colaborativo online,
podemos conectar essa tendéncia a trés fatores: tecnolégicos, com o aumento da capacidade
de processamento grafico e de armazenamento de dados online, permitindo conectar
jogadores em tempo real a qualquer hora; culturais, a partir da no¢do da colaboragdo como
uma habilidade central nas atividades da cultura participativa e da sociedade em rede; e de
publico, uma vez que jogos colaborativos encontram correspondéncia em audiéncias mais
diversas do que o0 homem branco jovem e heterossexual.

Assim, jogos centrados na colaboracdo fazem parte de uma tendéncia maior
dentro da industria dos videogames. Mesmo que a maior parte dos jogos mais populares em
todo o mundo atualmente tenham foco em mecénicas competitivas, grande nimero de titulos
que sao lancados trazem, ao menos, um modo de jogo co-op. A jogabilidade cooperativa, além
de promover e atestar habilidades diferentes das estimuladas pela competitividade, tais como
comunicacdo e coordenacdo de acdes, acaba por representar, dentro de seus modos
particulares de veiculacdo de signos, o paradigma comunicacional contemporaneo em seus

quesitos de compartilhamento, participacdo e construcao coletiva de conteddos.

2.6 JOGOS DE SOBREVIVENCIA E SUAS MECANICAS

Em esséncia, poderiamos dizer que todo jogo é uma sobrevivéncia. Se ndo por
inimigos ou contendores impedindo uma vitéria facil, ao menos os cenarios e o proprio
conjunto de regras colocam-se no caminho do jogador, forcando-o0 a procurar por meios de
transpor tais desafios. Mesmo que ndo ligado diretamente aos signos intrinsecos ao jogo, 0
elemento sobrevivéncia parece estar relacionado pelo menos ao contexto mais geral em que
dado jogo se insere.

Jogadores de League of Legends (2009) precisam batalhar para “sobreviver” em
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alguma rank (categorias de nivelamento); times de futebol necessitam ganhar para manterem
altas as especulacgdes e investimentos de patrocinadores; em disputas de fliperama, reputacdes
e até dinheiro podem estar em jogo; em sessdes de RPG de mesa, a permanéncia de um
jogador na sociabilidade dos encontros depende do entendimento das regras, mantendo uma
narrativa coerente ao personagem; e em criancgas e animais, o ltdico tem papel de preparacéo
e aquisicdo de habilidades para a vida adulta (HUIZINGA, 2010, p. 82). De acordo com

Patricia Gouveia, citando Brian Sutton-Smith:

A luta pela sobrevivéncia e pela angustia existencial pode ser um modelo que
equipara a variabilidade pelo jogo a variabilidade adaptativa. Para Sutton-Smith, o
potencial do jogo é semelhante ao potencial neuronal, sendo que as caracteristicas do
jogo psicolégico de optimismo irrealista, egocentrismo e reactividade sdo anélogas
ao comportamento normal dos mais novos. Finalmente, a engenharia do jogo
modela aspectos da luta pela sobrevivéncia, 0 que permite considerar que este, como
adaptagdo nova, se desenvolve em dois estadios diferentes. O primeiro como um
reforco da variabilidade sindptica através da performance de variaveis perigosas
(como nos animais). O segundo como uma imitacéo total do préprio processo de
evolugdo no qual o organismo modela o seu cardcter biolégico. De acordo com
Sutton-Smith: “O cérebro como uma selva ¢ uma metafora mais apropriada do que 0
cérebro como um computador. A vida como uma selva é talvez mais relevante do
que a vida como civilizagdo”. (GOUVEIA, 2010, p. 27)

Assim, seja em momentos de paidia — do jogo livre, sem pretensdes, da algazarra,
do riso — ou de ludus — da competitividade, da instituicdo de regras — (CAILLOIS, 1990),
chegar integro ao final da experiéncia ladica e com menos perdas possiveis parece ser um
objetivo comum.

No entanto, 0s jogos de sobrevivéncia que estamos tratando neste estudo levam a
questdo de sobreviver para dentro de seu game design, de seus signos internos. A
sobrevivéncia vincula-se diretamente tanto ao universo ficcional quanto aos objetivos de jogo,
trazendo ambientacdes indspitas ou desafiadoras nas quais o personagem deve chegar
literalmente vivo a determinado local ou permanecer vivo durante tempo indeterminado.
Jogos de sobrevivéncia acabam por ser representacGes de situacdes hipotéticas em que o
impeto de escapar, abrigar-se, defender e suprir necessidades basicas é urgente, muito mais do
que atitudes ofensivas bastante marcantes em jogos de outros estilos. Ainda, segundo

Gouveia:

A aprendizagem, neste contexto de sobrevivéncia, impde ao corpo do jogador um
conjunto de acgdes automaticas e reflexos condicionados. Estes jogos sdo lugares de
improvisacao e actuacdo que nos remetem para aspectos concretos relacionados com
a sobrevivéncia e a capacidade de gerir a autossuficiéncia do ser humano. Nestes
jogos de accdo o jogador muitas vezes diminui o efeito realista do dispositivo,
colocando-o em modo mais estilizado (substitui as texturas por linhas e
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representacdes menos detalhadas) para assim aumentar a velocidade de resposta do
engenho. Nestes jogos o que é importante é a performance que o jogador sente no
corpo através da sua representacao no ecrd, o avatar. (GOUVEIA, 2010, p.73 e 74)

Se colaborar é o principal desafio de jogos colaborativos, sobreviver é a ténica
dos survival games. E, para isso, esses jogos tornam o fator “estar vivo” em uma complexa
rede de causas e consequéncias (a curto e longo prazo) onde diversas condicdes precisam ser
monitoradas e gerenciadas para que o(s) avatar(es) permanecam em pé, com saude, sem fome,
sem sede, com estabilidade psicolégica etc. Seja em uma floresta deserta ou dentro de um
galpdo cercado de zumbis, o jogador-sobrevivente tem ao seu dispor mecéanicas que 0

auxiliardo em diversas tarefas a vencer o jogo por meio de sua nao-morte.

2.6.1 Breve histdrico dos jogos de sobrevivéncia

As primeiras experiéncias de game design com foco narrativo e formal em
elementos de sobrevivéncia datam da década de 1970. Nesta época, o género survival ainda
néo havia sido delimitado, portanto, essas ideias iniciais ndo carregam parte das mecéanicas de
praxe dos jogos de sobrevivéncia contemporaneos. No entanto, podemos verificar o
surgimento de certas tendéncias que permanecem até hoje no género.

O primeiro jogo que focou seu desenvolvimento em desafiar o jogador a suprir
necessidades basicas em um ambiente hostil foi The Oregon Trail (1971), um jogo
educacional criado por Don Rawitsch, Bill Heinemann e Paul Dillenberger. Este game
baseado em texto, com apenas poucas imagens estaticas, coloca o jogador para reviver as
jornadas de colonos norte-americanos em direcdo ao oeste do pais, enfrentando dezenas de
desafios. Neste titulo, é preciso gerenciar um pequeno grupo de viajantes por 2000 milhas,
mantendo atencdo especial a necessidades como fome, salde e aquecimento, além de cuidar
da manutencgéo da carroca e dos animais de tracdo. Se um personagem morre (de fome, frio,
doenca ou morto por um animal) isso é permanente; e se todos morrem, ou se a carroca pega
fogo ou se vocé é assaltado, é preciso comecar do inicio. Aqui vemos trés aspectos que ainda
fazem parte do nucleo de game design de grande parte dos survival games modernos: o
gerenciamento de necessidades, a ambientacdo como um dos principais adversarios e morte

permanente (ou permadeath, como é mais conhecido).
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Figura 8 — The Oregon Trail desafia os jogadores a sobreviverem a
uma jornada no periodo de colonizacdo dos EUA
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Fort Walla Walla
Movember 18. 1848

Fonte: The Internet Archive (website)

Ja em 1984, a Electronic Arts (EA) publica Seven Cities of Gold, inspirado nas
viagens exploratérias espanholas em direcdo ao Novo Mundo. O jogador encarna um
navegador que parte em direcdo ao oeste em busca de ouro para a coroa. Aqui aparecem
novamente mecanicas de gerenciamento de recursos (tripulantes, comida, navios e itens de
comeércio) e caracteristicas de exploracdo de ambientes misteriosos e antagdnicos aos
objetivos do protagonista. Esses objetivos sdo basicamente invadir territorios indigenas e, por
meio de dizimacdo ou engambelacéo, roubar o ouro destas populagdes e voltar para a Europa
antes de cessar 0s provimentos.

A formula foi copiada e melhorada em 1985 com o game Heart of Africa, também
publicada pela EA para a plataforma Commodore 64. Os objetivos, menos problematicos do
que de seu predecessor, miravam em descobrir e explorar uma tumba perdida de um farad;
além disso, o mundo mantém uma caracteristica mais aberta, com diversas tarefas néo
relacionadas com a historia principal.

Na década de 90 as influéncias de Rogue, um famoso game langado no inicio dos
anos 80, comegam a se fazerem mais presentes no estilo de sobrevivéncia. Rogue ficou
famoso por diversas decisdes de game design inovadoras na época, cComo morte permanente e
geracdo processual de mapas e monstros, dando inicio ao género roguelike, marcado por
RPGs com dungeons geradas ao acaso, com itens analogos aos consagrados em Dungeons &
Dragons e com Visdo superior ou isométrica.

Em 1992 é lancado UnReal World, um roguelike com gameplay de sobrevivéncia

mais parecido com 0 que encontramos atualmente nos survival games modernos. A
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ambientacdo passa-se na Finlandia, na Idade do Ferro, ja no final da Pré-historia, onde o
jogador é convidado a seguir uma carreira tradicional da época, como pescador, eremita,
mercador ou cacador. Neste jogo foi introduzido um sistema dindmico de clima e a boa
inteligéncia artificial dos animais dificultava a caca. Assim como em muitos jogos de
sobrevivéncia modernos, o objetivo principal de UnReal World é sobreviver ao clima e ao
ataque de animais selvagens, enquanto busca-se por comida, itens e matéria-prima para

criacédo de abrigo.

Figura 9 — UnReal World e as complexas mecanicas de sobrevivéncia
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Fonte: Rock, aper, Shotgun (website) ”

Pouco depois, em 1993, a Human Entertainment langa SOS para o console Super
Nintendo Entertainment System (SNES). Com gameplay bem mais simples, colocava o
jogador em uma luta contra o tempo para escapar de um navio prestes a afundar. O jogo dava
uma hora para que o objetivo fosse alcancado, por meio da exploracdo do navio com
mecanicas de pulo e corrida. Apesar de SOS ndo carregar certa parte das caracteristicas dos
survival games (como gerenciamento de necessidades e construcdo de itens), tem elementos
de sobrevivéncia no seu enredo, objetivos e ambientacdo, ja que o jogador tem apenas uma
hora para escapar de um navio afundando, cheio de lugares de dificil acesso e perigosos.
Encontraremos este tipo de decisdo de game design também em jogos atuais que empregam
mecénicas de sobrevivéncia, especialmente em Left 4 Dead, um dos titulos que analisaremos
nos préximos capitulos.

O ano seguinte foi bastante interessante para a evolucdo do estilo. Robinson's
Requiem (1994) introduziu mecanicas complexas de inventario e fabricacdo de utensilios,
ingredientes que se tornaram basicos para 0 género. Este game foi pioneiro também ao

mesclar sobrevivéncia a narrativa do naufrago — hoje presente em titulos famosos como Ark:
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Survival Evolved (2017), Don't Starve Together (2016), The Forest (2018) e outros —
colocando o jogador no papel de um astronauta que deve sobreviver aos perigos do planeta
Zarathustra ap0s a queda de sua nave. Robinson's Requiem e seu game design influenciaram
alguns outros games da época, como Survival Kids (1999) e Disaster Report (2003), que
também usaram e desenvolveram mecénicas de sobrevivéncia.

Na evolucdo histérica dessas mecénicas, The Sims (2000) tem um papel
interessante e inovativo. Apesar de ndo ser um jogo focado em sobrevivéncia, muito pelo fato
dos personagens ndo estarem tdo suscetiveis a morte, introduziu um sistema dinamico de
hierarquia de necessidades, baseado principalmente nos conceitos do psicélogo Abraham
Maslow (KRUGER e CRUZ, 2004). Segundo esta ideia, seres humanos estariam sujeitos a
um escalonamento de exigéncias que viriam umas antes das outras. A urgéncia por abrigo,
comida, agua, respiracdo, sexo e sono, vinculadas a fisiologia, dariam espaco, se saciadas, a
necessidades de seguranga, que, por sua vez, levariam o foco do desejo para questdes
relacionadas a relacionamentos afetivos e, subindo de nivel, para a autoestima e, por fim, a
realizacdo pessoal, atrelada a criatividade, espontaneidade e pensamento.

N&o nos cabe realizar uma anélise critica da teoria de Maslow, mas apenas apontar
que os game designers a utilizaram na confeccdo das mecéanicas em The Sims que, por sua
vez, teve influéncia em jogos de sobrevivéncia posteriores. O gameplay de The Sims €
essencialmente o saciamento de necessidades basicas dos personagens enguanto se tenta
desenvolver habilidades, melhorar o aspecto da residéncia, fazer amizades, criar
relacionamentos e ser promovido no trabalho. Quase uma simulacdo de sobrevivéncia em um
tipico subdrbio norte-americano.

Trés anos mais tarde, em 2003, temos o surgimento de um prot6tipo do que
encontramos hoje nos survival games. Stranded, desenvolvido pela independente Unreal
Software, também se monta em cima da narrativa do naufrago, colocando o jogador no papel
de um personagem sem nenhum equipamento, que deve coletar materiais em um cenario
inGspito para criar um abrigo a fim de se aquecer e fugir de perigos. Hoje esse tipo de
estratégia € lugar-comum nos jogos de sobrevivéncia e é referido como construcdo de base.
Além disso, outras mecénicas como fabricacdo de armas e ferramentas a partir da coleta de
itens no cenario e o saciamento de necessidades foram bem trabalhadas.

Este tipo de jogo de sobrevivéncia single-player continuou a se desenvolver nos
anos seguintes até os dias atuais, com titulos como S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl
(2007) Lost in Blue (2008), Don't Starve (2013), Subnautica (2018) e Stranded Deep (2015).

No entanto, nos interessa agora partir para o encontro dos survival games com a web.
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2.6.2 A sobrevivéncia com a possibilidade de colaboracéo

Até o0 momento falamos prioritariamente de jogos de apenas um jogador, onde a
sobrevivéncia era uma tarefa solitaria. No entanto, com a alavancagem do poderio técnico e
cultural da internet, surgem oportunidades de se pensar em jogos online do género, onde
multiplos jogadores poderiam interagir competitiva ou colaborativamente em ambientes
hostis. Antes de criar o mundialmente famoso Minecraft (2011), Markus “Notch” Persson
trabalhou em diversos outros projetos, um deles 0 WURM Online (2006), possivelmente o
progenitor dos MMOs (jogos online multimassivos) de sobrevivéncia. Este game utiliza
praticamente todas as mecanicas ja consagradas pelo género até a época e as aplica em um
universo sandbox (no qual todo o cenario pode ser destruido, modificado e construido pelo
jogador) compartilhado por varios avatares em tempo real. O enredo é medieval e os objetivos
sdo basicamente sobreviver a desafios analogos aos que possivelmente eram experienciados

por viventes desta época, com 0 acréscimo de seres misticos.

Figura 10 —- WURM: mecanicas de sobrevivéncia aliadas as possibilidades do ambiente online

Fonte: TGStation13 (website)

Assim como foi falado no capitulo anterior sobre MMOs e a introducdo de
mecénicas comunicacionais para interacGes online, em WURM Online elas também estéo
presentes. A partir do momento que a comunicagdo € permitida entre jogadores, a
possibilidade de colaboracdo emerge e o gameplay de sobrevivéncia online ganha novos

elementos. Em WURM é possivel realizar transacbes comerciais, construir abrigos em
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conjunto, realizar missdes em equipe, batalhar, entre outras atividades em grupo. Essa
colaboragédo deve emergir de maneira espontanea entre jogadores, uma vez que o ambiente de
sobrevivéncia aberto permite pilhagens, saques e combates entre avatares por materiais, armas
e utensilios. A propria sociabilidade torna-se uma mecanica de sobrevivéncia nestes jogos
online.

Para um bom desempenho o jogador deve desenvolver habilidades de
relacionamentos interpessoais para se comunicar e manter transacbes comerciais com outras
pessoas. Um bom exemplo é DayZ (2012), lancado como um mod (termo que significa a
alteracdo de um jogo em apenas alguns de seus elementos ou até a proposi¢cdo de uma
jogabilidade totalmente diferente) do jogo ArmA 1l (2009), desenvolvido pela Bohemia
Interactive. Em uma regido pds-soviética ficticia, infectados por um virus desconhecido
tornam-se pessoas agressivas € irracionais, atacando o que veem pela frente por comida. Em
meio a esse caos, 0 jogador comeca a jornada em um ponto aleatério do mapa e deve
sobreviver ao ambiente em busca de comida, &gua, suprimentos médicos, armas e utensilios.
As mecanicas de sobrevivéncia de DayZ, até entdo, sdo analogas ao ja demonstrado como o
basico do género: coletar itens, gerenciar necessidades e se defender.

No entanto, DayZ ficou famoso e ganhou milhares de jogadores pelo mundo pela
sua interacdo entre jogadores. O ambiente pos-apocaliptico indspito e a presenca de zumbis
em todo o lugar se tornaram desafios secundarios frente a dificuldade de lidar com outros
jogadores. Cooperar para dividir recursos ou batalhar para ficar com todo o espolio? Sao
questdes que permanecem em constante ddvida em um ambiente perigoso ligado a complexas
mecanicas de sobrevivéncia?®. De fato, se a crescente construgdo de confianca mutua é
essencial para a colaboracdo (VIVACQUA e GARCIA, 2012), o ambiente e as mecanicas de
DayZ colocam o ato colaborativo como mera possibilidade de ocorréncia.

Ja citado anteriormente, Minecraft (2011) ¢ um jogo com elementos de
sobrevivéncia mais conhecido por sua jogabilidade sandbox, onde é possivel minerar e
manipular blocos de diversos materiais para construir edificios com infindaveis
possibilidades. O elemento de sobrevivéncia aparece no game para dar mais celeridade ao
gameplay e entregar motivacGes ao jogador para que continue explorando e coletando
recursos. E possivel entrar em servidores para jogar colaborativamente com outros jogadores

em busca da sobrevivéncia. Com estas decisdes de design mais voltadas para a colaboragéo,

% Uma curta busca por videos de gameplay de DayZ no Youtube revela que boa parte das experiéncias
marcantes no jogo advém da dificuldade e imprevisibilidade das relagdes entre jogadores, as vezes pautadas
por colaboragdo e muitas outras por embates, desconfianga e trai¢des.
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Minecraft se aproxima de Don't Starve Together, game que estamos utilizando nesta pesquisa
para testar nossas hipoteses relacionadas as estratégias comunicacionais colaborativas.

Assim sendo, nos ultimos dez anos vimos surgir dezenas de jogos de
sobrevivéncia online, quase todos com mecanicas muito semelhantes, bebendo da mesma
fonte histdrica da evolugdo do género. De maneira geral, esses jogos buscam se diferenciar
entre si acrescentando mecanicas inovativas ou empregando desafios adicionais. Como
exemplos podemos mencionar Rust (2018), que comeg¢ou como uma copia de DayZ, mas com
0 passar do desenvolvimento introduziu mecéanicas de fabricacdo de itens e focando em
estratégias de formacdo de clads dentro do jogo; Ark: Survival Evolved (2017) que possibilita
domesticar diversos animais pré-historicos enquanto se pesquisa novas tecnologias para uma
sobrevivéncia evolutiva; Conan Exiles (2018) que permite escravizar outros jogadores para
maior producdo e acrescenta a invocacdo de deuses como armas superpoderosas contra grupos
de inimigos; The Wild Eight (2017) que foca na colaboracdo usando cdmera em perspectiva
isométrica; e No Man's Sky (2016), que tem forte apelo explorativo com seu universo gerado

proceduralmente.

Figura 11 — Rust € um exemplo de um jogo de sobrevivéncia contemporaneo
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Fonte: Other Grids (website)

Atualmente, o estilo de sobrevivéncia deu vazdo ao surgimento de outro género, o
battle royale. Sdo jogos exclusivamente online, onde o objetivo é ser o Gltimo sobrevivente
em uma batalha mata-mata em um mapa aberto. Com mecanicas de sobrevivéncia como

coleta de recursos, fabricagdo de itens e armas e construcdo de edificios, propde uma
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jogabilidade mais acelerada, com encontros mais recorrentes com outros jogadores. Alguns
exemplos sdo PlayerUnknown's BattleGrounds (2017), Fortnite Battle Royale (2017), H1Z1
King of the Kill (2018) e The Culling (2016).

2.6.3 O survival horror

Outro género de videogame, que tem uma linhagem historica paralela aos jogos
mencionados acima, € o survival horror, ou horror de sobrevivéncia. Com uma arqueologia
que remonta aos meados da década de 1980, firmou-se como um estilo de sobrevivéncia nas
décadas seguintes sem, contudo, ligar-se diretamente a outros géneros de survival. No
entanto, apesar das inumeras discrepancias entre os dois géneros (principalmente em questfes
de posicionamento de cameras, dindmica de iluminacdo, enredo, ambientacao, personagens e
estética), podemos estabelecer certas semelhangas no &mbito das mecanicas.

Nos jogos de horror de sobrevivéncia € classica a existéncia de um inventario
limitado, delegando ao jogador a tarefa de gerenciamento de itens e armamentos, que também
s80 escassos no universo de jogo. Assim, em vez de focar em elementos de acdo, foca-se em
atitudes exploratorias do cenario e estratégicas com relacdo aos suprimentos. Isso contribui
para colocar o jogador em situagBes de vulnerabilidade. No entanto, mecénicas de ataque,
defesa e esquiva também estdo bem presentes no género.

E essa sensacdo é aumentada ainda mais com ambienta¢des hostis (assim como
nos jogos de sobrevivéncia) e soturnas. A hostilidade do universo de jogo no survival horror
ndo é a mesma que nos outros titulos de sobrevivéncia (cuja aspereza é baseada em mapas
amplos e esmagadores frente aos poderes do jogador), mas sim de ambientes fechados — até
claustrofobicos —, com pouca iluminacdo, cheios de quebra-cabecas a se resolver, sugestivos a
presenca de inimigos fortes e com evidéncias de algo sempre iminente a acontecer.

Jogos marcantes e que deram caracteristicas ao estilo, como Silent Hill (1999),
Resident Evil (1996), Eternal Darkness: Sanity's Requiem (2002) e Alone in The Dark (1992),
carregam, a sua maneira, mecéanicas de acdo, exploracdo, gerenciamento de inventario e
puzzles?®. Atualmente, o género continua a se desenvolver, apresentando novos elementos
estéticos e introduzindo mecénicas mais complexas. E o caso de jogos recentes como The Evil
Within (2014), Resident Evil 7 (2017), Dead Space (2008) e Alien: Isolation (2014).

2 Dentro da literatura de games, puzzles sdo situacdes nas quais o jogador deve resolver algum quebra-cabeca
a partir da execucéo correta de movimentos e a¢cdes proposta no game design.
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Figura 12 — Alone in The Dark foi um dos primeiros jogos a colocar o
jogador para sobreviver em um ambiente de terror

Fonte: Play DOS Games (website)

Ja comentamos da relacdo de Don't Starve Together com as mecanicas de
sobrevivéncia e, agora, dentro do escopo do survival horror, podemos notar apropriacées
deste estilo em Left 4 Dead e White Noise 2, os outros dois titulos que usaremos em nossa
analise semidtica nos proximos capitulos. Left 4 Dead, apesar de ter um gameplay mais célere
do que os classicos de survival horror, conta com caracteristicas intrinsecas do género, como
municdo limitada, inimigos mais fortes que os personagens, enredo de terror e ambiente hostil
e soturno.

Ja White Noise 2 é um hibrido de horror de sobrevivéncia com jogabilidade
assimétrica 4x1, onde quatro jogadores unem forcas para derrotar outro jogador solitario,
porém mais forte. Neste titulo encontramos muitas caracteristicas do género: inimigo
indestrutivel sem utilizacdo de estratégias efetivas, pouca iluminacdo, ambiente sombrio,
armamento escasso e gerenciamento de inventario.

E importante ressaltar, no entanto, que um dos elementos mais marcantes do
horror de sobrevivéncia é a sensacdo de soliddo, de estar s6 em meio a todo o perigo, do
single-player. Evidentemente, em jogos online essa sensacdo ndo se configura em todo o
momento de jogo (apesar de ocorrerem momentos solitarios), uma vez que os jogadores
compartilham suas presengas com seus companheiros, emitindo signos de variadas naturezas.
Apesar disso, o foco na sobrevivéncia (em grupo, no caso) é o ponto mais alto nos objetivos

destes jogos.
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Figura 13 — The Evil Within traz todas as caracteristicas do horror de sobrevivéncia para os consoles modernos

Fonte: Playstation.com (website)

Expostas as cargas contextuais, estruturais e historicas que se pdem sobre nossos
objetos de analise e nossas hipoteses de pesquisa, faremos agora uma breve explanagdo da
intricada correlacdo entre mecanicas de jogo e processos de significacdo envolvendo as
linguagens multicodigos dos videogames, com o intuito de tornar mais claro o que estaremos
entendendo como trocas signicas entre jogo e jogador e entre jogadores no momento de

gameplay.
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3 MECANICAS E SEUS PROCESSOS DE SIGNIFICACAO NA EXPERIENCIA
LUDICA

Videogames sdo paradoxais: a0 mesmo tempo que promovem diversdo e
entretenimento, fazem isso por meio de sucessivas tentativas de frustrar os esforgos do
jogador, que, quando inserido dentro do jogo, tem o0 mundo inteiro literalmente contra si. Os
desafios sdo diversos: inimigos atacando, a necessidade de encontrar aliados, a urgéncia da
exploracdo do mapa, estratégias, contra-ataques, entre tantas outras possibilidades. Mas €
nesse mesmo mundo que serdo encontradas todas as ferramentas e respostas para os desafios
Propostos.

Podemos dizer que essas ferramentas dadas ao jogador sdo as mecanicas de jogo.
E por meio delas que ele iré interagir com seu universo e suas regras. No desenvolvimento de
jogos, chamamaos de game design o processo pelo qual as mecénicas e as regras sao definidas,
e de level design a aplicacdo préatica desses elementos (SALEN e ZIMMERMAN, 2004, p. 39;
KREMERS, 2009, p. 16). Katie Salen e Eric Zimmerman tratam o game design como a
criacdo da jogabilidade significativa (meaningful play), ou seja, criar, a partir do processo
ludico, experiéncias com significados para os usuérios. E essas experiéncias recheadas de
significados sdo vivenciadas por meio das mecanicas, sejam elas de potencialidade
colaborativa, de sobrevivéncia ou de qualquer outro género.

Elas sdo os meios pelos quais 0s jogadores interpretam os ambientes virtuais dos
jogos digitais e agem sobre eles, além de se portarem como ferramentas materiais e cognitivas
para que o jogador possa entender 0 ambiente em que esta inserido, interpreta-lo, significa-lo
e tomar o seu lugar nesse processo comunicacional. Em outras palavras, as mecénicas ditam
as formas como as diversas linguagens imagéticas e textuais dos games carregardo Seus
significados e como elas irdo se relacionar com o contexto sociocultural em que estdo
conectadas.

Com isso, tem-se que o gameplay € o aspecto mais importante de um jogo, no que
concerne a sua capacidade Unica de transmitir mensagens. Ele é uma logica que se expressa
com sons, imagens e sensagfes hapticas, dando inicio a um processo circular de pergunta
(desafio proposto) e resposta (o ato de jogar).

Sendo assim, de que forma as mecéanicas carregam mensagens do jogo para o
jogador e do jogador para o jogo? Ou, mais importante, de que maneira elas influenciam as
mensagens veiculadas pelo game?

Para tentar responder essas questdes e lancar luz sobre os aspectos significativos
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inerentes aos jogos, realizaremos uma breve revisdo dos principais conceitos elaborados nos
ultimos anos e delimitar o lugar do videogame dentro desse arcabougo tedrico. ApOs esse
levantamento inicial, vamos aprofundar nossa discussdo a respeito de mecénicas como
condicionantes das semioses do jogo, diretamente ligadas a materialidade das experiéncias
ludicas, e também como representagdes do mundo externo a elas, buscando por exemplos
retirados de titulos de diversas épocas e ancorando nossas descobertas em nocdes ja

trabalhadas por pesquisadores da area.

3.1. 0 JOGO E O VIDEOGAME

Vaérios autores se lancaram no desafio de delimitar o que € jogo e suas relagdes
com os jogadores e com o mundo externo. As defini¢bes, apesar de utilizarem conceitos e
aproximacdes distintas, possuem mais similaridades que discrepancias. Jesper Juul (2003),
um dos mais influentes pesquisadores da area, realizou um extenso trabalho bibliografico
sobre como esses artefatos foram conceituados ao longo da historia pelos estudiosos
Huizinga, Caillois, Bernard Suits, Avedon & Sutton-Smith, David Kelley, Chris Crawford e

Salen & Zimmerman, conforme quadro abaixo:

Quadro 1 — Defini¢des de jogo

FONTE DEFINICAO
Johan Huizinga ... uma atividade livre, conscientemente tomada como 'ndo-séria’ e
(1950, p.13) exterior & vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o

jogador de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e
qualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro,
praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios, segundo uma
certa ordem e certas regras. Promove a formacdo de grupos sociais com
tendéncia a rodearem-se de segredos e sublinharem sua diferenca em
relacdo ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios
semelhantes”.

Roger Caillois “[o jogo] é uma atividade que é essencialmente: livre (voluntaria),
(1961, p. 10-11) separada (no tempo e espaco), incerta, improdutiva, governada por regras,
ficticia (faz-de-conta)”.

Bernard Suits “Jogar um jogo € se engajar em uma atividade dirigida para causar um
(1978, p. 34) estado especifico de ocorréncias, usando somente meios permitidos por
regras, onde as regras proibem meios mais eficientes em favor de meios
menos eficientes, e onde tais regras sdo aceitas apenas porque elas tornam
possivel tal atividade”.

Avedon & “No seu nivel mais elementar, podemos definir jogo como um exercicio
Sutton-Smith de sistemas de controle voluntario, nos quais h4 uma oposicdo entre
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(1981, p. 7) forcas, confinado por um procedimento e regras, a fim de produzir um
resultado ndo estavel”.

Chris Crawford  “Eu percebo quatro fatores comuns: representacdo [um sistema formal

(1981, capitulo 2) fechado, que subjetivamente representa um recorte da realidade],
interacdo, conflito e seguranca [0 resultado do jogo é sempre menos
severo do que as situacfes que 0 jogo modela]”.

David Kelley “Um jogo é uma forma de recreacdo constituida por um conjunto de

(1988, p. 50) regras que especificam um objeto (objetivo) a ser almejado e 0s meios
permissiveis para consegui-lo”.

Salen & “Um jogo € um sistema no qual jogadores engajam-se em um conflito

Zimmerman artificial, definido por regras, que resultam em um resultado

(2003, p. 96) quantificavel”.

Fonte: (RANHEL, 2009, p. 10, adaptado)

Entdo, a partir das confluéncias e discrepancias desses pontos de vista, Juul chega
a um resumo abarcando seis pontos. Jogos teriam sempre, portanto: 1) regras, 2) resultados
varidveis e quantificaveis, 3) valores atribuidos aos potenciais resultados, 4) esfor¢o do
jogador, 5) vinculo do jogador ao resultado, 6) consequéncias negociaveis. Com isso, 0 autor
chega a seguinte definigéo:

Um jogo é um sistema formal baseado em regras com resultados variaveis e
quantificaveis, onde diferentes resultados estdo vinculados a diferentes valores, o
jogador exerce esforgo com o objetivo de influenciar os resultados, o jogador sente-
se vinculado a este resultado, e as consequéncias da atividade sdo opcionais e
negociaveis.®® (JUUL, 2003, p.1, traducdo nossa)

Na sequencia, a partir de trés relagbes (jogos/sistemas formais, jogador/jogo e
jogo/mundo externo), Juul desenha um diagrama no qual mapeia diferentes atividades ludicas
dentro de seu esquema conceitual. O resultado é um desenho de circulos concéntricos onde na
parte mais interna estariam os jogos, seguido do circulo onde estariam os quase-jogos e, mais
externamente, atividades que ndo seriam jogos. O critério de classificacdo estabelecido por
Juul considera jogos as atividades que apresentam todas as seis caracteristicas propostas por
ele e como quase-jogos ou nao-jogos qualquer pratica que falte com pelo menos uma delas.
Por exemplo, RPGs em lapis e papel sdo, de acordo com o diagrama, quase-jogos por nao
apresentarem regras fixas, e brincadeiras de roda ndo sdo jogos, pois ndo tem resultados
variaveis, valorizagdo destes resultados, esforcos do jogador vinculados aos resultados e

consequéncias negociaveis.

30 Traduzido diretamente do original em inglés.
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A classificacdo de Juul problematiza ainda mais a definicdo do que € jogo,
principalmente quando ancorado em um sistema computacional. Muitos videogames cairiam
no circulo do quase-jogo por ndo apresentarem todas as qualidades colocadas. Nesse caso,
SimCity (1989), por exemplo, ndo apresenta objetivos explicitos, portanto ndo tem valores
atribuidos a resultados possiveis.

Portanto, analisando os dados obtidos por Juul, podemos inferir que uma parte do
que se entende culturalmente por videogames ndo seriam jogos completos em si, mas sim
experiéncias ludicas de diversas naturezas. A consequéncia deste estudo e sua aplicacdo aos
videogames € o distanciamento dos jogos classicos em relagdo a sua contrapartida eletrénica.
Esta ultima teria um leque de atuagdo muito mais amplo, com hibridiza¢Ges de outras midias e
suportes (cinema, video, literatura, hipertexto etc) e diferentes linguagens, tendo como
denominador comum o meio digital/numérico.

De fato, posteriormente Juul (2005) classificara videogames como parcialmente
reais (half-real), pois sdo a juncéo de regras reais, as quais 0s jogadores irdo se vincular e agir
sobre, com mundos ficcionais, criados a partir do processamento grafico dos computadores.
Apesar de todo tipo de jogo, seja analdgico ou eletrdnico, contar com aspectos ficcionais em
sua estrutura, videogames tém uma maior capacidade de projetar esses mundos ficcionais,
criando universos muito mais sensiveis, elaborados e concretos, onde a imersdo tem papel

central na jogabilidade. Segundo o autor,

Estas sdo as duas coisas que constituem os videogames: regras reais e mundos
ficcionais. Ao conceber mundos ficcionais, videogames se afastam de jogos
tradicionais ndo-eletrdnicos, que sdo, na sua maior parte, abstratos. E isso é parte da
inovacdo dos videogames. A interacdo entre as regras do jogo e a ficcdo é uma das
caracteristicas mais importantes dos videogames (...). Esta interacdo esta presente em
muitos aspectos de jogos: no design dos proprios jogos; no modo como percebemos e
usamos jogos; e na maneira como discutimos jogos®:. (JUUL, 2005, p. 12-13,
traducéo nossa)

Nesse sentido, as mecanicas em videogames, além de terem o papel de conectar
material e cognitivamente o jogador as regras, também delimitam e organizam o modo como
ele percebera os signos do mundo ficcional no qual esta imerso.

3.2 MECANICAS E SIGNIFICACAO

A mudanca de mecanicas de jogo iniciada por Resident Evil 4 (2005) na famosa

81 Traduzido diretamente do original em inglés.
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série de videogames japonesa foi feita principalmente com relacdo ao posicionamento da
camera e melhor manejo da mira. Vale notar que controles mais avangados e ergondmicos de
consoles com maior poderio grafico, como o GameCube e PlayStation 2 abriram caminho
para essas novas mecanicas, que permitiram um melhor mapeamento dos cenarios. Com isso,
puzzles de maior complexidade visual foram colocadas em pratica e a maneira como 0s
jogadores comecaram a perceber os elementos do mundo ficcional, relaciona-los as regras
(objetivos) e produzir significados mudou.

Em Pacman (1980) as mecanicas sdo a movimentacdo do personagem em quatro
direcdes pelo labirinto, com velocidade maior que os inimigos e a possibilidade de adquirir
poderes temporarios para incapacitar (também por um breve periodo) os antagonistas. E
somente por meio dessas ferramentas que o objetivo sera alcancado, pois as mecanicas sao
parte integrante da estrutura formal dos jogos, seu conjunto de regras. No caso de Pacman, o
objetivo é coletar todas as pastilhas no labirinto antes de ser atacado por um dos quatro
fantasmas que rondam o cenério. E essa meta s sera alcancada se a comunicagdo com as
mecénicas forem realizadas de maneira efetiva.

Da mesma forma, a narrativa e a ficcdo do jogo acontecem de forma a se encaixar
logicamente a essas mecénicas. Dois titulos que tratam do mesmo tema e contexto histérico
(no caso abaixo, a Segunda Guerra Mundial), mas que possuem jogabilidades distintas, como
Commandos: Behind Enemy Lines (1998) e Battlefield 1942 (2002) produzirdo interpretacdes
diferentes no ato de jogar, pois 0s processos de significacdo de um jogo estdo diretamente
ligados as suas mecanicas. Commandos possui uma jogabilidade estratégica voltada para
espionagem, stealth® e controle de varios personagens ao mesmo tempo, enquanto Battlefield
1942 exige uma boa percepcdo de tempo e espaco em um ambiente com ritmo acelerado,
além de boa comunicacdo com companheiros em partidas multiplayer.

Apesar dos elementos visuais e sonoros dos dois exemplos citados serem muito
semelhantes e estarem conectados ao mesmo dominio semiotico da Segunda Guerra Mundial,
a diferenca nas mecanicas guiara a atencdo do jogador para signos diferentes. Uma arma no
chdo perto de um soldado inimigo, por exemplo, causara rea¢fes cognitivas e materiais
divergentes, pois seus significados dentro das estruturas formais de regras e objetivos ndo sdo
0s mesmos. Da mesma forma, a percep¢éo sobre o que seria estar na pele de um soldado na
Segunda Guerra Mundial e quais os sentimentos e entendimentos ligados a essa pratica se

conectam ao modo como cada elemento desse ambiente chega a mente do jogador.

32 Estilo de jogo cujo objetivo é infiltrar em locais do cenario e eliminar os inimigos sem ser notado.
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Figuras 14 e 15 — Apesar do tema, arquitetura e objetos serem basicamente os mesmos, Commandos e Battlefield
1942, respectivamente, tém mecénicas bastante distintas

Fontes: Rock, Paper, Shotgun e Moby Games (websites)

As mecanicas sao criadas pelo game designer e sdo limitadas (regidas) pelo seu
préprio sistema formal. Ao passo que é o jogador quem age no jogo a partir de sua propria
vontade e de suas proprias habilidades, essa interacdo estd condicionada pelas mecanicas
desenvolvidas pelo designer. E essa caracteristica é primordial para comecarmos a analisar
qual o papel das mecénicas de gameplay na producdo de significados. Chris Swain diz o
seguinte sobre a singularidade das estruturas ludicas como meios veiculadores de mensagens:

Qualquer midia, por meio de suas particularidades estruturais, tem um grande efeito
na forma com que suas mensagens transmitidas sdo entendidas (...) O impresso ¢
diferente da televisdo, que é diferente do filme, que é diferente do hipertexto, que é
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diferente dos jogos. Quer dizer, a estrutura interativa dos games, baseada em metas,
afeta grandemente como as mensagens que estdo incorporadas nos jogos séo
entendidas pelos usuarios.®® (SWAIN, 2010, p. 217-218, tradugéo nossa)

Fala-se, inclusive, que o jogo so faz sentido quando jogado (KREMERS, 2009;
JUUL, 2013; MENDES, 2006). O jogador precisa interpretar os diversos signos do ambiente
a fim de configurar suas acGes em concordancia com seus objetivos, de forma que estar em
uma situacdo de jogo seja estar imerso em ‘“uma combinacdo de fins, meios, regras,
equipamentos e agdes manipulativas®*” (ESKELINEN, 2004, p.38, traduc&o nossa). Ou seja, 0
modo pelo qual o usuario tem de entender e agir sobre as mensagens produzidas pelo game
necessita de movimentos (input ou reacdo) por parte do jogador para produzir significados.

Um dos livros mais completos a respeito do design de games é Rules of Play:
Game Design Fundamentals, elaborado por Katie Salen e Eric Zimmerman (2004), também
citado anteriormente. Nesta obra, os autores fazem uma extensa explanacdo sobre jogos
eletrbnicos por meio de trés prismas: regras, jogar e cultura. Essa divisdo € central em todo o
livro e pauta todas as definicGes e conceitos colocados em préatica pelos autores. Para 0s
autores, a concepcao de esquema, aplicada a triade “regras, jogar e cultura”, ajuda a definir
melhor o funcionamento de um jogo. Ainda segundo os pesquisadores, Aristoteles, Platdo e
Kant definiram esquemas como sumarizacdes de conhecimento, ou descri¢cdes reduzidas de
aspectos fundamentais de determinados objetos, eventos ou fendmenos. Esquemas seriam
entdo as estruturas nas quais o conhecimento se constroi. Em tempos contemporaneos,
esquemas sao utilizados pela psicologia e por teéricos da cognicdo como referentes as
maneiras pelas quais a mente adquire, representa e transforma o conhecimento.

Aplicando esta formulacdo ao estudo dos jogos, os autores entdo estabelecem que:
regras sdo esquemas formais, por focarem nas estruturas matematicas e intrinsecas do jogo;
jogar é um esquema experimental e enfatiza a interacdo do jogador com o0 jogo e com outros
jogadores; a cultura é um esquema contextual, realcando os contextos culturais nos quais 0s
jogos estdo inseridos. A partir desta classificacdo global dos trés aspectos dos jogos como
esquemas, Salen & Zimmerman irdo destrinchar todos os subesquemas que caracterizam todo
o sistema ludico, abarcando tanto estruturas quanto experiéncias e contextos socioecondémicos
em imbricada relacdo com os videogames. Neste sentido, as mecanicas de jogo se encontram
dentro do aspecto estrutural do jogo como o ponto de encontro entre o0 sistema de

regras/algoritmo e a subjetividade do jogador.

3 Traduzido diretamente do original em inglés.
3 Traduzido diretamente do original em inglés.
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3.3 MECANICAS E MATERIALIDADE

Essas mecanicas também tém relacdo direta com a materialidade de cada
videogame. Mesmo que 0 jogo eletrdnico e suas regras funcionem em uma légica propria
daquele universo ficcional, todas as a¢6es do jogador que gerardo significados sdo iniciadas a
partir da interacdo do usuario com interfaces fisicas. Com a volta dos jogos em Realidade
Virtual (RV) nos ultimos anos e sua crescente popularizacao, algumas novas mecanicas estao
sendo implantadas para dar conta das possibilidades e limitagcOes desse suporte, por exemplo.

Duas producdes lancadas recentemente para consoles e computadores estdo com
versdes em realidade virtual em desenvolvimento, Doom VR e Fallout 4 VR. Com alta
capacidade imersiva, esses jogos inserem 0 movimento da cabeca como uma das mecanicas;
agora € possivel olhar para algum lugar do cenario enquanto suas médos apontam em outra
direcdo e se ocupam de outra tarefa. No entanto, jogos em RV ainda possuem algumas
limitacGes e problemas, como menor nimero de botdes de acdo e a ocorréncia de nauseas e
tontura em diversas pessoas por conta das discrepancias ocorridas entre as estimulacdes
sensarias recebidas pelo sistema visual e vestibular, similar ao que ocorre em simulagdes de
V0o ou em viagens de carro (KOLASINSKI, 1995, p. 15).

Figura 16 — Fallout 4 VR tem uma interface desenvolvida especialmente para ser jogado
utilizando-se 6culos de Realidade Virtual

Fallzut 4474

Fonte: VR Heads (website)

Como uma das medidas para sanar esse problema, desenvolvedores estéo
introduzindo mecénicas de movimentacdo no espaco virtual baseadas em teletransporte,
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diminuindo o impacto da sensagéo iluséria de deslocamento percebida pelo corpo do jogador,
0 que muda totalmente a experiéncia de jogo e como vamos perceber e interpretar 0s signos
dos cenéarios. Jogar o Doom (2016) original e sua versdo em RV serdo experiéncias que
produzirdo semioses diferentes, pois algumas das mecanicas sofreram mudancas. 1sso ocorre
uma vez que as mecanicas sao interdependentes dos objetivos do jogo (suas regras) e de
aspectos materiais (dispositivo, controle de botdes, tamanho da tela, local ou online etc).

De fato, a industria dos games é uma das principais propulsoras do
desenvolvimento de equipamentos e hardwares para gerar novas interacdes do corpo do
usuario com o computador. Videogames se mantém no limiar do estado da arte das
capacidades interacionais do computador, expandindo as fronteiras das possibilidades de uso e
ergonomia dos dispositivos computacionais. O livro Racing the Beam: The Atari Video
Computer System, de Nick Montfort e lan Bogost inaugurou o que ficou conhecido como
platform studies, uma abordagem em que as plataformas ganham atengdo central para se
analisar o design de jogos e a experiéncia do jogador. Na obra, os autores relatam como o
modo de producdo, o design e as limitacGes técnicas do console Atari 2600, lancado em 1977
nos EUA e em 1983 no Brasil, mantém relacdo direta com o desenvolvimento de games para

esta plataforma e os tipos de mecanicas possiveis de serem inseridas.

Assim, o projeto de Montfort e Bogost (2009) centra-se inteiramente na reflexdo
sobre a relacdo entre o computador e as camadas culturais examinando como 0s
limites computacionais materiais da plataforma moldam e influenciam as decisGes
de concepcdo e consequentemente a experiéncia do jogador. Através desta analise,
Montfort e Bogost destacam como particulares convencgBes genéricas e estéticas
surgiram em relacdo a essas consideragdes histdricas. (APPERLEY & JAYEMANE,
2017, p. 8)

Nessa mesma linha sobre a importancia das materialidades para o ato de jogar,
inovagdes que vieram com o console Wii e com os apetrechos Kinect e Playstation Move
expandiram o significado do uso do corpo dentro do universo do game e novas mecanicas

foram inseridas para dar conta dessas contingéncias.

Os recentes desenvolvimentos na inddstria de jogos — Wii, PlayStation Move e
Microsoft Kinect — re-enfatizam o papel do corpo em jogo. Como Simon (2009)
aponta, o Wii (e as plataformas de jogos de movimento em geral) torna o corpo
espetacular: parte do prazer dessas plataformas vem de assistir corpos em jogo. A
materialidade da experiéncia corporativa do jogo baseado em movimento foi um
grande ponto de venda para o Wii, o0 que ajudou a Nintendo a mudar as unidades
para uma nova demografia através da promocdo bem sucedida do Wii Fit
(NINTENDO EAD, 2008) e Wii Fit Plus (NINTENDO EAD, 2009). Os jogos
digitais, entdo, também moldam e transformam nossos corpos e percepgdes.
(APPERLEY & JAYEMANE, 2017, p. 17)
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Cada experiéncia individual com sessOes de jogo, mediadas por mecéanicas, tém
relagdo direta com a condicdo do local onde ela acontece, e isso se verifica também no papel
desempenhado pelos aparatos fisicos usados para o contato entre a realidade material do
interator e 0 ambiente ficcional em questdo. Essa caracteristica experiencial do gameplay, do
contato imediato do corpo do jogador com as mecanicas do jogo e seus signos, atua bastante
no campo da secundidade, do contato direto dos sentidos com seu ambiente. Segundo Peirce:

Em relacéo ao objeto direto da percepgdo, o percepto, é verdade que ele ndo possui
uma realidade inteiramente desenvolvida; mas é a verdadeira coisa existente em si
mesma, independente de um exterior a mente. Pois dizer que ela existe, significa que
ela reage. Ora, 0 percepto se for¢a sobre mim, a despeito de todo o esforco direto
para expulsa-lo. Assim sendo, ele satisfaz a definicdo de um existente. Ele é
independente da mente na medida em que seus caracteres ndo dependem da minha
vontade de té-los assim. Mas que ele é apenas conhecido na sua relagdo com 0s
meus Orgdos é suficientemente 6bvio. (PEIRCE, L. 427: 20-21, apud Johansen,
1985, pp. 228-9)

Dessa mesma forma, videogames e seus modos de agcdo em contato com 0 corpo
do jogador geram signos a partir da participacdo ativa do usuario. Assim, essas mecanicas

também podem atuar, nesse sentido, como alegorias da sociedade em que estéo inseridos.

3.4 ALEGORIA E REPRESENTACAO

Até aqui vimos como as mecanicas funcionam como um canal de comunicacdo
entre a realidade material do jogador e a estrutura formal de regras em que esta imerso. Além
dessas relagdes, no entanto, as mecanicas também podem fazer referéncia a objetos e
fendmenos do mundo externo ao jogo. Jogos e videogames, como artefatos construidos dentro
de um contexto econdémico, social e cultural, ndo s&o universos descolados da sua realidade
material. Por isso, suas mecanicas, como modos de acdo, podem nos colocar em contato com
atividades que possam remeter, de forma critica e criativa, a praticas exteriores a esse meio.
Dessa forma, como veremos em mais detalhes no proximo capitulo, o game design € um
processo técnico-artistico que delimita seus signos internos de maneira arbitraria, criando suas
préprias regras. No entanto, o tema de jogo, universos ficcionais e até mesmo mecanicas
podem ser inspiradas pela realidade vivida pelos designers.

Janet Murray (2003), ao analisar as mecénicas de Tetris (1984), faz a seguinte

analogia com a sociedade workaholic:
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(...) em Tetris tudo o que vocé modela com perfeicdo é varrido para fora da tela. Ter
sucesso significa apenas ser capaz de manter o fluxo. Esse jogo é uma encenagao
perfeita da vida sobrecarregada dos norte-americanos nos anos 90 — do constante
bombardeio de tarefas que exigem nossa atencdo e que devemos, de algum modo,
encaixar em nossas agendas superlotadas, ndo sem antes limparmos a nossa mesa de
trabalho a fim de abrir espaco para o préximo e violento assalto. (MURRAY, 2003,
p. 142)

Aqui, pouco importa se Alexey Pajitnov, o desenvolvedor de Tetris, elaborou as
mecanicas propositadamente para serem consideradas dessa maneira ou ndao, mas sim que
“todo jogo pode potencialmente ser lido como uma alegoria de algo” (JUUL, 2005, p. 177).

Na mesma linha, Mckenzie Wark (2007) argumenta que jogos sdo alegorias do
tempo e da sociedade na qual foram criadas. O autor langa o neologismo “alegoritmo”
(allegorithm) para dizer que o algoritmo do videogame (no qual as mecanicas estdo
imbricadas) € ele prdéprio uma alegoria do espaco e das condi¢cBes que o influenciam.
Videogames oferecem uma visdo intuitiva ao jogador diante deste algoritmo apresentado
(WARK, 2007) e, por isso, tem a capacidade de oferecer versGes utopicas da condicdo
humana em tempos onde as programac6es dos softwares intervém em nossa forma de agir e
pensar (FLUSSER, 2007).

A0 passo que videogames se tornam cada vez mais perfeitos, com sistemas mais
elaborados e mundos virtuais detalhando toda a vontade utopica humana, o cotidiano no
mundo atual (o qual Wark chama de gamespace) continua a decair em uma série de jogos
imperfeitos, injustos e ilusérios (WARK, 2007). Com isso, este mundo em decadéncia da
lugar para o surgimento de uma nova persona, 0 gamer como um tedrico (gamer as a
theorist), que ira sempre questionar a situacdo precéaria a que esta submetido no gamespace,
um local construido a partir de estruturas falhas, onde a criatividade ludica se torna parte do
trabalho alienado e nada pode escapar de seu espetaculo.

Wark faz um extenso ensaio sobre o videogame Katamari Damacy (2004) e
estabelece duas interessantes conexdes com objetos exteriores ao contexto do game: o mito de
Sisifo e o trabalho alienado. Em Katamari Damacy, o jogador encarna a tarefa de um principe
que deve controlar uma bola extremamente adesiva (chamada de katamari) que coleta todo e
qualquer item ou objeto do cenario que seja menor que ela, tudo isso com o intuito de
reconstruir estrelas e planetas destruidos acidentalmente por seu pai, uma entidade celestial e
com tamanho maior que de um planeta. Comeca-se coletando pequenos objetos e, a medida
que mais itens vao sendo reunidos, pode-se chegar a dimenséo de uma constelacdo de estrelas.

O autor, entdo, faz um paralelo entre os movimentos realizados pelo jogador e a

tarefa tétrica e infinita de Sisifo, que, de acordo com o mito, foi punido pelos deuses gregos
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com a incumbéncia de carregar uma pesada rocha montanha acima apenas para vé-la rolar

abaixo para comecar tudo novamente.

Onde esta Sisifo agora? Usando o controlador analégico no controle do jogo (...)
Para mover a bola, vocé gira os pequenos joysticks analdgicos. Empurre o direcional
para frente e o personagem rola a bola para frente. Puxe o direcional para tras e o
personagem rola a bola de volta. Vire para a esquerda, vire para a direita — parece até
que a variacdo de pressdo do dedo no controlador se traduz em movimentos
variaveis. Isto é anal6gico — uma relacdo de variacdo continua. SO que néo,
realmente. E um jogo digital. O jogo converte o0 movimento continuo de seus dedos
nos direcionais em cddigos digitais. Ele transforma movimentos em decises.
(WARK, 2007, p. 72-73)

Dessa forma, os movimentos reais do jogador, traduzidos em codigos binarios
dentro do universo do jogo em formato de uma bola em uma tarefa sem sentido e improdutiva
assemelha-se ao encargo de Sisifo, que ¢, por sua vez “o trabalho/labor de todos nos: insipido,
repetitivo, infinito, um esforco descomunal sem futuro certo” (WARK, 2007, p. 72). As
mecanicas em Katamari Damacy séo, para Wark, uma alegoria da neurose social que coloca a
humanidade em um ciclo de atividades repetitivas e hipnoticas para atender obedientemente
as demandas de uma entidade incongruente e ilusoria, 0 gamespace.

Por sua vez, o pesquisador de jogos lan Bogost (2007) afirma que todo e qualquer
jogo langa méo, dentro de seus esquemas de regras e mecanicas, de algum tipo de
enquadramento ideol6gico. Para o autor, o proprio esquema de regras e as mecanicas estao
carregadas de signos e o processo de interpretacdo dessas mensagens acontece pelo ato de
jogar.

Bogost oferece um exemplo de como as mecéanicas podem carregar mensagens de
cunho politico (BOGOST, 2006). No jogo Vigilance 1.0 (2000), do artista francés Martin Le
Chevallier, somos levados a procurar e combater delitos e ocorréncias como prostituicdo e
vagabundagem por meio de um sistema de seguranca em video. A primeira vista, 0 jogo
parece reforcar a ideia de vigilancia como garantia de um mundo puro, mas ao oferecer
recompensas por cada crime detectado, nos vemos imersos em nossa propria perversao, a
vigilancia sem limites. O jogador se torna mais depravado quanto aqueles que tinha de
combater. As mecénicas foram capazes de veicular essas informacgdes por meio do processo

ludico no qual o jogador estava imerso.

3.5 SEMIOTICA PEIRCIANA E SIGNIFICADO EM JOGOS

Se considerarmos 0s jogos como processos semioticos no sentido do gameplay
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veicular signos do game design e das a¢des do jogador, a semiotica peirciana e a concepgao
dos significados a partir de relagdes triadicas podem ser utilizadas para compreender a
complexidade das linguagens multicodigos presentes nas experiéncias ludicas com
videogames.

O universo, segundo a semidtica de Peirce, pode ser compreendido a partir da
correlagdo dindmica entre trés esferas da realidade, a primeiridade, a secundidade e a
terceiridade. Assim sendo, a significacdo estd vinculada aos modos como essas trés categorias
se organizam, em um processo continuo de transformacdo dos signos em relagdo aos objetos
que representam. Entram nessas operacOes as relacBes triddicas entre objeto, signo e
interpretante. Segundo ele:

Defino um Signo como qualquer coisa que, de um lado, € assim determinada por um
Objeto e, de outro, assim determina uma ideia na mente de uma pessoa, esta ultima
determinagdo, que denomino o Interpretante do signo, €, desse modo, mediatamente
determinada por aquele Objeto. Um signo, assim, tem uma relagdo triddica com seu
Objeto e com seu Interpretante (PEIRCE, 1931-58, 8.343)

Peirce utiliza a expressao “mente de uma pessoa” para tornar mais clara sua
definicdo de interpretante, porém, os signos podem ser percebidos e atualizados por uma
gama muito maior de entidades e coisas que de alguma forma se presentificam no universo.
Sua semiotica intenta sistematizar uma ldgica que abranja todo o universo, no qual a
humanidade e suas construcdes sociais sao amostras desse fundamento. De fato, é abarcada na
semidtica peirciana a existéncia de estruturas sociais e culturais tomando parte nos processos
semioticos cotidianos, mas as linguagens e a cognicdo humana estdo incluidas nesta légica da
natureza, onde 0s Signos se comportam como organismos vivos num intricado jogo entre as
trés categorias.

A primeiridade é a categoria relacionada a aspectos puramente qualitativos.
Caracteristicas como cor, volume, textura, som e forma tem um foco maior no nivel das
sensacOes, uma possibilidade pré-perceptiva em relacdo ao objeto, a ser mediada por signos
que determinardo seus interpretantes. E a esfera do sensorial e do sentimental, fugindo de
nosso controle no momento que atinge a consciéncia. Na primeiridade o grau de abstracdo
atinge seu ponto maximo, uma vez que, segundo Peirce, remete a “faculdade de ver o que esta
diante dos olhos, tal como se apresenta sem qualquer interpretagao” (PEIRCE, 1931-58, 5.42).
Sobressaem-se nesse campo as ideias de novidade e liberdade, tanto pela inexisténcia de uma
mediacdo quanto de uma alteridade que se force contra uma consciéncia. Portanto, o0 jogo,

suas mecanicas e seu game design, ainda antes de entrarem em contato com qualquer jogador,
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carregam em si potencialidades signicas que poderdo ou ndo serem atualizadas. E por isso que
0 “retorno a primeiridade”, ou se atentar para a estética, & fazer emergir novas relaces
signicas, de cunho mais criativo e inovativo.

Na esfera da secundidade surgem as no¢des de conflito, embate, encontro, aqui e
agora, existéncia concreta em determinado espaco e tempo. E a esfera do existente, onde nos
colocamos como corpos fisicos diante das percepcbes que nos atingem a todo momento por
meio dos signos que se colocam no lugar de seus objetos. Encontramos aqui também a
brutalidade do mundo fisico que se forca sobre nds, da experiéncia direta e ainda nao
mediatizada ou da “agcdo mutua entre duas coisas sem considerar qualquer tipo de terceiro ou
meio e, em particular, sem considerar qualquer lei de a¢do” (PEIRCE, 1931-58, 1.322). O
gameplay emergente e experimentado individualmente por cada jogador em seu contato com
cada signo existente do jogo estdo predominantes nesta categoria.

Por fim, a categoria da terceiridade remete a mediacdo, a efetiva relacdo triadica
do signo com seu objeto e seu interpretante. Na terceiridade entram em cena as nocdes de
normas e leis que regem, influenciam ou controlam processos semidticos de todas as
naturezas. Esta é a esfera da generalizacdo, da conexdo entre qualidade e fato, para onde o
pensamento se dirige. “A terceira categoria ¢ a ideia daquilo que ¢ tal qual ¢ por ser um
Terceiro ou Meio entre um Segundo e seu Primeiro. Isto é o mesmo que dizer que ele é
Representacdo como um elemento do fendmeno” (PEIRCE, 1931-58, 5.66). Por seu carater de
representacdo, tende a estabelecer leis que regem particulares. Por isto, estratégias recorrentes
de jogadores e mecanicas padronizadas em determinados géneros de videogame influenciam
tanto 0 game design quanto o gameplay em todas as suas instancias.

Resumidamente, Peirce coloca:

Parece, entdo, que as verdadeiras categorias da consciéncia sdo: primeira,
sentimento, a consciéncia que pode ser incluida com um instante de tempo,
consciéncia passiva de qualidade, sem reconhecimento ou anélise; segunda,
consciéncia de interrupcdo no campo da consciéncia, sentido de resisténcia, de um
fato externo, de alguma outra coisa; terceira, consciéncia sintética, liga¢cdo com o
tempo, sentido de aprendizagem, pensamento. (PEIRCE, 1931-58, 1.377).

Assim, realizando as correlagdes destas trés instancias a partir do signo, temos a
concepcao de trés triades: o signo com relagdo a si mesmo, o signo com relacdo a seu objeto e

0 signo com relagéo a seu interpretante, como se pode observar no quadro abaixo.
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Quadro 2 — As triades dos signos, objetos e interpretantes

Signo Objeto Interpretante
Primeiridade Qualisigno icone Rema
Secundidade Sinsigno indice Dicente
Terceiridade Legisigno Simbolo Argumento

Fonte: PEIRCE, 1931-58, 2.264, adaptado.

Estas trés categorias e suas inter-relacdes, segundo Peirce, manifestam-se em
todas as instancias do universo, seja na natureza, dentro das linguagens humanas e, claro, no
design e gameplay de jogos digitais. Segundo ele, os signos sédo aquilo que ddo vida aos
processos gue tomam parte no encadeamento de semioses que demarcam a complexidade de
uma realidade em constante mutacao.

Muitos pensadores caracterizaram 0s jogos por seus aspectos criativos, dindmicos,
experienciais e educativos. E interessante notar como esses aspectos podem se articular nas
trés categorias peircianas (criatividade na primeiridade, experiéncia factual na secundidade e
educacdo e conhecimento na terceiridade). Para James Paul Gee, Kurt Squire e Constance
Steinkuehler, videogames propde esquemas e processos educativos mais adequados ao sujeito
do século XXI (GEE, 2003, p. 6; SQUIRE, 2003, p. 2; STEINKUEHLER e OH, 2012); para
Marshall McLuhan, jogos sdo extensdes de nosso corpo politico e, por isso, nos ensinam
sobre ajustamentos sociais e como nos libertar deles e de seus automatismos (MCLUHAN,
2007, p. 264); ja autores classicos do ludico, como citado nas péginas anteriores, associaram
jogos a génese de culturas, destacando seu carater livre e imersivo (HUIZINGA, 2010, p. 13),
ou que “o jogo assenta indubitavelmente no prazer de vencer o obstaculo” (CAILLOIS, 1990,
p. 18); e pesquisadores contemporaneos salientam as relacGes entre regras, jogar e cultura nos
games (SALEN e ZIMMERMAN, 2004), evidenciando a importancia do papel do jogador
(PEARCE, 2004) e conectando as experiéncias com o mundo externo ao universo ficcional do
jogo (JUUL, 2005).

Com isso, fica perceptivel que jogos — com foco especial em sua contrapartida
digital, objeto de nossa pesquisa — séo atividades ricas de significados, onde quem joga parece
adentrar em um estado psicologico em que a criatividade e a vivacidade sdo latentes. Jogar é
mudar o estado de espirito, sair do tédio e da rotina magantes da vida cotidiana, escapar dos
problemas e da brutalidade do mundo real, e abrir a mente para testar o novo, ter a
possibilidade de errar sem o perigo de grandes retaliaces e, por fim, criar constantemente

formas mais eficazes de entender e agir sobre determinadas circunstancias. A relacdo entre
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criatividade (qualitativo) na experiéncia (fato) gera pensamento, conhecimento
(generalizacao).

No seu aspecto comunicacional, jogar € um processo semiotico em que a evolugéo
dos signos em direcdo ao objeto que representam é colocada em ordem de maneira ativa e
participativa pelos jogadores a partir das mecanicas. Em ambientes colaborativos, essas
semioses ganham um caréater de construcdo coletiva e, por isso, sdo mais complexas e tendem
a se tornarem norteadores do pensamento ou regras gerais de acdo, de natureza ligada a
categoria da terceiridade, de acordo com a semidtica peirciana.

Nesse sentido, 0 conceito peirciano de experiéncia colateral também nos ajuda a
organizar uma analise mais compreensiva da evolucdo dos signos a partir da acao de jogo e
das trocas informacionais entre os membros das equipes de jogadores online. Na classica
relacdo triadica entre objeto, signo e interpretante, a observacao colateral ¢ “algo que esta fora
do signo, portanto fora do interpretante que o proprio signo determina”. (SANTAELLA,
2008, p. 36). Levando em conta que, “na medida em que o interpretante ¢ uma criatura gerada
pelo proprio signo, [e] essa criatura recebe do signo apenas o aspecto que ele carrega na sua
correspondéncia com o objeto e ndo todos 0s outros aspectos do objeto que o signo ndo pode
recobrir” (SANTAELLA, 2008, p. 36), vemos que a experiéncia colateral corre paralelamente
aos processos semidticos. Dessa forma, para Peirce ela “constitui o pré-requisito para
conseguir qualquer ideia significada do signo”. E conclui dizendo que “por observacdo
colateral, refiro-me a intimidade prévia com aquilo que o signo denota” (PEIRCE, 1931-58,
8.179).

Sendo assim, considerando 0os games como ambientes propicios a criatividade e
que exigem do jogador uma tomada de acdo fisica e mental em direcdo ao entendimento das
estruturas formais de regras do jogo em questdo, cada processo comunicacional entre
jogadores e entre jogo/jogador contribui para aumentar o repertdrio de signos relacionados ao
dominio semidtico do seu universo ludico e ficcional. Assim, por meio da aquisicdo de
experiéncias colaterais a partir de mecanicas de jogo, cada nova semiose estara repleta,
simultaneamente, de nog¢des prévias e familiaridade com seu “universo de existéncia”. E
como, para Peirce, signos sdo coisas vivas e que nunca cessam de se complexificar e mutar,
engendrando uma continuidade infinita do pensamento (0 que ele chama de sinequismo),
sempre haveria espaco para a criacdo de estratégias comunicacionais coletivas em direcdo a
uma colaboracdo mais efetiva entre jogadores.

Nessa mesma perspectiva, Pimenta (2016) realizou pesquisas com usuarios de

redes multicodigos (ciberativistas, redes sociais e jogadores de jogos digitais) com o intuito de
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descobrir se as novas linguagens desenvolveriam um entendimento maior sobre seus objetos.
Nas suas hipdteses, confirmadas em maior ou menor grau posteriormente, os ambientes
multicddigos permitem “representacdes com multiplos padrdes de semelhanga possiveis com
seus objetos (legissignos iconicos) (...), representagdes com multiplos padrdes de relacGes
existenciais espaciais e temporais com seus objetos (legissignos indiciais) (...) [e]
representagdes com multiplos padroes de 1dogicas signicas (legissignos simbolicos)”
(PIMENTA, 2016, p. 57). Com isso, esses ambientes promoveriam processos semiéticos que
se dariam de forma “sinestésica, reproduzindo multiplas qualidades, tipos e padrdes de seus
objetos (...), de forma presencial, ubiqua e imediata (...) [e] com as mentes observadas mais
conscientes de seus procedimentos e habitos inferenciais”. (PIMENTA, 2016, p. 57). Dessa
forma, poderiamos incluir as atitudes coletivas dos jogadores dentro desse arcabouco de
ambientes multicddigos, onde “atitudes voltadas para processos comunicacionais de carater

coletivo, globalizado e instantaneo” (PIMENTA, 2016, p. 154) se configuram.

3.6. SEMIOSES DA EXPERIENCIA LUDICA

O jogo é um processo experiencial, formatado dentro de uma estrutura formal de
regras, cuja ldgica remete, em Ultima instancia, aos objetivos finais desse mesmo jogo. Esses
objetivos sdo, usualmente, a resolucdo de todos os desafios propostos, da maneira mais
eficiente e completa possivel. Assim, as mecanicas, por serem 0s modos de acdo disponiveis
para que o jogador possa interagir com o universo ladico que esta imerso, sdo um elemento
central para a geracdo de significados e interpretacfes. Uma vez que elas funcionam como
ponto de contato entre game e jogador, as mecanicas condicionam as semioses em
desenvolvimento nessa relacao, que é parcialmente controlada pelo préprio usuario da midia.

Dentro dessa estrutura formal, as mecanicas comunicam as regras para o jogador,
oferecendo as ferramentas para que 0s objetivos possam ser alcangados, a0 mesmo tempo que
delimitam a variedade de operacGes disponiveis nessa interacdo. Consequentemente, a
percepcdo das regras, sua interpretacdo e a posterior tomada de atitude pelo usuario
acontecerdo dentro dos limites das mecanicas. Nesse sentido, elas carregam as mensagens das
regras para o jogador ao determinar as possiveis maneiras de compreender essas normas, agir
sobre elas e atingir seus objetivos finais. A partir desse “contrato” entre os dois, todos os
inputs realizados pelo interator, que agem como mensagens direcionadas as regras, Serdo
mediados pelas mecanicas

Nesse sentido, jogadores configuram suas interpretacdes do cenario, além de
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todos seus elementos visuais, sonoros e hapticos, a partir das mecénicas praticaveis em
concordancia com suas regras. A experiéncia ludica vincula-se as suas mecanicas e seu estilo
de jogabilidade, gerando signos multicodigos tanto dos elementos ficcionais quanto das
regras.

Em continuidade a ideia de que as mecénicas veiculam mensagens e as moldam
de acordo com os modos de acdo determinados por elas, ocorre também uma relacdo direta
delas com o mundo externo ao game, seja por meio de sua ligacdo com as materialidades
envolvidas na criacdo de jogos e na experiéncia ludica ou por meio de alegorias ou
representaces de elementos e atividades caracteristicas do universo sociocultural em que
estdo inseridas.

Os aspectos materiais que envolvem uma experiéncia de jogo, sejam as
possibilidades e limitacbes técnicas de softwares empregados no game design, as condi¢Ges
do espaco onde as partidas ocorrem ou os dispositivos utilizados para interagir com 0 game
influenciam tanto a criacdo das mecanicas quanto o0 modo como elas serdo percebidas pelos
jogadores. Desse modo, as mecanicas e, consequentemente, as mensagens delineadas a partir
delas, tém seus processos de significacdo vinculados as materialidades implicadas durante
todo o curso de um jogo, desde sua concepcao até sua efetivacdo como experiéncia ludica.

Visto que as mecanicas e seus significados se relacionam com o mundo externo ao
game, elas tém potencial de operar, nessa medida, como alegorias ou representacdes de
objetos fora de seu universo. As mecanicas podem ter como efeito se referir a um determinado
contexto sociocultural e produzir significados e leituras dessa conjuntura baseados do proprio
processo de jogo.

Almejamos, com esta exposi¢do, observar mais de perto o papel das mecénicas na
producdo das semioses do jogo em que fazem parte como um dos elementos de sua estrutura
formal. Para isso, levantamos questdes e exemplos relacionados as maneiras como mecanicas
veiculam mensagens com base na definicdo de modos de acdo ao jogador, sua conex@o com as
materialidades envolvidas no processo ludico e sua capacidade de atuar como alegorias e
representacdes de objetos externos ao game. Nesse sentido, as mecéanicas se constituem como
componentes centrais para compreendermos melhor como o0s signos de um jogo séo
interpretados pelos jogadores e de que maneira as semioses sdo geradas.

Dessa forma, as estratégias comunicacionais coletivas, objeto de analise de nossa
pesquisa, teriam sua origem nas mecanicas de sobrevivéncia dos proprios jogos em que essas
estratégias se presentificam em funcgéo das atitudes de gameplay colocadas em pratica pelos

jogadores.
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4 SIGNOS E GAME DESIGN

Nossa primeira empreitada empirica sera com rela cdo ao jogo ele mesmo,
em sua estrutura interna e seu design. Aqui estamos no ambito do jogo antes de ser jogado,
apenas em sua condi¢do de um ambiente virtual multicédigos (PIMENTA, 2016) abundante
em potencialidades signicas de diversas naturezas. Nesse sentido, entram em discussdo 0s
aspectos formais dos games analisados, ou seja, seu conjunto de regras e mecanicas que lhe
conferem sua estética, fundamentando todos 0s processos semidticos em constante atualizagdo
nos momentos de gameplay.

Colocamos em teste, portanto, nossa primeira sub-hip6tese de pesquisa, na qual
pressupomos que as mecanicas dos jogos em analise possuem em si mesmas qualidades que
remetam a colaboracdo e sobrevivéncia, potencializando a formacdo de -estratégias
comunicacionais colaborativas por parte dos jogadores em equipe.

O game design, mais especificamente suas instancias vinculadas ao conjunto de
regras que moldam grande parte da estrutura de jogo, sera nosso foco neste capitulo. Isso quer
dizer que trataremos videogames como artefatos artisticos, construidos a partir de técnicas
especificas e com o intuito de criar determinadas experiéncias emocionais e praticas nos
jogadores. Dessa forma, o jogo, assim como qualquer outra expressdo artistica, ancora-se na
liberdade criativa para delimitar suas préprias regras de funcionamento, concebendo, por fim,
sua estética em um sentido amplo.

Analisar o design de um jogo a partir dele mesmo € lancar luz sobre seus signos
internos, sobre suas formas ainda em um nivel abstrato, em que suas qualidades tem um local
de destaque. Assim, as relacfes do signo com ele mesmo nas categorias da semiética de
Peirce carregam uma complexidade conceitual que nos guiara em nosso teste empirico

voltado para as mecanicas colaborativas de sobrevivéncia.

4.1 O SIGNO EM POTENCIAL

As relag@es internas do signo sdo conceituagGes muito trabalhadas na semidtica de
Peirce. E essas relagdes estdo ligadas a categoria da primeiridade, que lida com as qualidades
internas meramente possiveis dos signos nas relacOes triadicas das semioses e, por isso,
encontra-se em um estado pre-perceptivo, ainda sem atualizagdo no mundo fisico no qual
temos acesso aos objetos da realidade por intermédio destes mesmos signos. Assim, na

primeiridade ndo ha nenhuma relacdo entre duas instancias, mas apenas um estado de
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possibilidades que o proprio signo carrega em si mesmo, podendo ser vinculado a algum
objeto por diversas maneiras; estas, por sua vez, dependentes de contextos e repertorios de
mentes interpretantes. No entanto, este € um assunto para um momento posterior no texto.

Tratando-se da primeiridade, Peirce coloca:

Uma Primeiridade é exemplificada em toda qualidade de um sentimento em sua
totalidade. E perfeitamente simples e sem partes; e tudo tem sua qualidade. Portanto,
a tragédia de Rei Lear tem sua Primeiridade, seu sabor sui generis. Aquele em que
todas tais qualidades coincidem é Primeiridade universal, a propria natureza da
Primeiridade. A palavra possibilidade adequa-se, exceto que possibilidade implica
uma relagdo com o que existe, enquanto Primeiridade universal é o modo de ser em
si mesmo.*® (PEIRCE, 1931-58, 1.531, traducéo nossa)

Como podemos observar na citacdo acima, Peirce coloca na categoria da
primeiridade 0 modo de ser de um determinado signo em seus aspectos puramente formais e
abstratos, sem qualquer concretude que possa liga-lo a algum outro (seja por semelhanca ou
disparidade). Se na concepcdo mais basica da semiotica peirciana um primeiro coloca um
segundo numa relacdo com um terceiro, e se ainda ndo entraram em jogo nem um segundo e
um terceiro, entdo a Primeiridade lida com as infinitas possibilidades de atualizacdo dos
signos nos processos semioticos. E estes signos podem ser de trés naturezas: qualisignos,
sinsignos e legisignos.

Por meio da ciéncia da faneroscopia, Peirce compreende que ¢é possivel se ocupar
dos elementos mais formais do phaneron, que para ele ¢ “o total coletivo de algo em sua
natureza em qualquer modo ou sentido presente a mente, muito independentemente se este
algo corresponde a alguma coisa real ou nio”% (PEIRCE, 1931-58, 1.284, traducio nossa).
Dentre os phanerons, héa aqueles ligados a qualidades de sentimento em sua esséncia. Mas 0

que seriam as qualidades de sentimento impressas nesta categoria? Segundo Peirce,

(...) Entre os phanerons existem certas qualidades de sentimento, como a cor da
magenta, o odor do attar, 0 som do apito do trem, 0 sabor do quinino, a qualidade da
emocdo em contemplar uma boa demonstracdo matematica, a qualidade do
sentimento do amor etc. Eu ndo me refiro ao sentido de realmente experimentar
esses sentimentos, seja fisicamente ou em alguma memdria ou imaginagdo. 1sso
seria algo que envolve estas qualidades como um elemento dele. N&o obstante, me
refiro as qualidades elas mesmas que, nelas mesmas, sdo meras possibilidades, ndo
necessariamente realizadas. (...) Aquela mera qualidade, ou talidade, ndo é nela
mesma uma ocorréncia, como seria ver um objeto vermelho; é somente um talvez.
Sua Unica existéncia consiste no fato de poder existir tal peculiar, positiva talidade
em um phaneron.®” (PEIRCE, 1931-58, 1.304, tradugdo nossa)

% Traduzido diretamente do original em inglés.
% Traduzido diretamente do original em inglés.
37 Traduzido diretamente do original em inglés.
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Podemos considerar, portanto, que em qualquer processo perceptivo para uma
mente interpretadora estardo presentes, em conjunto com outros elementos, estas qualidades
de sentimento em sua vagueza intrinseca, o que Peirce chamou de qualisignos. Uma qualidade
de sentimento, como vermelhiddo, pequenez, ansiedade, terror, gozo etc possui em si mesma
inimeras possibilidades de atualizacdo a partir da experiéncia no mundo fisico. Assim, o que
remete a ansiedade ou terror para alguém possivelmente ndo o é para outra pessoa. No
entanto, sua qualidade é sempre a mesma independente da situacdo onde apareca, pois um
primeiro, a mdnada que é a primeiridade, o é autonomamente em relacdo a qualquer processo
semidtico que atualmente exista. Para existir concretamente é preciso a dualidade, o outro, e
ai ja adentramos a categoria da secundidade. Por isso cognitivamente nunca temos acesso a
essas qualidades de sentimento nelas mesmas, uma vez que, a partir do momento que
tomamos consciéncia de um sentimento, o fazemos com relacdo a algo de nosso repertorio,

imaginacgdo, memoria e experiéncia. Peirce explica:

(...) é claro o bastante que tudo que est4 imediatamente presente para uma pessoa é
0 que estd em sua mente no presente instante. Toda sua vida esta no presente. Porém
quando ela se pergunta qual o contetdo do presente instante, sua pergunta sempre
vem tarde demais. O presente ja passou, e 0 que permanece dele estd bastante
metamorfoseado. (...) Portanto, se vocé percebe que deveria, no instante em
questdo, estar olhando para um espécime de chumbo vermelho, vocé sabe que
aquela cor tem alguma semelhanca com o seu sentimento naquele instante. Mas isto
somente significa que quando o sentimento da lugar para uma comparagdo essa
semelhanga aparece. Porém ndo h& semelhanga nenhuma no sentimento, uma vez
que o sentimento € algo por si sé, positivamente e independente de qualquer outro,
enguanto a semelhanca de algo se situa na comparacédo daquilo com algum outro.*
(PEIRCE, 1931-58, 1. 310, traducdo nossa)

Fica evidente, assim, que o signo em si mesmo, previamente a qualquer
consideracdo ou conexd com algum objeto, carrega instancias formais e puramente abstratas
de si. Com isso, temos que as formas como os signos se colocardo como representamens de
seus objetos nas semioses estdo na primeiridade, categoria de concepg¢do ndo-concreta assim
como a terceiridade (embora por vieses bem diferentes) em oposi¢do a secundidade, voltada
para as existéncias singulares em ocorréncia a cada semiose. Isso quer dizer que 0s signos
estdo ai, ao nosso redor e colados em todo objeto de nossa consciéncia, suas possibilidades e
qualidades independentes de qualquer coisa e de qualquer mente que venha a apreendé-los.
Um quadro de Candido Portinari, por exemplo, tem, em sua propria concep¢do como uma

obra de arte, seus quali, sin e legisignos, ou, em outras palavras, uma obra tem seus proprios

3 Traduzido diretamente do original em inglés.
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perceptos. No entanto, a leitura deste quadro por duas ou mais mentes nunca sera a mesma,
pois as conexdes destes signos com objetos e com seus interpretantes pode se dar de
infindaveis maneiras, a depender de fatores relacionados as condi¢des do ambiente, do
repertorio de determinada mente e tantas outras variaveis.

Ao citar a historia de um deficiente visual que perguntara para amigos com o dom
da visdo se a cor vermelha se assemelhava ao retumbar de uma trombeta, Peirce chegou a

seguinte concluséo com relagéo a essas qualidades intrinsecas aos signos.

Filosofos, os quais muito propriamente colocam tudo em questéo, perguntaram-se se
haveria alguma razdo para supor que o vermelho aparece para um olho da mesma
maneira que aparece para outro. Eu respondo que pequenas diferencas devem haver,
mas [considerem o homem cego imaginando] o vermelho se assemelhando ao
retumbar de um trompete. Ele extraiu esta nocdo ao ouvir pessoas comuns
conversarem entre si sobre cores, e uma vez que eu ndo nasci para ser um daqueles
com o0s quais ele conversou, o fato de que eu possa ver uma certa analogia me
mostra que ndo somente meu sentido de vermelhiddo é algo parecido com os
sentimentos das pessoas que ele ouviu conversarem, mas também seu sentimento do
retumbar do trompete é muito parecido com o meu.*® (PEIRCE, 1931-58, 1.314,
tradugdo nossa)

Com esta colocacéo, Peirce demonstra que essas qualidades internas ao signo, em
toda sua abstracdo, mantém-se “puras”, apesar de poderem ser relacionadas aos mais diversos
objetos e sob diversas maneiras. Assim, a qualidade de sentimento de vermelhiddo, por
exemplo, pode prescindir inclusive da existéncia de algo vermelho. Vale atentar, portanto, que
segundo a semidtica de Peirce, “o modo de ser do signo depende do modo como esse signo ¢
apreendido, isto ¢, do ponto de referéncia de quem o apreende” e que “a natureza do signo ¢
seu modo de apresentagdo/apreensdo estdo indissoluvelmente conectados” (SANTAELLA,
2000, p.96-98). As trés categorias estdo presentes em qualquer fenbmeno, no entanto suas
relacbes sdo extremamente variadas, e dai nasce toda a complexidade signica do universo. A
significacdo ndo esta nas categorias, mas sim na maneira como elas se relacionam.

Além de apenas como uma semelhanca ou potencialidade, o signo pode se
apresentar também como um existente singular, indicando para um fato, a partir de sua
percepcao. A esse tipo de signo Peirce identificou como sinsigno. Estes séo 0s signos que nos
deparamos diretamente em nossa experiéncia de mundo, compelindo nossa atencao para eles.
Uma luz piscando ao longe em uma estrada escura a noite, por exemplo, direciona-se a nossa
visdo indicando, neste momento particular, para sua existéncia. “Assim, qualquer coisa que

compele nossa atencéo é, na sua insisténcia, um segundo em relacéo a atencdo compelida. E o

% Traduzido diretamente do original em inglés.
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tropeco do encontro ou ocorréncia que deve ser essencial ao sinsigno”. (SANTAELLA, 2000,
p. 100). Em nosso exemplo da luz, também h ali as qualidades inerentes a esse fendmeno
(seu brilho, a inquietacdo provocada pelo piscar etc), mas para um observador naguela
situacdo, a noite, a luz piscando tem um carater incisivo sobre sua corporificacdo como algo
existente, um sinsigno. Além disso, um sinsigno também pode envolver certas leis ou padrdes,
a depender, também, do repertdrio de quem o Vvé. A luz piscando de nosso exemplo pode ser
relacionada com algum tipo de codigo, ou aludir a um farol ou antena, pelo fato destes

sinaleiros possuirem, em determinada sociedade, o padrdo de uma luz piscando.

E certo, porém, que todo sinsigno €, em alguma medida, uma atualizagdo de um
legisigno. A rocha lunar s6 pode ser analisada e funcionar como pista através de leis
fisicas que ela atualiza. Um fragmento singular e Gnico da rocha é uma ocorréncia
especifica (sinsigno), ao mesmo tempo que é portador das leis que operam na sua
formacéo rochosa (SANTAELLA, 2000, p. 101)

Dessa forma, chegamos ao terceiro tipo de signo considerado nele mesmo, o
legisigno. Para Peirce, além da instancia do mundo fisico e existente (secundidade) na qual
nos encontramos, ha duas outras esferas, a das meras possibilidades (primeiridade) e das leis
imateriais (terceiridade). O legisigno € um signo que carrega certo tipo de leis ou normas, no
entanto, “ele s6 funciona como legisigno na medida em que a lei ¢ tomada como propriedade
que rege seu funcionamento signico” (SANTAELLA, 2000, p. 101). Nessa medida, s6 temos
acesso aos legisignos por meio de tipos especiais de sinsignos, denominados réplicas, que sdo
signos que atualizam para uma realidade singular alguma lei geral, compreendida por alguma
mente interpretadora como tal. “A linguagem verbal ¢ o exemplo mais evidente de legisigno
ou sistema de legisignos” (SANTAELLA, 2000, p. 102), porém, uma palavra desconhecida
para alguém perde seu carater de legisigno no momento em que o funcionamento desta
palavra como representante de singulares ndo € reconhecido.

Como vimos, essas categorias ndo devem ser consideradas separadamente, mas
sim como num intricado jogo semidtico, onde as trés instancias estdo sempre presentes,
diferenciando-se nos processos semioticos devido a dominancias em determinados contextos
e situacOes e com relacdo a quem ou 0 que participa das semioses. Se existe apenas uma
qualidade a ser percebida, por mera possibilidade de similaridade, somente qualisignos séo
potencialidades reais; se o signo é percebido em sua existéncia concreta num espago e tempo
definidos, o sinsigno tem dominéncia; e se a mente interpretadora consegue, além de perceber
0 signo em sua existéncia e com suas qualidades, captar certa lei operando, entdo o legisigno

também atua. Assim,
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(...) as tricotomias peircianas devem ser usadas como ferramentas analiticas por
meio das quais trés aspectos diferentes da semiose podem ser distinguidos. Essas
distincbes sdo sempre aproximativas e dependentes do ponto de vista que o analista
assume diante do signo. Nenhum signo pertence exclusivamente a apenas um desses
tipos, assim cono ndo ha nenhum critério aprioristico que possa infalivelmente
decidir como um dado signo realmente funcionara. Tudo depende do contexto de sua
atualizagdo e do aspecto pelo qual é observado e analisado (SANTAELLA, 2000, p.
102).

Neste estudo sobre a efetividade de jogadores em uso de mecanicas colaborativas
de sobrevivéncia, nosso contexto € o jogo jogado, no seu processo como experiéncia lddica.
Portanto, para analisarmos todos os atores em operacdo nessas semioses € imprescindivel
lancarmos luz sobre o game em si mesmo, como um bloco de inimeras possibilidades de
atualizacdo no processo de gameplay. O jogo antes de ser jogado € apenas um possivel, um
sistema de indeterminacdo carregado de signos de diversas naturezas, ou multicédigos,
passivel de ser atualizado de considerédveis formas a partir do contexto e repertorio do jogador
(SALEN e ZIMMERMAN, 2004; PIMENTA, 2016). Assim, consideraremos o game design,
no contexto de atualizacdo do jogo no gameplay, como o processo de criacdo signica em sua

mera possibilidade, pois é prévio a geracdo de qualquer interpretante pelo jogador.

4.2 SEMIOSES NO GAME DESIGN

O processo de criagdo de um jogo envolve uma intrinseca interdisciplinaridade, no
qual conhecimentos de varias areas sdo utilizados para a criativa concepcdo de todas as
instancias em operacdo. Desde a delimitacdo dos aspectos visuais e sonoros do jogo até seu
nucleo algoritmico ha uma imbricada relacdo entre essas esferas para o estabelecimento do
jogo como um todo. A atividade de game design, apesar de englobar tantas especialidades, “é
Um processo primariamente artistico (...). O game designer persegue sublimes objetivos
artisticos mesmo que tenha que atravessar por montanhas de co6digos” (CRAWFORD, 1997,
p. 51).

E durante todo esse processo que a complexidade semidtica de um jogo nele
mesmo serd concebida. Aqui temos diversos processos semioticos acontecendo, onde o game
designer busca na realidade inspiracdes para criacdo das estruturais formais de regras de seu
jogo, bem como seu tema geral e aspectos estéticos. Compete-nos, neste estudo, apenas
compreender como se da em linhas gerais os procedimentos normalmente seguidos por um

game designer, a fim de verificar se ja neste ambito as mecanicas apontam para certa
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conformidade com o gameplay emergente do jogador. Adentrar nas mindcias semiéticas do
game design seria voltar nossa atencao para semioses que fogem ao nosso escopo. De fato é
necessario delimitar certas fronteiras imaginarias que entram em escrutinio na analise
semidtica, pois uma vez que as semioses crescem infinitamente tanto em direcdo ao objeto
quanto em direcdo aos interpretantes, sem essas balizas seria um trabalho imensuravel.

Para isso, 0 game design daria o pontapé inicial nas trocas semiéticas envolvendo
0s jogadores, pois é na interacdo com 0s signos do jogo que toda a infinitude de
encadeamentos cognitivos do jogador tem seu fundamento. Assim como assistir a um filme é
adentrar em seu dominio semiotico e contemplar uma pintura é entrar em contato com seus
signos visuais, jogar um jogo é interagir com esse universo ficcional que se abre & nossa
frente.

Talvez o conceito que mais diga respeito ao que podemos entender como uma das
facetas do espaco semiético do estado de jogo seja o circulo magico, concebido pelo
historiador e filésofo holandés Johan Huizinga. Segundo ele, o jogo tem espaco e tempo
definidos, onde operam regras separadas da vida corrente. Huizinga, em seu seminal Homo
Ludens, vai além ao conceber o ludico como génese de toda cultura e de grande parte das

instituicOes civilizatorias.

O jogo inicia-se e, em determinado momento, "acabou". Joga-se até que se chegue a
um certo fim. Enquanto esta decorrendo tudo € movimento, mudanca, alternancia,
sucessdo, associagdo, separagdo. E h4, diretamente ligada a sua limitagdo no tempo,
uma outra caracteristica interessante do jogo, a de se fixar imediatamente como
fendmeno cultural. Mesmo depois de o jogo ter chegado ao fim, ele permanece
como uma cria¢do nova do espirito, um tesouro a ser conservado pela memoéria. E
transmitido, torna-se tradi¢do. (...) Uma de suas qualidades fundamentais reside
nesta capacidade de repeticdo, que ndo se aplica apenas ao jogo em geral, mas
também a sua estrutura interna. (...)

A limitagdo no espaco é ainda mais flagrante do que a limitacdo no tempo. Todo
jogo se processa e existe no interior de um campo previamente delimitado, de
maneira material ou imaginaria, deliberada ou espontanea. A arena, a mesa de jogo,
o circulo mégico, o templo, o palco, a tela, o campo de ténis, o tribunal etc., tém
todos a forma e a fungdo de terrenos de jogo, isto é, lugares proibidos, isolados,
fechados, sagrados, em cujo interior se respeitam determinadas regras. Todos eles
sdo mundos temporarios dentro do mundo habitual, dedicados a préatica de uma
atividade especial. (HUIZINGA, 2010, p. 12-13)

Interessa-nos, com essa colocagéo, entender o jogo como uma obra artistica que,
ao referir-se a um objeto, a alguma realidade concreta, o faz por metaforas, analogias,
alegorias ou criando um senso estético original aquele universo; por fim formando um bloco
de perceptos ao qual o jogador terd acesso cognitivo visual, sonoro e haptico. O jogo, entdo,

em sua natureza, permite a manipulacdo de seus signos pelo jogador como um elemento
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necessario para seu funcionamento como tal.

Uma das caracteristicas fundamentais de um jogo é ter seu final, sua resolucéo,
em aberto. Antes do final de um jogo, ndo é possivel delimitar com total certeza se ele esta
ganho, pois sua ocorréncia esta no presente de quem joga. Este nivel de indeterminacéo que o
jogo carrega consigo encontra respaldo em seu carater hipotético, de entregar ao jogador um
sistema de entretenimento baseado na busca de uma solucdo. Interessante pensar que este

estado de jogo tem uma dominancia da instancia da primeiridade, ja que:

Simples em si mesmo, este estado de consciéncia tinge-se ndo pelo passado como
alteridade nem pelo futuro por meio da intencionalidade de um plano, que € da
natureza do pensamento. Ela € uma consciéncia que, por ser o que é sem referéncia a
mais nada, esta absolutamente no presente, na sua ruptura com passado e futuro
(IBRI, 1992, p. 10).

E claro que durante essa indeterminacdo do presente do jogo operam nocoes
prévias a partir do repertério do jogador adquiridas pelo préprio gameplay e também questbes
pensamentais relacionadas a estratégias e antecipacGes de movimentos de adversarios. Mas a
indeterminacdo predomina como caracteristica do jogo em si. Nesse sentido, jogos sdo
sistemas de incerteza (SALEN e ZIMMERMAN, 2004, p. 181).

Jogos possuem regras rigidas e bem estruturadas no decorrer de toda a experiéncia
ludica. Apesar de muito firmes, paradoxalmente, o conjunto de regras de um jogo consegue
produzir milhares de horas de gameplay sempre originais, com finais indeterminados e
abertos a surpresas a todo momento. Um jogo de futebol, por exemplo, conta com uma lista
de regras fixas no comando dos arbitros, mas nenhum jogo € igual ao outro e nenhum jogador
interage com as regras e fundamentos da mesma maneira. Depois de mais de um século de
partidas acontecendo ao redor do mundo, suas regras fixas conseguem ser flexiveis o bastante
para atrair multidGes avidas para descobrir em tempo real o resultado do jogo, incerto a todo
momento. Se tomarmos como exemplo jogos mais antigos, baseados em cartas e tabuleiros,
veremos que milénios podem passar, mas O jogo permanece em Seu carater de
indeterminacéo.

Isso ocorre pois “regras sdo a camada logica por baixo da superficie experiencial
do jogo™*® (SALEN e ZIMMERMAN, 2004, p. 130, traducdo nossa). Atualizando esta ideia
para dentro da semidtica, podemos dizer que a experiéncia de jogo é repleta de sinsignos que
potencialmente atualizam, como réplicas, os legisignos constantes na estrutura formal do

jogo, suas regras ou sua logica de funcionamento. Assim, a incerteza de um jogo esta

40 Traduzido diretamente do original em inglés.
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intimamente ligada a seu potencial de gerar significados pela experiéncia ludica.

Uma maneira de entender por que jogos precisam de incerteza é se o resultado de
um jogo é predeterminado, a experiéncia ndo pode prover um jogar relevante. Se um
jogo ndo tem incertezas — se o resultado é completamente predeterminado — entéo
nenhuma escolha que um jogador faca tem sentido, pelo fato dele ndo impactar o
modo como 0 jogo segue. O jogar significativo surge a partir de escolhas
significativas. Se as escolhas de um jogador ndo tem sentido em um jogo, entdo ndo
ha nenhuma raz&o para jogar.

H4 uma conexdo intrinseca entre incerteza e jogo significativo. Incerteza é
geralmente considerado como algo que tira o poder dos jogadores ao remover um
senso de escolha e agéncia; mesmo assim, paradoxalmente, é o resultado incerto de
um jogo que permite aos jogadores sentir que suas decisGes tém um impacto no
jogo. O jogar significativo, como sabemos, emerge destes tipos de relacdo decisao-
resultado.** (SALEN e ZIMMERMAN, 2004, p. 182)

E da alcada do game designer construir estes sistemas paradoxais baseados em
regras rigidas, mas que possuem uma abertura de significados e de resultados beirando a
infinitude. E durante esse processo que o designer delimita sua vis&o de mundo para dentro do
espaco de jogo, abrindo espago para o jogador criar suas proprias experiéncias, uma vez que
“jogos ndo sdo sequenciais, sdo estruturas ramificadas”*? (CRAWFORD, 1997, p. 55,
traducdo nossa).

Essa natureza probabilistica do jogo também atraiu a atencdo de Peirce. Em varias
passagens em seu Collected Papers, ele utiliza a nocdo de jogo para exemplificar questdes
relacionadas a sua ideia de long run, em que invariavelmente um resultado positivo sera
alcancado a medida que hipéteses sdo lancadas sobre determinado problema, demonstrando
certa concretude na mera possibilidade (CP. 2.347; CP 2.653; CP 2.660; CP 2.696; CP 2.749;
CP 3.446; CP 5.19; CP 6.534 CP 6.15; CP 7.178; CP 7.220).

E certo que em alguns destes paragrafos Peirce lanca mao de jogadas baseadas em
pura sorte (como o lancamento de um dado ou o embaralhamento de cartas) para explicar na
prética a finitude da probabilidade, o que ndo condiz inteiramente com o tipo de jogo que
estamos lidando neste trabalho — mais conectados a aquisicdo e aperfeicoamento de
habilidades em direcdo ao objetivo do que a pura sorte. No entanto, Peirce toca em pontos que
nos ajudam a esclarecer o fundamento hipotético e aberto do préprio jogo, seja vinculado a
pura sorte ou a performance, mas que possui um universo finito de probabilidades,
delimitadas pelas suas regras. Abaixo, 0 jogo de gamdo € usado como exemplo em uma

explicacdo do pensamento hipotético, ou abdutivo.

4 Traduzido diretamente do original em inglés.
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Possibilidades positivas surgem quanto nosso conhecimento € tal como representado
por uma proposicao disjuntiva, na qual A, ou B, ou C, ou D etc ¢é verdadeiro. A, B,
C, D etc sdo, entdo, os casos positivamente possiveis. Deste modo, no jogo de
gamao, existem 21 resultados possiveis ao se jogar o dado, em cada jogada. O
agregado de casos positivamente possiveis € a extensdo ou universo da
possibilidade. O enunciador de uma proposi¢do hipotética ndo necessariamente
possui um conhecimento disjuntivo positivo; mas ele pode fazer, em qualquer
propor¢do, uma disjuncdo légica que serd necessariamente verdadeira.** (PEIRCE,
1931-58, 2.347, traducdo nossa)

O que faz Peirce se valer do jogo para explicitar seu pensamento de que é possivel
extrair certas ordens relativas no caos do universo € justamente sua natureza fechada (as
regras de um jogo ndo fazem sentido fora dele) e probabilistica, ou seja, uma estrutura de
possiveis atualizados de inumeras maneiras pelas atitudes emergentes do jogador. No
paragrafo abaixo, ele aborda novamente o carater finito da probabilidade a partir do jogo de
uiste (similar ao jogo de copas) em comentarios acerca de questdes logicas envolvendo a

nocéo de tempo.

Com relacdo a ideia de tempo, isto pode ser introduzido; mas dizer que a extensdo
da possibilidade em hipotéticos € sempre um continuo unidimensional é incorreto.
“Se vocé sozinho ganhar uma aposta no uiste, vocé ganha”. As possibilidades sdo
que cada um dos quatro jogadores jogam qualquer um dos quatro naipes. Existem
2%6 diferentes possibilidades. Certamente, o universo em hipotéticos ¢ bem mais
frequentemente finito do que em categéricos.* (PEIRCE, 1931-58, 3.446, traducdo
nossa)

Em outra ocasido, Peirce cita um jogo de adivinhacdo para elucidar questdes
relativas ao pensamento abdutivo e o lancamento de hip6teses. Aqui, diferente das citagdes
anteriores, entra a questdo da performance, ou do bom uso da logica, por parte dos jogadores
para que hipoteses contundentes sejam apresentadas, facilitando o alcance dos objetivos
propostos. Peirce cita trés qualidades para a construcdo de boas hipéteses (Cuidado,
Amplitude e Incomplexidade), mas adentrar nessas questdes foge aos objetivos deste estudo.
Fica evidente, portanto, que, mesmo em jogos em que as atitudes e decisdes do jogador
tomam parte consideravel do significado da experiéncia como um todo, o jogo ele mesmo

mantém seu fundamento hipoteético, da possibilidade.

As qualidades que essas consideragdes nos induzem a avaliar uma hip6tese sao trés,
em que as nomeio Cuidado, Amplitude e Incomplexidade. No tocante ao cuidado, o
jogo das vinte perguntas é instrutivo. Neste jogo, um grupo pensa em um objeto
individual, seja real ou ficticio, que seja bem conhecido para qualquer pessoa
instruida. O outro grupo tem em posse respostas de vinte interrogatdrios que eles

43 Traduzido diretamente do original em inglés.
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mesmos propuseram que poderiam ter sido respondidos apenas com Sim ou Néo, e
entdo tem que conjecturar sobre o que foi pensado pelo outro grupo, se conseguirem.
Se 0 questionamento for engenhoso, o objeto sera invariavelmente adivinhado; mas
se 0s questionadores permitirem-se desviar pelo fogo fatuo de qualquer
predisposicéo, eles irdo quase que infalivelmente amargar uma derrota. O sucesso
uniforme de bons questionadores é baseado na circunstancia que toda a colegdo de
objetos individuais bem conhecidos por todo 0 mundo ndo chega a um milh&o. Se,
portanto, cada questdo puder bissetar exatamente as possibilidades, para que Sim e
N&o sejam igualmente provaveis, o objeto certo seria identificado dentro de uma
colecdo de 2%°. Agora, o logaritmo de 2 sendo 0,30103, e sua poténcia de 20 sendo
6,0206, que é o logaritmo de cerca de 1.000.000 (1+.02x2.3) (1+.0006x2.3) ou
pouco mais do que um milhdo e quarenta e sete mil, ou mais do que a total
quantidade de objetos na qual a selecdo foi feita. Portanto, vinte hipdteses
engenhosas descobrirdo o que duzentas mil estlpidas possivelmente falhardo em
conseguir.*® (PEIRCE, 1931-58, 7.220, traducéo nossa).

A experiéncia de jogo é marcada pelo pensamento abdutivo, no qual jogadores a
todo momento langcam hip6teses em interacdo com as mecéanicas delimitadas no game design.
Sendo assim, o gameplay possui esse carater aberto e emergente justamente pelo fato do jogo
em si mesmo manter com sua estrutura de regras um universo de possiveis dentro de sua
I6gica interna, de caracteristica intensamente matematica. O jogo em si mesmo sendo um
sistema de incertezas (SALEN e ZIMMERMAN, 2004) tem na sua atualizacdo no gameplay
uma alta carga abdutiva por parte do jogador. Por isso € importante entendermos a natureza do
jogo para analisarmos as estratégias colaborativas adotadas pelos jogadores posteriormente.

O jogo, como um artefato artistico, possui em si mesmo uma infinidade de
perceptos que poderdo ou ndo serem identificados como signos pelos jogadores, dando
continuidade a uma sequéncia de processos semiéticos voltados tanto para o universo
ficcional do jogo quanto para sua estrutura de regras. De fato, a interacdo com qualquer tipo
de obra artistica compele o espectador a realizar processos cognitivos ativos em direcdo a
certo entendimento do que se estd em contato, ndo havendo controle direto sobre nossa
percepcao. No jogo, entretanto, o sentido de agéncia do interator € muito mais latente, onde o
jogador controla parcialmente o fluxo de semioses. A totalidade da significacdo de um jogo &,
entdo, o balanco entre as atitudes de quem joga e as decisdes de game design. E para que
exista este sentido de agéncia do jogador, € preciso que haja uma sensacdo de incompletude
do jogo por si soO; 0 jogo necessita prescindir do jogador para se completar. Segundo Salen e

Zimmerman,

A palavra incerteza traz a mente ideias de sorte e aleatoriedade. Mas um jogo nao
precisa ter um lancamento de dados ou um algoritmo aleatdrio para conter um
elemento de incerteza. Se vocé esta jogando uma sessdo multiplayer de Halo contra
jogadores de habilidades relativamente equivalentes, o resultado do jogo € incerto,

4 Traduzido diretamente do original em inglés.
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mesmo que seja um jogo de habilidades, ndo de sorte. Quando falamos que incerteza
é um aspecto central de todo jogo, n6s [estamos dizendo]: é crucial, em um jogo,
gue jogadores ndo saibam exatamente como ele terminara. Pense sobre isso: se vocé
soubesse quem venceria um jogo antes dele comecar, vocé iria se preocupar em
jogar? Ha uma razdo para que esportes televisionados sejam quase sempre
transmitidos ao vivo: tolhidos do drama da incerteza, eles falham em manter nosso
interesse.*® (SALEN e ZIMMERMAN, 2004, p. 182, tradug&o nossa).

Quando falamos da incerteza propria aos games, invariavelmente tocamos no
assunto da probabilidade. Salen e Zimmerman apontam, de maneira curiosa, que o0s estudos
voltados para questBes de probabilidade tiveram sua génese no jogo. Foi o matematico Blaise
Pascal, ao buscar por solugdes para o problema de um amigo — ele queria determinar uma
maneira l6gica de dividir as apostas de um jogo de dados para vencé-lo antes do fim da
partida —, que criou a teoria da probabilidade, um ramo da matematica (SALEN e
ZIMMERMAN, 2004, p. 185). Compreender o jogo em si mesmo é langar luz sobre seu
carater intrinsecamente matematico®’, hipotético. Novamente, os processos semioticos e as
significacbes de um game se baseiam fortemente nas possibilidades proporcionadas pelo seu
conjunto de regras. Videogames tem em sua base algoritmica muito de sua natureza

matematica.

Por exemplo, se 0 seu jogo requer que jogadores lancem uma moeda, vocé pode
determinar dois resultados basicos como cara ou coroa, cada um com 50% de chance
de acontecer. Ou vocé pode planejar um jogo de simulacdo de computador que usa
uma porcdo de ndmeros aleat6rios para determinar a frequéncia de eventos, ou um
deck especial de cartas com uma particular chance de certas cartas aparecerem em
cada turno. Em qualquer um destes casos, 0s principios gerais permanecem 0S
mesmos. Se jogadores estdo langando trés moedas, qual a probabilidade de dar cara?
Qual é a chance de se ter uma méo com cinco cartas iguais?

Se vocé estd projetando um game que contenha langcamento de cados,
embaralhamento de cartas ou outras formas de geracdo aleatéria de ndmeros, é
importante que vocé entenda os principios basicos das probabilidades envolvidas.
No entanto, principios matematicos sozinhos ndo conduzem a um design
significativo de gameplay. A chave, assim como em outros aspectos do game, é
entender como a probabilidade se relaciona com as decisdes dos jogadores e seus
resultados.*® (SALEN e ZIMMERMAN, 2004, p. 187, traducio nossa)

Em jogos baseados em computador, muito desta aleatoriedade é automatizada
pelos algoritmos que compdem a dindmica do gameplay. A série de games Neverwinter

Nights (2002...) tem sua estrutura formal inteiramente baseada na terceira edi¢do do RPG de

46 Traduzido diretamente do original em inglés.

47 Peirce, em alguns paragrafos nos Collected Papers, tambhém é bem IGdico ao exemplificar questdes
matematicas voltadas para a area da probabilidade, se valendo do xadrez, de truques de cartas, apostas em
cassinos e langamento de dados para tal. Essas passagens podem ser encontradas nos paragrafos 2.653,
4.236, 4.586 e 4.643.

48 Traduzido diretamente do original em inglés.
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mesa Dungeons & Dragons (1974...). Como geralmente ocorre em RPGs, um forte elemento
de aleatoriedade, aliada & competéncia de cada jogador, € o lancamento de dados de varios
tipos para cada acdo do avatar. O jogador deve lancar dados para delimitar a forca de um
ataque, a eficiéncia de uma defesa, a amplitude de uma magia etc; e esse lancamento de dados
é feito analogicamente pelo jogador. Em Neverwinter Nights, no entanto, esse lancamento é
automatizado pela méaquina que, numa situacéo ofensiva do jogador frente a um inimigo, por
exemplo, rapidamente calcula o ataque do avatar e a defesa do antagonista baseada em
diversos parametros, como tipo e qualidade das armas, escudos e armaduras e a destreza e
forca de ambos. Isso permite uma maior celeridade destes processos realizados manualmente
pelos jogadores no tabuleiro que, aliada a capacidade imersiva dos videogames com relacéo a
signos visuais, sonoros e hapticos, emprega um complexo espaco semiotico multicodigos que,
devido a sua natureza heterogénea, representa seus objetos a partir de uma multiplicidade
signica. Isso tem como possivel resultado um entendimento mais completo deste mesmo
objeto. (PIMENTA, 2016, p. 155).

De fato, videogames tem uma “natureza signica hibrida, o que fornece os recursos
para uma percepcdo sinestésica, com sentidos compartilhados e integrados no fluxo dos
acontecimentos que se passam no ambiente virtual (PIMENTA, 2016, p. 100). A variedade
signica no jogo virtual, reproduzida a partir de “multiplas qualidades, tipos e padrdes de seus
objetos, pelas hibridizacdes permitidas entre o verbal, o visual, o sonoro ¢ o tatil” (PIMENTA,
2016, p. 155), da a estes artefatos Iudicos contemporaneos, associados a complexa rede

digital, potencialidades signicas muito grandes. No entanto, Salen e Zimmerman alertam:

Ironicamente, computadores ndo conseguem produzir ndmeros aleatorios. Eles
podem executar algoritmos que geram resultados aparentemente aleatérios, mas eles
ndo sdo capazes de produzir aleatoriedade pura. (...) Um computador pode “langar
uma moeda” internamente para definir se um personagem controlado por
computador virard a esquerda ou a direita com probabilidades iguais, mas o
programa esta iterando uma férmula deterministica que sé superficialmente lembra a
operacdo de um lancamento de uma moeda. (...) Porém, para a maior parte dos
propositos de game design, a aleatoriedade que computadores sdo capazes de gerar
sdo suficientemente aleatdrios.*® (SALEN e ZIMMERMAN, 2004, p. 192, tradugdo
nossa).

Isso quer dizer que, mesmo que videogames sejam alicercados por uma base
rigida de algoritmos, a estrutura completa do jogo possibilita a aleatoriedade pelo fato do
gameplay ser um processo ciclico entre jogo e jogador. Ao passo que o0 jogador responde aos

estimulos do jogo de diversas maneiras, em contrapartida o jogo aciona algoritmos em

4 Traduzido diretamente do original em inglés.
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resposta as atitudes do jogador, criando a experiéncia emergente e aberta. E evidente que, para
que isso seja possivel, 0 jogo precisa restringir as capacidades interativas para que o jogador
se mantenha dentro de sua prépria logica (do tipo inferior, segundo Peirce, pois é uma logica
que se materializa em singulares). Essas restricGes sdo as mecanicas de jogo, que trataremos

logo a sequir.

4.3 MECANICAS E SEUS SIGNOS

Segundo Crawford (1997) e Salen e Zimmerman (2004), ha diversas instancias no
design de jogos. Algumas dizem respeito ao nucleo duro da programacdo, seu fundamento
puramente matematico, inacessivel ao jogador pelos meios convencionais. Outras indicam
para 0 segmento desse conjunto de regras que sdo acessiveis ao jogador e que, por meio delas,
é possivel interagir com o universo ficcional do jogo e suas regras. Naturalmente, as
mecanicas se encaixam nessa segunda parcela.

O game designer, durante o processo de concep¢do de um jogo, passa por diversas
fases criativas envolvendo os mais variados tipos signicos. Chris Crawford, desenvolvedor de
jogos digitais, sugere que o primeiro passo a ser seguido por qualquer sujeito que tenha em
mente um desejo de criar um videogame®°® seja delimitar seu objetivo geral. Ele descreve que
esta escolha deve trazer em si qualidades de sentimento que possam vir a ser sentidas por
quem joga. “A selegdo do objetivo € 0 processo mais inegavelmente subjetivo na arte do
design de jogos de computador. Estéa é sua oportunidade de se expressar; escolha um objetivo
que acredite, um objetivo que expresse seu senso estético, sua visio de mundo”
(CRAWFORD, 1997, p. 52, traducdo nossa). Apesar de ndo ser o0 escopo de nosso trabalho,
vale notar que esta subjetividade no game design fica mais aparente em jogos independentes,
0s quais levam uma assinatura mais evidente do game designer; em titulos de grandes
empresas, com times de centenas de trabalhadores ocupando-se apenas com partes especificas
do todo, esse elemento autoral subjetivo tende a se perder na maioria dos casos, fazendo valer
decisfes mais voltadas para a seguranca financeira da empresa e seus investimentos. De
qualquer forma, em ambos 0s casos, 0 objetivo geral ainda mantém seu carater importante, de
resumir toda a experiéncia sensorial e pratica do game e nortear sua estrutura de regras.

Em conexdo direta com este objetivo geral, Crawford aponta para a escolha do

topico. Aqui entram os elementos ficcionais do jogo, se tera como pano de fundo um universo

50 Crawford limita as suas considerag@es aos jogos digitais, que também é o foco de nossa pesquisa.
5 Traduzido diretamente do original em inglés.
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medieval, contemporaneo, futuristico, fantasioso, abstrato etc e também um esboc¢o geral da
trama, se houver. Sendo os processos semioticos infinitos, a sequéncia do game design nédo
existe separada no tempo e espaco; com a definicdo do topico, 0s signos presentes dentro do
espaco semiotico do jogo fardo referéncia a objetos de culturas e conceitos fora dele, podendo
ter valor mais iconico, de conexdo por mera semelhanca, como é o caso da leitura do Tetris
por Janet Murray (2003), na qual ela relaciona a mecéanica de acumular pecas para destrui-las
com o fluxo de trabalho alienado; ou indicial, em que essa ligacdo diz mais respeito ao objeto
como existente — jogos de simulacéo, seja de corrida, esportes, voo, guerra ou gerenciamento,
tém nas suas mecanicas aspectos diagraméticos de seus objetos ao intentar representar seu
funcionamento na correlagcdo entre suas partes constituintes —; ou simbolico, se forem
considerados de maneira a conter leis ou normas gerais de dado contexto, como a
popularidade e abundancia de mecanicas de tiro podem refletir um hébito, tendéncia ou
cultura de uma sociedade. Em todo caso, esta complexidade signica do game design com seus
topicos foge ao escopo do presente estudo.

Basta para nos, no momento, termos em mente que “o topico ¢ o meio de
expressar 0 objetivo, o ambiente no qual o jogo sera jogado. E a colecdo concreta de
condi¢des e eventos pelos quais o objetivo abstrato sera comunicado” (CRAWFORD, 1997, p.
52). Apos essas consideracOes a respeito destes dois elementos globalizantes, o designer deve
se preocupar em como 0 objetivo e topico acontecerdo na pratica. Entra em cena o desenho
das estruturas do jogo. Vale salientar que, em nossa visada semidtica, estas estruturas estdo
imbricadas uma na outra, e € na correlacdo dinamica entre elas que os signos do game design
ganham significag&o.

Crawford divide o videogame em trés estruturas distintas: A estrutura de 1/O
(input/output, ou entrada/saida), a estrutura do game e a estrutura do programa. Esta Gltima é
basicamente o nlcleo algoritmico do jogo, sua programacdo técnica, ou “o veiculo que
traduzira as estruturas de I/O e do game em um produto real”®? (CRAWFORD, 1997, p. 57,
traducdo nossa). A programacdo € a base matematica que conecta a logica de funcionamento
do computador com a natureza hipotética do jogo.

Por sua vez, a estrutura do game diz respeito ao modo como 0 jogo sera jogado,
seu conjunto de regras como um todo. Nesta etapa, 0 game designer, segundo Crawford, deve
“descobrir como destilar a fantasia do objetivo e do topico dentro de um sistema funcional”

(CRAWFORD, 1997, p. 56). Caem nesta categoria todas as relagfes internas entre 0s mais

52 Traduzido diretamente do original em inglés.
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diversos elementos e objetos presentes no game, ou seja, a inteligéncia artificial de
personagens, as possibilidades de interacdo imbuidas em objetos, o ritmo de jogo, a curva de

aprendizagem, as mecanicas, entre outros.

A natureza da manipulabilidade assume uma importancia tremenda no sucesso de
um game. O elemento central deve ser manipuldvel, mas de maneiras bem
especificas. Ele deve ser expressamente manipulavel; ou seja, ele deve permitir que
0 jogador possa se expressar, fazer as coisas que ele quiser ou necessitar para
experienciar a fantasia do jogo.>® (CRAWFORD, 1997, p. 57, traduc&o nossa)

Grande parte destas relagdes construidas na estrutura do game nao sdo alcancaveis
pelo jogador, mantendo seu funcionamento paralelo ou prévio a quem joga. Apenas parte das
regras € cognoscivel ao jogador, estas vinculadas as mecénicas e a estrutura de 1/O, que
trataremos adiante. Podemos dizer, entdo, que da estrutura do game o jogador tem acesso
direto somente as mecanicas, aos objetivos claramente expressos e a tutoriais e guias
disponibilizados pelo proprio jogo. Em uma simples partida online de Rocket League (2015),
um videogame de “futebol” com carros, ha varias regras constantes na estrutura do game que
ndo necessitam ser acessadas para que o jogo funcione, como por exemplo, o peso relativo da
bola em contato com o carro e a razao entre comprimento, largura e altura do campo. Por fim,

a estrutura de 1/0O:

(...) é a linguagem de comunicagdo entre computador e jogador; assim como
qualquer lingua humana, é o funil através do qual nés devemos comprimir a
avalanche de pensamentos, ideias e sentimentos que buscamos partilhar com nossos
companheiros humanos. I/O ir4 ditar o que pode e ndo pode ser feito com os
recursos. 1/0 ¢ composto de entradas e saidas. (...) O computador tem dois meios de
saida para humanos: graficos na tela e som. (...) Ndo cometa a recorrente erro de
criar graficos belos somente para exibir sua habilidade de crid-los. Gréficos estdo 14
por uma razdo: comunicar. Use graficos para comunicar ao usuario com vigor e
sensibilidade, e ndo por outras razdes. Planeje graficos funcionais e significativos
que veiculem informagBes criticas do jogo enquanto sustentam sua fantasia.®*
(CRAWFORD, 1997, p. 54, traducéo nossa)

Ao passo que 0 game veicula signos visuais e sonoros ao jogador, a contrapartida
é tatil, ou seja, o jogador veicula signos de volta ao jogo por meio de agdes manipulativas
feitas fisicamente, com seu corpo. De maneira interessante, as mecanicas de jogo, por serem
esse meio de comunicagao entre jogo e jogador, constam tanto na estrutura do game quanto na
estrutura de I/0. Segundo Crawford, “a estrutura de input € o contato tatil do jogador com o

jogo; pessoas atribuem profundos significados ao tato, portanto o toque deve ser uma

%8 Traduzido diretamente do original em inglés.
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experiéncia recompensadora a elas”™ (CRAWFORD, 1997, p. 55, traducio nossa).
Mecénicas, portanto, tem uma importante funcdo na troca signica entre as regras, 0 universo
ficcional do jogo e o jogador.

Por sua vez, Salen e Zimmerman categorizam essas instancias do game design de
outra maneira, com foco voltado para o conceito de regras. As Regras Operacionais sdo as
regras acessiveis ao jogador, incluindo as mecanicas. “Elas sdo o que normalmente pensamos
como regras: as diretrizes que jogadores necessitam para jogar”*® (SALEN e ZIMMERMAN,
2004, p. 138, traducdo nossa). Nesta categoria estdo inclusas tanto a estrutura do game quanto
a estrutura de 1/0 delimitadas por Crawford. Portanto, aqui estdo as mecéanicas, interfaces e
regras claramente visiveis ou audiveis pelo jogador. Por exemplo, se em determinado game, o
avatar pula na agua e depois de certo tempo imerso comeca a perder félego e termina por
morrer, varias regras operacionais estdo em vigor e podem ser acessadas pelo jogador por
meio do préprio jogo.

As Regras Constitutivas, no entanto, “sdo as estruturas formais subjacentes que
existem 'por baixo da superficie' das regras apresentadas ao jogador. Essas estruturas formais
sdo logicas e matematicas™’ (SALEN e ZIMMERMAN, 2004, p. 138, tradugdo nossa).
Assemelha-se a estrutura programética de Crawford, onde residem os algoritmos, mas
também h& uma interposicdo da estrutura do game nesta categoria, pois contém uma série de
regras que operam no jogo, mas fora do campo de percepcdo do jogador em meios
convencionais — é possivel acessa-las por meio de bugs, cheats, guias externos ao game etc.
Tomemos o exemplo do afogamento acima. As Regras Operacionais estdo ancoradas nas
Regras Constitutivas, portanto, ha um algoritmo contando o tempo da personagem debaixo
d'agua e também estabelecendo uma taxa com que ela perde o félego. Apesar de estarem ali,
esses algoritmos ndo sdo diretamente conhecidos pelo jogador.

Por fim, as Regras Implicitas ja ndo dizem respeito mais ao game design, e sim a
certas convengdes e “etiquetas” estabelecidas por jogadores, comunidades ou grupos que
influenciam diretamente o gameplay (SALEN e ZIMMERMAN, 2004, p. 138). Este tipo de
caracteristica do ludico sera tratado nos proximos capitulos, mais relacionados ao poder do
jogador diante dos signos do jogo.

A partir do exposto até aqui neste capitulo, nossa tarefa agora é observar se nos
games em escrutinio neste trabalho — a saber, a série Left 4 Dead (L4D) e os indies Don't

% Traduzido diretamente do original em inglés.
% Traduzido diretamente do original em inglés.
57 Traduzido diretamente do original em inglés.



96

Starve Together (DST) e White Noise 2 — ha nas suas mecanicas qualidades de colaboracéo e
sobrevivéncia, uma vez que sdo titulos que carregam essas alcunhas. Como vimos, mecanicas
fazem parte da estrutura formal dos jogos, delimitando certas possibilidades de comunicacao
do jogador com esta estrutura, a0 mesmo tempo que empregam significados complexos a
partir de sua natureza interacional. Para tanto, vamos adentrar no esqueleto destes games para

verificarmos suas potencialidades signicas que serdo interpretadas pelos jogadores.

4.4 AS QUALIDADES DAS MECANICAS COLABORATIVAS E DE
SOBREVIVENCIA

Em nossa andlise dos signos referentes as mecanicas como parte constituinte do
game design, é necessario um enfoque relacional entre estas partes para compreendermos suas
dindmicas comunicacionais. Neste momento ndo trataremos 0S jogos em seu carater
experimental, mas sim como artefatos criados a partir de no¢des estéticas dos game designers,
com signos das mais diferentes naturezas e, na posterior relacdo com os jogadores, como
meras possibilidades de serem atualizadas na emergéncia do gameplay.

Para dar conta da complexidade relacional entre mecanicas e 0s demais
componentes de um jogo, vamos lancar mé&o do ferramental desenvolvido pelo pesquisador de
games Aki Jarvinen (2008). Seu framework da conta de vérias categorias de mecénicas
inscritas nos jogos, bem como sua relacdo com outras categorias de objetivos e habilidades
requeridas tanto para a interagdo com as mecanicas quanto para o cumprimento de metas. Para

Jarvinen,

(...) mecanicas de jogo devem ser vistas como 0S meios que o sistema de jogo
oferece para os jogadores perseguirem os objetivos declarados no conjunto de
regras.

No contexto da teoria dos elementos dos jogos, mecéanicas sdo elementos compostos
que combinam elementos de outras classes umas nas outras. Mais importante, essas
combinag6es sdo levadas a cabo pelos jogadores, dentro do que o sistema os permite
via mecénicas. Mecénicas conectam elementos comportamentais — jogadores e
contextos — com sistémicos. Se ndo ha nenhum meio para o jogador gerar inputs no
sistema, ndo ha interacdo e ndo ha jogo: jogos ndo funcionam sozinhos.%®
(JARVINEN, 2008, p. 39, traducéo nossa)

Com essa colocacdo, vemos que a definicdo de mecanicas para o autor condiz
com a forma com que estamos as tratando: meios de comunicacgéo entre jogador e o sistema

de jogo, atuando como modos de acdo em congruéncia com as regras e o universo ficcional do

%8 Traduzido diretamente do original em inglés.



97

game. Por se tratarem de modos de acdo derivados da logica interna do jogo e da consequente
atitude do jogador, mecénicas podem ser descritas a partir de verbos. “Atirar”, “andar”,
“gerenciar”, “coletar”, “nadar”, “voar” etc. dizem respeito a natureza das mecanicas na
estrutura ludica. Se jogos precisam dos jogadores para acontecer, sd0 as mecanicas que
possibilitam o funcionamento desta estrutura pela conexdo do elemento humano com o
sisttémico. Assim, pela sua peculiaridade imperativa, de compelir o jogador & tomada de acdo,
as mecanicas tem uma potencialidade de gerar interpretantes de dominancia energética a
partir do fluxo de gameplay.

Evidentemente, a qualidade interacional do videogame ndo se limita as suas
mecanicas. Como vimos, 0 game veicula signos visuais (interfaces e 0 mundo ficcional como
um todo) e sonoros (trilhas e efeitos de audio) e, a partir deles, o usuario toma atitudes nas
mais diversas direcGes com as mecanicas. Estas, por sua vez, dao feedbacks hapticos ao
jogador, que responde, desta vez, tanto as préprias mecanicas quanto aos signos visuais e
sonoros em constante atualizacdo.

A categoria de mecanicas mais relacionadas aos objetivos finais do jogo sdo as
primarias. Elas ddo o tom geral do fluxo de jogo e tendem a resumir parcelas do gameplay.
Ou seja, a mecanica principal conecta-se diretamente a grande meta de toda a experiéncia
ludica (JARVINEN, 2008, p. 253). Sera por meio destas mecanicas primarias e 0s signos
relacionadas a elas que o jogador podera ter acesso ao que o game design trata como mais
significativo na compreensdo de sua logica de funcionamento e de suas qualidades. Por
exemplo, em uma partida online comum de Counter-Strike> (1999) a mecénica principal seria
a de atirar, pois é imediatamente ligada ao objetivo final, que é eliminar todos os adversarios
do outro time.

Estas mecanicas principais geralmente contam com acGes auxiliares, que Jarvinen
intitula submecénicas. “Elas estao relacionadas a objetivos menores, ainda que estes sejam
instrumentais (...) na obten¢do do objetivo maior”® (JARVINEN, 2008, p. 264, tradugio
nossa). Geralmente, para se completar objetivos em videogames vérias habilidades entram em
processo, e 0 bom uso das submecanicas torna o uso da mecanica principal mais efetivo,
sendo, portanto, estratégico. Em nosso exemplo da partida online de Counter-Strike, varias
submecénicas entram no pleito, mas vamos resumir a trés para tornar de facil entendimento:

andar, saltar e mirar. Andar e saltar permite que o jogador alcance locais privilegiados para

% Desenvolvido como uma modificacdo do game Half-Life (1998), este jogo é constituido de partidas mata-
mata entre times de terroristas e contra-terroristas em mapas ficcionais baseados em locais reais.
60 Traduzido diretamente do original em inglés.
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atacar o inimigo, além de se tornar um alvo mais dificil em movimento. E mirar auxilia
diretamente a mecanica principal de atirar, sendo até dificil desconecté-las — ndo ¢é a toa que
tanto em controles de consoles quanto no combo teclado-mouse 0 acesso a essas duas
mecanicas € fisicamente proximo: no primeiro caso geralmente ficam nos gatilhos superiores
e no segundo estd primariamente no mouse. Estas submecénicas também conectam fisica e
mentalmente o jogador aos signos multicodigos da estrutura do game, seja de natureza
imagética ou sonora, de significacdes mais abertas, ou de sinsignos que remetem ao nucleo
duro normativo do jogo.

A jungdo da mecanica principal com as submecanicas constitui 0 mecanismo
central de um dado jogo, dizendo muito respeito ao seu ritmo e fluxo. “A mecanica principal
é 0 aspecto singular essencial que informa sobre o que o gameplay de um jogo €, e as
submecénicas frequentemente introduzem variedade e imprevisibilidade a dinadmica”
(JARVINEN, 2008, p. 265).

Além deste mecanismo nuclear, um jogo também pode conter mecéanicas
modificadoras. Estas estdo disponiveis em apenas certos momentos do gameplay ou somente
em areas especificas, podendo introduzir novos comportamentos no jogador ou serem usadas
como condigdes para que novas mecanicas sejam adicionadas ou para que 0 jogo Vvolte ao seu
estado “normal” (JARVINEN, 2008). Voltando ao nosso exemplo de Counter-Strike, uma das
mecanicas modificadoras pode ser a presenca da bomba no inventario (se o avatar for do time
dos terroristas), tornando um dos objetivos sua ativacdo e consequente explosdo para a vitéria
da partida. Para o time dos contra-terroristas, a ativacdo da bomba torna disponivel a
mecanica de desarma-la para vencer a disputa.

H& mais uma distincdo a ser feita, desta vez da relagdo das mecénicas com
objetivos. As mecanicas modificadoras, por terem esse carater circunstancial no universo de
jogo, conectam-se aos objetivos locais, ou seja, metas peculiares a momentos ou areas do
jogo, mas que sdo necessarias para garantir a possibilidade de completar os objetivos maiores.
Por sua vez, as mecanicas constituintes do mecanismo central (primarias e submecanicas),
ligam-se ao que Jarvinen denomina objetivo glocal. Geralmente, o objetivo global, outra
categoria, ndo esta imediatamente interligado as mecénicas, mas sim como um resultado
efetivo adjacente a execucdo do objetivo glocal. Como é possivel notar, ha uma complexa
rede envolvendo tanto mecanicas quanto objetivos, e 0s processos semioticos envolvendo 0s
diversos signos desses dois elementos estdo nas maneiras como eles se relacionam

Posto essas consideragOes, abaixo introduzimos uma tabela, baseada nas

categorizacbes de Jarvinen, para prosseguirmos com nossa analise das mecanicas



colaborativas e de sobrevivéncia nos titulos em escrutinio.

Quadro 3 — Estudo dos tipos de mecénicas
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Tipo de - . Tipo de Mecénicas = Tipo de
s Mecanicas centrais S . v
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Global (onI%i?\jo Mecanica
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mecanicas ra
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Escapar e Atacar (armas Mirar e Eliminar Coletar Abrir
- brancas ou de . AP . . Left 4 Dead
sobreviver movimentar inimigos objetos caminho
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Sobreviver coletar Inventario, necessidades fogueira / Sobrevive |  Together
atacar defender-se " g
E())(Felfarra(re, Mirar,
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Sobreviver escolher - : Fantasma .
correr, utilizar criatura idolos 2
personagens/lan ,
bassola
ternas

Fonte: JARVINEN, 2008, p. 348 (adaptado)

4.4.1 Left 4 Dead (L4D)

Com ritmo acelerado, Left 4 Dead prop6e um fluxo de acdo continuo e frenético
em meio a hordas de inimigos que podem ser encontradas pelos ambientes de jogo. O topico
do jogo, ou seu universo ficcional, indicam para uma versao apocaliptica dos Estados Unidos
depois de um surto que infectou a populacéo, transformando todos em zumbis. Esta trama nao
¢ muito desenvolvida no design do jogo, agindo mais como um pano de fundo para o
desenrolar da acdo — um contexto concreto onde os jogadores terdo acesso a sinsignos —, ndo
tendo grande influéncia narrativa. Com a auséncia de signos que digam respeito a eventos
pretéritos ao gameplay, Left 4 Dead acaba por tentar focar toda a atencdo do jogador para o
momento presente e indefinido do jogo emergente. O préprio ambiente indspito serve como
motivacao o bastante para a tomada de acdo.

O objetivo de maior ordem de todas as campanhas colaborativas € justamente
passar pelas hordas de zumbis espalhados por mapas inspirados por paisagens norte-
americanas com o intuito de alcancar safehouses que possibilitam o abastecimento de itens,

armas e municdo. Ao final de cada campanha, ha sempre um momento de climax, de maior
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dificuldade, cujo objetivo também €é sobreviver para que 0s personagens alcancem algum
veiculo de resgate. Apesar deste game ter caracteristicas que remetem aos jogos de fliperama,
como auséncia de um enredo bem elaborado e fluxos de acdo desde o primeiro momento, 0s
varios eventos que ocorrem durante a jornada tem certa riqueza diegética.

O objetivo global de sobrevivéncia conecta-se a elementos bastante concretos,
muitas vezes referenciando a lugares possiveis no mundo atual, fora do game. Assim, o
objetivo de maior ordem pode ser defender o terraco de um hospital aguardando por resgate,
como ¢ o caso da campanha “Sem Misericérdia”, ou coletar galdes de gasolina por um
shopping para abastecer um carro e escapar, como acontece na campanha “Shopping da
Morte”. O objetivo abstrato de sobreviver ganha uma profusdo signica ao se atualizar em
situacBes e areas singulares em cada campanha, compartilhando da mesma qualidade de
tensdo e celeridade, mas apresentando signos visuais e espaciais muito discrepantes. Assim,
a0 mesmo tempo que as mecanicas possibilitam a veiculagdo de sinsignos entre jogo e
jogador como réplicas de legisignos que podem vir a ser interpretados como tal, elas também

se referem aos signos singulares de cada cenario, com sua prépria iconicidade.

Figuras 17 e 18 — Na primeira imagem os sobreviventes devem defender sua posigdo na cobertura de um hospital
e, na segunda, devem buscar gal6es de gasolina para abastecerem um carro e fugir. Exemplos de como os
objetivos de adequam aos ambientes
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Fonte: Captura de tela realizada pelo autor
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Como vemos, o conceito de sobrevivéncia em Left 4 Dead consta somente no
objetivo de maior ordem do jogo, ndo estando diretamente ligado a mecéanicas. Ndo h&
mecanicas especificas de sobrevivéncia, mas sim modos de acdo que sdo direcionados a
objetivos glocais, cuja efetivacdo desencadeia a sobrevivéncia. Assim, as mecanicas de atirar
e explorar o mapa sdo as primarias, pois seu uso acarreta na eliminagdo dos inimigos, que,
entdo, promove a sobrevivéncia. Na sequéncia légica do game design, a sobrevivéncia
aparece como o fim ultimo desejavel.

Com relacdo a colaboracéo, ela se entremeia nas mecéanicas, mas é diretamente
ligada a apenas uma pequena parcela delas. Em Left 4 Dead a colaboragdo como uma
mecanica estabelecida no game design pode ser vista na possibilidade de compartilhar itens
entre companheiros, na mecanica de levantar companheiros caidos e, principalmente, nos
modos de comunicacdo disponiveis. E no chat, seja por texto, voz, ou por opcoes
preestabelecidas de vocalizacbes dos personagens que fica possivel avisar os colegas de
perigos iminentes, alertar para a localizacdo de itens, munigédo e armas e para preparar alguma
estratégia. E delegado ao grupo de sobreviventes a incumbéncia de realizar trocas signicas
referentes aos objetos do jogo emergente para criacdo de estratégias, ou interpretantes cada

vez mais complexos em direcéo aos objetivos contidos na estrutura do game.

Figura 19 — Exemplo de opc¢6es preestabelecidas de vocaliza¢6es dos personagens em L4D
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Fonte: Captura de tela realizada pelo autor

Fora do vinculo direto a mecénicas, a colaboracdo também aparece no game
design tanto como desafios quanto como uma forte sugestdo de fluxo de gameplay.

Paradoxalmente, tornar a cooperagdo um desafio tem a poténcia de fomenta-la. Isso pode
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acontecer pelo fato dela se tornar uma habilidade a ser desenvolvida pelo jogador durante as
partidas, tornando a colaboragdo um fator de incerteza para o jogo. Em Left 4 Dead é possivel
acertar colegas com armas brancas e de fogo, granadas, molotov e com alguns objetos do
cenario, influenciando o jogador a se atentar para os signos veiculados pelo seu time. Além
dos desafios, a colaboracdo é sugerida largamente em varias decisdes de design. Sempre que
um companheiro é acertado o jogo lanca na tela uma mensagem alertando para tomar cuidado
com o posicionamento dos aliados, e desde o primeiro momento o ritmo de jogo ressalta seu
carater colaborativo. L4D é uma jornada de um ponto a outro recheada de perigos nesse
interim; porém a colaboragdo torna-se mais necessaria em face de inimigos especiais que tem
o poder de capturar o jogador (como é o caso do Jockey, Hunter, Smoker e Charger®!) ou nos
panic events, que sdo acionados em momentos especiais das campanhas e se constituem na
mobilizacdo de uma grande quantidade de zumbis ao mesmo tempo em direcdo aos jogadores.

Nestas duas ocasides, a colaboragdo torna-se quase imperativa.

Figura 20 — Os objetivos aparecem na tela remetendo a colaboragdo em L4D

# Desativem o alarme no terceiro andar

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor

Um aspecto, também presente das decisdes de game design e que auxilia na

insercdo de fatores de incerteza ao jogo, é a programacao procedural. Ou seja, a localizagéo

61 Os nomes destes inimigos sdo indices de seus modos de acdo. Jockey pula na cabeca de um sobrevivente e,
como se usasse um cabresto, impede o jogador de se movimentar enquanto é atacado; Hunter age na
espreita, como um cagador aguardando por sua presa, pulando em cima dela, jogando-a no chdo enquanto
ataca com garras; Smoker usa uma lingua enorme para capturar o jogador e solta uma bomba de fumaca
quando é abatido; e Charger é semelhante a um jogador de futebol americano, lancando-se em velocidade
para cima de um sobrevivente, batendo-o constantemente contra o chéo.
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de itens e a distribuicdo de inimigos pelos cenérios é gerada aleatoriamente a cada partida,
tornando impossivel prever encontros com inimigos e saber de antem&o onde estardo tais
itens. Além de fazer prevalecer o carater emergente do gameplay, favorece a colaboracdo ao
promover esse ambiente de incerteza. Deste modo, 0 game mantém sua qualidade hipotética,
da indefinicdo caracteristica da emergéncia do gameplay.

Resumindo, observamos que no game design de Left 4 Dead, a sobrevivéncia
consta como o objetivo global de toda a experiéncia de jogabilidade, ndo tendo mecéanicas
diretamente conectadas a ela. A colaboracdo, por sua vez, liga-se a mecanicas que
expressamente unem dois ou mais jogadores numa mesma situacao, seja pela comunicagao ou
pela interacdo direta. Porém, sua potencialidade signica é mais forte como um sentimento que
pode ser provocado pelo ambiente indspito, pela grande quantidade de inimigos, pelos signos
visuais e sonoros evidenciando a importancia de estar ciente do paradeiro dos outros

jogadores e pelo objetivo geral de sobrevivéncia.

4.4.2 Don't Starve Together (DST)

Neste game a sobrevivéncia também aparece como o objetivo global de todo o
game design, porém atingivel de maneiras diferentes do que em Left 4 Dead. Ao passo que
neste a escapada é a tdnica da sobrevivéncia, em Don't Starve Together o gerenciamento de
necessidades e a manutencdo de inventario sdo 0os meios pelos quais 0s jogadores conseguem
atingir este objetivo dltimo. DST é um game cujo design aponta para uma abertura de
possibilidades bem maiores que os outros titulos analisados. Ndo ha nenhuma instrucéo clara
sobre como e onde comecar a se desenvolver o fluxo de gameplay, apenas uma leve sugestéo
de que o mundo esta aberto a exploracdo e que, de acordo com a interface, itens podem ser
fabricados a partir de determinados materiais. Em L4D ha signos que indicam para o caminho
que deve ser seguido pelo grupo — placas, portas abertas, construgcdes destacadas, estradas etc
—mas em DST ndo ha no game design signos que indicam a um caminho preestabelecido.

Para que o objetivo final de sobrevivéncia possa ser algo alcangavel, a interface de
DST tem um papel proeminente nos momentos iniciais de jogo. Apesar de simples,
utilizando-se de simbolos amplamente reconheciveis por diferentes mentes interpretantes,
seus sinsignos indicam para trés variaveis que estdo diretamente ligadas ao objetivo de jogo.
No canto superior direito da tela estdo alocadas as informac6es sobre os ciclos de dia e noite e
de estacGes do ano — € preciso passar as noites com alguma fonte de luz para evitar ser morto

por criaturas e cada estacdo tem suas proprias condigdes que alteram as possibilidades
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estratégicas de jogo — e também informacGes sobre as necessidades do personagem — sao trés,
fome, sanidade e salde, cada uma tendo suas proprias taxas de decaimento e itens especificos
que ajudam em sua manutencdo. Por sua vez, na parte lateral esquerda e na porcéo inferior da
tela ficam as informacdes relacionadas a fabricacdo de itens e inventario. Com esses simples
dados na tela, o game design j& aponta para os elementos dindmicos de seu mundo ficcional
que podem ser manipulados via mecanicas dedicadas aos jogadores.

As mecanicas sdo de simples execucdo, ndo exigindo o acionamento de muitos
botBes em sequéncia para se realizar as acdes fundamentais para atingir o objetivo glocal, que
é suprir necessidades por meio do gerenciamento de inventéario. O fluxo ideal de game seria
coletar, gerenciar, suprir e sobreviver. DST é um game que termina somente quando todos 0s
jogadores em um determinado servidor morrem, ou seja, ndo possui um final roteirizado
(como € o caso dos dois outros games em analise) podendo cada partida se estender por varios
dias se o time conseguir perdurar frente aos desafios apresentados pelo jogo. Podemos
entender, portanto, que o objetivo de sobrevivéncia é alcancado desde o primeiro momento,
sendo a experiéncia de gameplay a tentativa de manutencdo deste éxito. Um fator que
contribui para essa indefinicdo da emergéncia do gameplay €, assim como em L4D, a
programacdo procedural. Em DST todo o mundo onde as partidas ocorrem é gerado
randomicamente, bem como a localiza¢do de objetos, biomas, criaturas e locais de interesse,
tornando cada servidor um universo unico. Assim, todas as mecanicas de exploracdo do mapa

e coleta de recursos precisam ser acionadas para que a sobrevivéncia seja atingida.

Figura 21 — A interface de DST
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Com relagdo a elementos colaborativos, o contato direto por meio de mecéanicas
acontece somente por troca e uso de itens de inventarios e, principalmente, meios de
comunicacdo. Essas sdo as duas unicas formas integradas no game design de interagir
diretamente com outros jogadores. O compartilhamento de itens permite uma sinergia entre as
mecanicas de coleta e fabricacdo de utensilios, aumentando potencialmente as trocas signicas
entre usuarios sem com isso prescindir de linguagens verbais (com uma certa combinacao de
itens € possivel, também, ressuscitar companheiros mortos). No entanto, € nas mecanicas de
chat que DST encontra sua maior potencialidade colaborativa, pois é por meio delas que os
jogadores terdo a possibilidade de compartilhar informagdes acerca do mundo e de suas
condigdes de necessidades. Em um universo aberto e original cujo objetivo é sobreviver,
compartilhar signos sobre a localizacao de objetos e ambientes direciona-se a este fim.

Uma das possiveis mecanicas modificadoras em DST pode ser os ciclos de dia e
noite presentes em sua temporalidade lGdica. Apesar de ser uma mecénica delegada ao préprio
mundo do jogo e ndo ao jogador, ela tem a virtualidade de promover mudancas no fluxo de
gameplay, onde diferentes mecéanicas, com intuitos distintos, podem ser acionadas pelos
jogadores. Se durante o dia, a coleta e exploracdo do mapa tende a ser a tdnica, no periodo
noturno a cautela e comportamento defensivo podem tender a serem normas. Outras
mecanicas modificadoras estdo vinculadas aos personagens, escolhidos antes do inicio do
jogo. S&o 12 personagens ao todo (Wilson, Willow, Wolfgang, Wendy, WX-78,
Wickerbottom, Woodie, Wes, Maxwell, Wigfrid, Webber e Winona) e cada um possui
vantagens e desvantagens, varias relacionadas diretamente a modos de acdo possiveis somente
a determinado avatar. Os proprios personagens ja sao indicativos de potencialidades de

interacdo com as regras via mecanicas.

Figura 22 — No periodo noturno, a tendéncia é permanecer em um local iluminado por uma fogueira em DST
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Dessa forma, assim como em L4D, em Don't Starve Together a sobrevivéncia
aparece como objetivo global, inspirando todo o gameplay. As atitudes colaborativas também
se resumem a compartilhamento de inventarios e mecéanicas de comunicacdo, nas quais as
trocas signicas ente companheiros sdo vistas, j& no game design, como integrantes para uma
experiéncia ludica cooperativa. Ha, portanto, uma incumbéncia da colaboragdo orientada para
0s jogadores e suas atitudes emergentes no momento de jogar, no qual o game design e suas
mecanicas atuam como possibilidades de uso. Ou seja, a colaboracdo em DST, se existir, deve
partir dos jogadores, pois no game design constam apenas algumas mecanicas atribuidas a
esse fim, resumindo-se prioritariamente as possibilidades de comunicacdo entre colegas e

partilha de itens.

4.4.3 White Noise 2 (WN2)

Assim como nos outros dois titulos examinados, a sobrevivéncia em White Noise
2 também € o objetivo global, seu norte geral. Essa meta ultima, contudo, ndo é diretamente
alcancada pelo uso das mecéanicas, mas sim como um resultado positivo posterior ao alcance
dos objetivos menores, imediatamente conectados as a¢fes da equipe de jogadores. Sendo um
jogo de terror em suas qualidades intrinsecas, um de seus elementos causadores dessa
qualidade é a grande diferenca de poder entre o jogador e a criatura antagonista, tendo o poder
de causar sentimentos de pequenez e fragilidade. Posto isso, a Unica forma de sobreviver em
White Noise 2 como um dos investigadores € escapar da criatura, uma vez que ela ndo pode

ser morta por meios disponiveis nas mecanicas.

Figura 23 — Encontro com a criatura e a sugestdo do game design na tela em WN2
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Fonte: Captura de tela realizada pelo autor



107

A criatura (também controlada por um jogador humano) s6 pode ser banida
temporariamente ao ser iluminada com lanternas ou granadas de luz. Ao ser banida, ela é
transportada para outro local e deve continuar na sua tarefa de encontrar novamente a equipe
de investigadores. Estes, por sua vez, devem aproveitar este momento para continuarem sua
tarefa de coletarem as pistas (fitas que remetem ao VHS) espalhadas pelo cenéario para
conseguirem acionar mecanismos para banirem a criatura por completo. Essa discrepancia de
poderes entre investigador e criatura e a auséncia de mecanicas que possam abaté-la sdo
signos com potencial de motivar a colaboracdo em White Noise 2.

Novamente, existem algumas mecanicas diretamente ligadas a modos de agir
colaborativos, resumindo, neste titulo, somente a gama de mecéanicas comunicativas e aos
usos da lanterna. Os investigadores podem usar comunicacdo por voz, texto ou pelo chat
contextual, que informa automaticamente aos companheiros uma situacdo imediata
acontecendo (como “estou ouvindo uma fita”, “estou vendo a criatura”, “cuidado, ¢ uma
armadilha” etc) apenas com o acionamento de um botdo. Por trazer qualidades dos elementos
de terror, como iluminacédo escassa, sons estranhos, espacos labirinticos e um sentimento geral
de impoténcia, as trocas signicas tem um valor estratégico importante, e seu destaque como
mecanica revela que os game designers delegaram esse encargo ao time de jogadores. Como
tal, torna-se uma forte sugestdo de design que os jogadores se mantenham unidos
espacialmente para que essas trocas signicas sejam efetivadas mais constantemente, havendo

certo compartilhamento de presenca dos investigadores em um ambiente marcado por medo.

Figura 24 — Exemplo de alguns comandos de voz automatizados em White Noise 2
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Assim como em DST, em White Noise 2 ha um momento de escolha dos
personagens antes do inicio das partidas. Sdo 18 ao todo (lker, Anna, Rinko, Phileas, Vincent,
Maria, Nikolai, Yumi, Denali, Jin Wu, Corey, Shaira, Kurt, Sarah, Anne Marie, Jean Luc,
Chuck e Hannah) e cada um conta com habilidades mais desenvolvidas e fragquezas. O game
design é bem matematico neste sentido, dando uma nota de 0 a 10 para cada habilidade dos
personagens, como Velocidade, Resisténcia, Bravura, Lanterna, Discricdo, Vigor e Exploracéo
Também antes do jogo ha a possibilidade de escolha do tipo de lanterna a ser utilizada, uma
escolha estratégica ou voltada para algum tipo de jogabilidade que se encaixe com cada
jogador. Cada lanterna também tem valores matematicos vinculados (Duragdo da Bateria,
Alcance e Propagacéo), além de influenciar nas habilidades dos personagens. Essas escolhas
tem um valor importante para o gameplay, demonstrando que o game design favoreceu a
montagem da equipe como um fator de incerteza ao jogo, enriquecendo as possibilidades
colaborativas. A lanterna toma papel central em White Noise 2, pois seu uso esta ligado aos
dois objetivos glocais — encontrar pistas e escapar da criatura — além de ser um bom indicador
visual para a equipe de investigadores. Quando um membro da equipe é capturado, se outro
companheiro iluminar a criatura a tempo, ele pode escapar, tornando a lanterna um signo com
elementos colaborativos também.

Outro fator de incerteza, mais uma vez, é a programacao procedural. Desta vez em
menor escala, mas vinculada diretamente aos objetivos dos investigadores: a localizacdo das
pistas é gerada randomicamente, tornando a exploracdo sempre um desafio.

Por sua vez, a mecanica modificadora neste titulo tem também uma poténcia
colaborativa. Assim que a criatura consegue capturar um investigador e tem tempo suficiente
para mata-lo, o jogo para essa personagem ndo acaba. Ela se transforma em um fantasma, sem
mais possibilidade de ver a criatura e coletar pistas. No entanto, é aberta uma contingéncia em
forma de uma nova mecanica: os fantasmas podem banir idolos conjurados pela criatura que
expandem suas aptiddes e informam sobre o paradeiro dos investigadores. Desta forma, como
um fantasma, o jogador muda seu gameplay; em vez de explorar por pistas enquanto foge da
criatura, ele deve agora explorar por idolos para elimina-los. Além disso, os fantasmas podem
invocar fogueiras espirituais que informam aos investigadores vivos sobre localizagdo de
pistas e também podem banir a criatura, porem com menos eficiéncia que as lanternas.

Em vista disso, em White Noise 2 a sobrevivéncia também figura como objetivo
global, apontando para toda a motivagdo consistente na experiéncia de jogo. Assim como em

L4D, a sobrevivéncia é alcancada por meio da escapada, porém ndo com a utilizagdo de
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mecanicas voltadas para a eliminagdo de inimigos, mas sim para ludibriar, confundir e atrasar
esses inimigos. A colaboracdo aparece com mais frequéncia nos métodos de comunicagéo e na
escolha dos personagens e lanternas, que configuram como mecéanicas centrais no game

design.

4.5 GAME DESIGN COLABORATIVO E AS MECANICAS

A partir de nosso estudo sobre as mecanicas em Left 4 Dead, Don't Starve
Together e White Noise 2, podemos concluir que a congruéncia mais notavel entre estes jogos
esta na localizacdo dos signos relacionados a ideia de sobrevivéncia. Nos trés casos, 0 game
design aponta para 0 mesmo objetivo global, onde todas as estruturas de programacao, das
regras do game e dos mecanismos de input/output se resolvem. Séo jogos de sobrevivéncia
pois deixam explicitos em seus elementos de tdpico (universo ficcional) e objetivo (conjunto
de regras) que a motivacao do gameplay é uma questdo de vida ou morte. Ou seja, 0S cenarios
indspitos e a sensacdo de pequenez frente aos desafios, causada por parte dos signos visuais,
verbais, sonoros e hapticos presentes nesses jogos, da o tom do game design, focado na
incerteza da sobrevivéncia. Vistos dessa forma, a no¢do de sobrevivéncia pode funcionar
como legisigno de jogos cujo objetivo final consiste claramente em evitar a morte, dentro dos
parametros ladicos.

No entanto, as similaridades signicas entre estes trés titulos fica confinada nos
objetivos globais e na sensacdo geral de sobrevivéncia. Fora deste escopo, todo o resto é
discrepante. Os objetivos glocais, as mecanicas disponiveis aos jogadores (primarias, sub e
modificadoras), o ritmo e fluxo de gameplay, o contexto ficcional e todos os signos
remetentes a estas caracteristicas sdo, na sua grande maioria, bem distintas. Em poucas
palavras, L4D se passa em um Estados Unidos apocaliptico onde o grupo de sobreviventes
deve eliminar hordas de zumbis para escapar; DST se passa em um universo fantasioso onde
0s jogadores devem suprir necessidades e se defender para permanecerem vivos; e White
Noise 2 se passa em cenarios ficcionais baseados em locais reais onde a equipe de
investigadores deve fugir da criatura enquanto busca por pistas para bani-la.

Ou seja, grande parte dos signos referentes & mecénicas e a objetivos de menor
ordem ndo encontram relacédo entre si nos jogos analisados. Mesmo que 0 objetivo final seja
semelhante, todo o processo para se chegar nesse fim, cujo nome damos de gameplay — criado
em conjunto com o game designer e o jogador — é discrepante. Com isso, podemos inferir

que, no regime do game design, qualquer mecanica e qualquer contexto tépico podem ser
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alocados, guardadas as devidas propor¢des, em um jogo cujo objetivo de maior ordem é a
sobrevivéncia. Por exemplo, € plausivel pensar na possibilidade de mecénicas de venda e
compra de materiais em contextos de sobrevivéncia, ou a introducdo de mecanicas
modificadoras em um game baseado em shooter, onde o jogador deve abandonar o fluxo de
tiro para colocar uma maquina em funcionamento, com mecénicas analogas a minigames, ou
entdo, como é o caso do indie game Beware (S/D), ainda em desenvolvimento, que une
mecanicas de direcdo automobilistica com 0 objetivo de sobreviver a uma perseguicdo. As
mecanicas tem a funcdo Unica de representar uma tomada de acdo no ambito da conduta,
podendo estar associadas a motivacOes estéticas e normas légicas a depender dos contextos
topicos e regrais do game design e do repertdrio do usuério.

A mesma situacdo pode ser pensada com relagdo aos elementos colaborativos.
Todos os titulos analisados depositam na comunicacéo verbal entre jogadores grande parte de
suas caracteristicas colaborativas. O game design é pensado em sua completude entregando
aos jogadores 0s meios de comunicacdo necessarios para que suas condicdes e seus
conhecimentos sobre o “campo de batalha” sejam tornados comuns entre a equipe. E
interessante pensar, inclusive, que esses meios comunicacionais veiculam, em sua grande
maioria, signos verbais, de alta carga normativa, exigindo certo repertorio linguistico do
jogador, mas permitindo uma comunicacdo menos ambigua. Se o objetivo é sobreviver em
conjunto, entdo a comunicacdo entra como mecanica central em questfes estratégicas. As
mecanicas comunicacionais, contudo, ndo entram na categoria de primarias, submecanicas ou
modificadoras pois elas ndo estdo diretamente ligadas ao cumprimento de objetivos, mas sim
como um pano de fundo colaborativo, auxiliando a execucdo efetiva das demais mecénicas
em carater conjunto entre os jogadores.

Além disso, mecéanicas de compartilhamento de itens e ajuda mdtua direta
também auxiliam na concepcdo do gameplay colaborativo. Assim, é possivel que se tenha
uma interacdo direta entre jogadores baseada em signos ndo-verbais, como por exemplos
signos visuais e sonoros que sdo indiciais de uma atitude de um companheiro (como € o caso,
em L4D, de um membro da equipe entregar um Kit médico a outro colega sem necessidade de
aviso prévio). Elementos contextuais também apoiam o carater colaborativo destes games —
em L4D, um grupo de sobreviventes, em DST, um conjunto de “ndufragos” dimensionais e
em White Noise 2, uma equipe de investigadores. Esses aspectos condicionais empregam
signos que podem ser interpretados como motivadores da colaboracéo.

Posturas punitivas do game design também entram no montante da qualidade

colaborativa destes games, uma vez que o0 jogo tende a penalizar atitudes individualistas com
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inimigos fortes ou condi¢Bes quase impossiveis de vitoria solitaria. De fato, a colaboracgéo tem
sua maior presenca signica como uma incisiva sugestdo de gameplay, indicada pelos signos
de punicdo por individualismo, presenca de companheiros e mecanicas comunicativas e
interacionais. Deste modo, assim como falamos sobre a ideia de sobrevivéncia, qualquer
mecanica tem potencial para ter um foco diretamente colaborativo. Por exemplo, em um game
fortemente baseado em tiro, a mecénica de atirar pode, a depender do contexto ficcional, ser
utilizada para curar companheiros (isto €, as armas podem ter modos de tiro com municao
revigorante e atirar em colegas aumenta suas habilidades), ou um jogo de mdusica pode
requerer que dois ou mais jogadores coordenem movimentos em um mesmo instrumento para
vencerem desafios.

\oltando a nossa hipotese deste capitulo, em que postulamos que as mecanicas
dos jogos em analise possuem em si mesmas qualidades que remetam a colaboracdo e
sobrevivéncia, verificamos, apds nosso trabalho empirico, que ela se confirma com ressalvas.
As mecanicas, em si mesmas, tem um potencial para serem usadas de modo colaborativo,
dependendo de todo o conjunto de regras de um jogo (objetivos, interface, interacdes, IA etc),
seu contexto ficcional e as posteriores atitudes dos jogadores frente a elas. Elas possuem a
possibilidade de serem usadas de maneira colaborativa, portanto carregam, em si mesmas,
essa qualidade. No entanto, a colaboragdo emerge com mais for¢a ndo apenas das mecanicas
em si, mas sim de todo o conjunto ficcional e formal dos jogos, onde as mecénicas aparecem
como 0s modos que o jogador tem de se expressar e se comunicar com outros jogadores. Toda
mecanica tem capacidade para ser utilizada para fins colaborativos e de sobrevivéncia. Assim,
0s jogos analisados sdo colaborativos e de sobrevivéncia pois todo o seu game design remete
a estas ideias, e ndo somente em suas mecanicas.

A partir do exposto, nos lancamos agora na tarefa de investigar os usos das
mecanicas disponiveis nestes trés games pelos jogadores, e ndo mais nas relacdes contidas

somente no game design.
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5. SIGNOS NA EMERGENCIA DO GAMEPLAY

Nosso foco no capitulo anterior foi buscar no processo artistico do game design
em quais elementos das regras constitutivas dos jogos em analise estdo as ideias de
colaboragéo e sobrevivéncia. Com isso, langamos luz para 0s signos internos aos jogos como
um sistema ainda ndo atualizado na realidade concreta do gameplay, momento em que
interagem jogo e jogador. A partir disso, verificamos que as mecanicas, como modos de acdo
delegados ao jogador, carregam em si mesmas possibilidades de colaboracao e sobrevivéncia,
em confluéncia com as demais instancias do game design.

Neste momento, entretanto, vamos buscar entender como essas mecanicas
funcionam na pratica, com sua concreta atualizacdo a partir do contato com o jogador.
Saimos, entdo, do ambito da mera possibilidade dos signos do game como um artefato
estético, ou um sistema de possibilidades, para chegarmos ao jogo como uma experiéncia
factual, denominada gameplay. Neste ambito podemos verificar o funcionamento préatico das
regras dos jogos e quais sdo as atitudes dos jogadores frente aos seus signos, bem como
pesquisar 0s mecanismos comunicacionais entre jogadores nos ambientes online.

Assim, entram em escrutinio neste capitulo duas outras sub-hipéteses de nossa
pesquisa. Em uma delas, pressupomos que o gameplay seria composto de atitudes
colaborativas em direcdo a sobrevivéncia por parte dos jogadores a partir da utilizacdo e
interpretacdo dos signos vinculados as mecanicas delimitadas no processo de game design. A
terceira sub-hipdtese predica que, diante das experiéncias adquiridas no gameplay, a
descoberta de padrdes e normas que regem as mecanicas e as dindmicas comunicacionais de
jogadores classificam-se como as estratégias coletivas mais efetivas em direcdo aos objetivos
de sobrevivéncia.

A0 passo que o teste da primeira hipotese de pesquisa, no capitulo anterior, se deu
a partir da analise do design dos videogames baseado em algoritmos, estas outras duas
hipdteses serdo verificadas a partir de nossa propria experiéncia em partidas online com
jogadores aleatérios de todo o mundo. Acumulamos cerca de 50 horas de gameplay em cada
jogo com base em partidas escolhidas a esmo para que as experiéncias pudessem ser as mais
diversas e imprevisiveis possiveis. Essa escolha ao acaso € extraida do pensamento de Peirce
a respeito das pesquisas qualitativas no long run (ou a longo prazo), no qual a indefinicdo de
um objeto a priori evita uma influéncia marcante do pesquisador sobre seus resultados a partir
de suas obervagOes. Dessa forma, focamos nossa atencdo para os signos veiculados por

jogadores na sua relagdo com o sistema de jogo e nas inter-relagdes com seus companheiros.
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Invariavelmente nossos relatos também contardo com impresses do pesquisador em contato
com as mecanicas e com as complexas interagfes sociais com jogadores, de modo a
enriquecer as assercOes estéticas do gameplay, individuais para cada sujeito. Optamos por
deixar claro essa incursdo subjetiva no ambiente de pesquisa devido a impossibilidade de se
estudar toda a profusdo semiotica dos videogames isolando as esferas da sensibilidade e da
percepcdo. Ressaltamos que esse ambito estético de nossa pesquisa faz parte de nossa
metodologia qualitativa de analise semiotica.

Para isso, iremos primeiramente delimitar o gameplay em sua condicdo de
existente, de uma realidade bruta, na qual seus perceptos chegam a percepcao dos jogadores.
Logo apos, veremos como o0s jogadores se portam como entidades interpretadoras dos signos
do game design a partir da experiéncia factual do gameplay, atuando como a forca motora da
constante atualizacdo e evolucdo destes mesmos signos. Por fim, faremos os testes das

hipoteses descritas acima.

5.1. ASECUNDIDADE E O EXISTENCIAL

Para Peirce, o universo pode ser compreendido a partir da relagcdo dinamica de trés
esferas da realidade, e todas elas participam dos processos semiéticos em constante ocorréncia
no tempo, espago e nas mentes interpretadoras. Das trés categorias, a secundidade tem uma
natureza que a torna de mais facil compreensdo imediata e direta. Ao passo que a primeiridade
e a terceiridade sdo noc¢des imateriais da realidade, que efetivamente ndo existem como algo
concreto e palpavel, estando no &mbito da generalidade, a secundidade pode ser encarada, de
maneira resumida, como o mundo existencial que nos cerca a todo momento, forcando-se
sobre nossos sentidos perceptivos, atualizando possibilidades e leis para os espacos e tempos
individuais em que estdo nossos corpos. Toda materialidade, palpavel, que impele a atencéo
de nossos sentidos, tem existéncia na categoria da secundidade.

Tomemos como exemplo um simples objeto, como um violdo recostado na parede
de um quarto. Este instrumento, quando visualizado num tempo e espago unicos, transmite
uma infinidade de signos que remetem a sua existéncia como uma coisa concreta, corporea,
tomando espago no mundo fisico. A poeira acumulada nas cordas, a ferrugem nas tarraxas, 0
mogno utilizado na confeccdo do brago e certos arranhdes no corpo do violdo indicam para
sua presenca individual no universo, independente de qualquer mente interpretadora que vier
a percebé-lo. Além disso, funcionam signos que remetem ao conceito do que é um violdo e

qual seu uso corrente, colocando esse violdo em particular como um representante da ideia
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geral do que é tido coletivamente sobre este instrumento musical; e também entram em jogo
signos de possiveis sensacdes que este violdo pode causar, bem como suas qualidades sonoras
intrinsecas.

No entanto, devemos deixar claro que a nocdo de objeto em Peirce nao se
confunde com a ideia de coisa. Uma tomada de agdo, como um grito de socorro, ou uma
memdaria acometida de subito em uma mente podem funcionar como objetos pois também tém
uma existéncia unica e particular em determinado momento, compelindo semioses sobre eles.
Diz Peirce: "por um objeto, eu quero dizer qualquer coisa que podemos pensar, ou seja,
qualquer coisa que podemos falar sobre"®? (PEIRCE, MS [R] 966, tradugio nossa)

Assim, a secundidade, categoria da relacdo signo-objeto, se refere ao que existe
individualmente e forca a atencdo, seja uma coisa bruta, uma ideia, uma energia (som, luz,
calor, pressdo etc) ou algum outro agente. Os objetos sdo, na semidtica peirciana, para onde o

pensamento se dirige. Segundo Peirce,

Os Objetos — pois um signo pode ter qualquer nimero deles — podem ser uma coisa
singular existente e conhecida ou coisa que se acredita ter anteriormente existido ou
coisa que se espera venha a existir ou uma colecdo dessas coisas ou uma qualidade
ou uma relacdo ou fato conhecido cujo Objeto singular pode ser uma colecdo ou
conjunto de partes ou pode revestir algum outro modo de ser, tal como algum ato
permitido, cujo ser ndo impede que sua negacao seja igualmente verdadeira ou algo
de natureza geral, desejado, exigido ou invariavelmente encontrado sob certas
circunstancias comuns.®® (PEIRCE, 1931-58, 2.232, traducio nossa)

Com essa citacdo, podemos entrar nos meandros do conceito de objeto em Peirce.
A primeira é que nunca temos acesso direto ao objeto, mas sim sempre por meio dos signos
que, de alguma forma, tomam o lugar do objeto para um interpretante. A relacdo triadica
forma-se da seguinte maneira: 0 objeto determina o signo, atuando como predicado deste
mesmo objeto em alguma medida — o signo intenta representar o objeto seja por uma
aparéncia, por uma existéncia concreta ou por meio de conceitos e ideias gerais — para um
interpretante, que é a mediacdo légica deste mesmo objeto em relacdo aos signos que o

representam. Assim, o objeto é a base ontoldgica da semiose.

Na ideia de realidade, a secundidade é predominante; pois realidade é aquilo que
insiste, forcando seu modo de ser a recogni¢do como alguma coisa que nao a criagao
da mente (...), [e] o0 que é realidade? N&o haveria tal coisa chamada verdade a menos
que existisse alguma outra coisa que é como §é, independentemente de como
possamos pensar que seja. Isto é a realidade, e temos de investigar a sua natureza.
Falamos de fatos duros. Desejamos que nosso conhecimento se conforme aos fatos

62 Traduzido diretamente do original em inglés.
83 Traduzido diretamente do original em inglés.
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duros. Contudo, a "dureza" do fato reside em sua insisténcia sobre o percepto, sua
insisténcia inteiramente irracional — o elemento de secundidade nele presente. Este é
um fator muito importante da realidade.® (PEIRCE, 1931-58, 1.325; 7.659, traducéo
nossa)

Isso nos leva a conclusdo que a secundidade existe de maneira insubordinada a
qualquer tipo de pensamento que se tenha sobre ela. Ela é o que é tal como se apresenta por
meio de signos. E € devido a essa relacdo diadica entre objeto e signo a razdo pela qual

existem dois tipos de objeto: o objeto dindmico e o objeto imediato.

5.1.1 Signos e objetos

O objeto dindmico é o objeto em seu fundamento ontoldgico, ou seja, é o objeto
em sua completude, em constante transformacdo. O objeto dindmico é a realidade pura que
determinaré os signos que se portardo como representamens para uma mente interpretadora. E
0 objeto puro, inatingivel por si s6, sendo conhecido somente por intermédio dos signos. Ja o
objeto imediato é cria do signo, é o objeto como o signo o apresenta para uma mente
interpretadora, ou seja, 0 objeto imediato é a forma como 0 objeto é conhecido, seja por

sugestdes, indicag¢Oes ou por intermédio de leis gerais. Segundo Peirce,

Resta observar que normalmente ha dois tipos de Objetos [...]. Isto é, temos de
distinguir o Objeto Imediato, que é o Objeto tal como o préprio Signo o representa,
e cujo Ser depende assim de sua representacdo no Signo, e o Objeto Dindmico, que é
a Realidade que, de alguma forma, realiza a atribuicio do Signo a sua
Representacéo.

Tome, por exemplo, a sentenga "O Sol é azul". Seus Objetos sdo "Sol" e "azulidade".
Se por "azulidade" se entender o Objeto Imediato, que € a qualidade de sensagdo, ele
sO pode ser conhecido através de Sentimento. Mas se ele significa aquela condicao
"Real", existencial que faz com que a luz emitida tenha ondas de comprimento
reduzido, Langley j& provou que tal proposicdo é verdadeira. Assim, o "Sol" pode
significar a ocasido de diversas sensacdes e assim € Objeto Imediato; ou pode
significar a nossa interpretacdo habitual de tais sensagdes em termos de lugar, de
massa, etc., quando ele é Objeto Dinamico.%® (PEIRCE, 1931-58, 4.536, 8.183,
tradugdo nossa)

Dessa forma, entendemos que "a no¢do de objeto imediato € introduzida por
Peirce para demonstrar a impossibilidade de acesso direto ao objeto dindmico do signo"
(SANTAELLA, 2000, p. 40). Ou seja, toda nossa compreensdo dos fenbmenos que nos
cercam, tendo seu fundamento ontolégico na nocdo do objeto, se da por intermédios dos

signos que sdo cognosciveis para uma mente interpretadora. O conhecimento de um

8 Traduzido diretamente do original em inglés.
8 Traduzido diretamente do original em inglés.
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determinado objeto, como é o exemplo do Sol acima, se d& pelas constantes vinculacdes de
signos a ele colocadas em pratica pelo mero contato sensivel de uma mente aos objetos
imediatos criados pelos signos como representacdes do objeto dindmico. Assim, a afinidade
com um objeto, ou uma nocdo mais aprofundada de sua natureza, acontece pelo que Peirce
determina como experiéncia colateral.

Na cléssica relacdo triadica entre objeto, signo e interpretante, a observacéo — ou
experiéncia — colateral é “algo que esta fora do signo, portanto fora do interpretante que o
proprio signo determina”. (SANTAELLA, 2000, p. 36). Levando em conta que, “na medida
em que o interpretante é uma criatura gerada pelo proprio signo, [e] essa criatura recebe do
signo apenas 0 aspecto que ele carrega na sua correspondéncia com o objeto e ndo todos os
outros aspectos do objeto que o signo ndo pode recobrir” (SANTAELLA, 2000, p. 36), vemos
que a experiéncia colateral corre paralelamente aos processos semiéticos. Dessa forma, para
Peirce ela “constitui o pré-requisito para conseguir qualquer ideia significada do signo”. E
conclui dizendo que “por observagédo colateral, refiro-me a intimidade prévia com aquilo que
o signo denota”®® (PEIRCE, 1931-58, 8.179, tradug&o nossa).

Em outras palavras, o objeto dindmico, em sua complexa realidade concreta, €
acessado parcialmente por meio de seus representamens, e cada semiose na qual determinado
objeto se pde como aquilo para o qual uma mente se dirige, esta abarcado de experiéncias
colaterais — que também podem ser compreendidas como outros processos semiéticos prévios
ou em concomitancia — que esta mesma mente tem com este objeto. Sendo assim, as relacdes
entre signo e objeto podem se dar de trés maneiras: iconicas, indiciais e simbdlicas.

Os icones sdo alguns dos signos de mais dificil compreensdo na semidtica
peirciana. Eles dizem respeito a meras possibilidades de relacdo entre signo e objeto ou de
relacBes qualitativas e por semelhanca. No primeiro caso estamos lidando com o icone puro,
no limite da iconicidade. "Um icone puro ndo veicula nenhuma informacdo positiva ou
factual, pois ele ndo da nenhuma certeza que ha tal coisa na natureza. (...) Nenhum icone puro
representa algo além de formas (...) pois um icone puro ndo faz nenhum distingdo entre si
mesmo e seu objeto"®” (PEIRCE, 1931-58, 4.447, 4.544, 5.74, traducdo nossa) Assim, as
propriedades do icone estdo dentro do proprio signo que esta em potencial de se relacionar
com algum objeto da realidade. Por essa propriedade monadica, o icone so pode ser idéntico a
seu objeto, levando em consideracdo algum aspecto ou caractere deste mesmo objeto no qual

0 signo denota.

6  Traduzido diretamente do original em inglés.
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Um icone é um Signo que se refere ao Objeto que denota apenas em virtude de seus
caracteres préprios, caracteres que ele igualmente possui, quer um tal Objeto exista
ou ndo. E certo que, a menos que realmente exista um tal Objeto, o icone ndo atua
como signo. Qualquer coisa, seja uma qualidade, um existente individual ou uma lei,
é Icone de qualquer coisa, na medida em que for semelhante a essa coisa e utilizado
como um signo seu.®® (PEIRCE, 1931-58, 2.247, tradugdo nossa)

Por conta dessa identidade irredutivel entre signo e objeto nas relagdes iconicas,
elas sdo particulamente importantes nos momentos de descoberta e de criacdo estética, pois
engendram, a partir de ligagdes ainda muito vagas, novas nogdes sobre algum objeto — de
fato, a iconicidade tem potencial para inclusive gerar objetos a partir de gestalts mentais,
como Peirce cita no paragrafo 7.498 nos Collected Papers. O icone estd, portanto, numa
"condicdo de espontaneidade livre, originaliana, que antecede toda descoberta ou criacéo,
estado distraido mas concentrado, em que tudo esta ainda disperso mas aquecido, prester a
surgir como uma gestalt em cuja pregnancia a dispersao se imantara™ (SANTAELLA, 2000,
p. 112). O icone, portanto, tem seu poder de significacdo nas infinitas possibilidades que os
signos tem de denotar um ou Varios objetos a partir de relacfes originais, artisticas e criativas.
Isso pode ser visto na passagem do icone puro (mera possibilidade) para o icone atual, onde o
icone é percebido, mas somente como uma qualidade de sentimento, uma impresséo (feeling)
ou quase-predicado da qualidade, ou seja, somente por uma aparéncia imediata, de puro
sentimento.

Para dar conta da complexidade do icone, Peirce introduziu o conceito de
hipoicone em sua fenomenologia. O hipoicone ja funciona como signo, representando algo,
no entanto de maneira ainda muito fragil, no nivel hipotético, estabelecida por meio de
comparacOes. Sdo trés os tipos de hipoicone: imagem, diagrama e metéfora.

As imagens "participam de primeiras primeiridades"®® (PEIRCE, 1931-58, 2.277,
traducdo nossa) pois representam apenas por relacdes primevas, como forma, textura, cor,
volume etc, em outras palavras, por aparéncias, como sugestdes de similaridades. Os tracos de
uma pintura surrealista, por exemplo, representa objetos por associacOes de similaridades
bastante livres e abertas a significacdo. Ja o diagrama representa por semelhancas nas
relacfes internas entre signo e objeto, e ndo mais por aparéncias, intensificando elementos de
referéncia, diddicas, do nivel da secundidade. Graficos e esquemas, como um esquema
elétrico de uma residéncia, por exemplo, sdo exemplos de diagramas pois mesmo que sejam

representacdes simplificadas e em escala diferente, dizem respeito ao funcionamento pratico

8 Traduzido diretamente do original em inglés.
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de algo. Por sua vez, a metafora estabelece relagcdes de conceitos também por similaridades,
ou seja, elas "representam o carater representativo de um signo e tragam um paralelismo com
algo diverso"”® (PEIRCE, 1931-58, 2.277, tradugio nossa).

Ha, na metafora, uma relacdo de representatividade de um signo com a
representatividade de um possivel objeto. Nos versos de Vinicius de Moraes no poema "Rosa
de Hiroshima" h& uma relacéo visual entre a forma geral da explosdo de uma bomba atémica
com uma imagem generica do desabrochar de uma rosa; o carater representativo do signo
"rosa" € usado como metafora do carater representativo do objeto "bomba atémica”.

Além das relacBes iconicas, ha as relagbes signo-objeto no nivel da
indexicalidade, na existéncia concreta da secundidade. Ao que o nome sugere, os indices
indicam para um objeto, impelem nossa atencdo para um individual no tempo e espacgo

presentes, tracando uma relacdo direta e imediata com seus objetos.

indices podem ser distinguidos de outros signos, ou representagdes, por trés marcas
caracteristicas: primeiro, eles ndo tem nenhuma semelhanca significativa com seus
objetos; segundo, eles se referem a individuais, unidades singulares, colecbes
singulares de unidades, ou um processo temporal Unico; terceiro, eles direcionam a
atencdo a seus objetos por uma compulsdo cega.” (PEIRCE, 1931-58, 2.306,
traducdo nossa)

Termdmetros, um grito de socorro, uma mancha de tinta em uma camisa,
pronomes demonstrativos, o toque de uma pessoa ou uma revoada de passaros sdo todos
exemplos de indices, pois suas func¢des significativas estdo na identificagdo de um objeto
singular na existéncia. Nesse sentido, o indice se forca sobre a mente interpretadora por conta
de sua forte ligagdo com o objeto. Ao intérprete resta somente identificar tais marcas,
perceptos que atingem bruscamente nossos sentidos, sempre abertos a0 mundo que nos rodeia
e nos afeta.

Como em toda secundidade ha embutida uma primeiridade, em todo indice existe
um icone, empregando signficados mais completos do objeto, o qual o indice tem apenas a
funcdo de indicar. Assim, a indexicalidade do toque de uma pessoa apenas indica a sua
existéncia fisica, mas a iconicidade imbuida no préprio toque, como a forga e sua duragédo

pode vir acrescida de sensagdes de espanto ou alegria.

O indice possui dois elementos: um deles serve como substituto para o objeto, o
outro constitui um icone que representa o préprio signo como qualidade do objeto.
Assim, uma pegada, por exemplo, na sua aparéncia qualitativa, € uma imagem de

" Traduzido diretamente do original em inglés.
I Traduzido diretamente do original em inglés.
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um pé. Nao é esse icone, mesmo que, nesse caso, ele seja substancial, que faz esse
signo agir como indice, mas o fato de haver uma conexdo dindmica, factual,
existencial entre o pé e o traco (imagem) por ele deixado. Todo indice tem um icone
embutido, o qual ndo precisa necessariamente ser uma imagem do objeto.
(SANTAELLA, 2000, p. 131).

Por fim, as relagbes simbolicas, que, por serem da terceiridade, envolvem um
primeiro e um segundo (icones e indices. O simbolo diz respeito a conceitos, habitos ou
regras gerais, ndo-existente em si mesmo, agindo como um pano de fundo nos processos
semidticos. Por ser da categoria da terceiridade, depende do interpretante — signo gerado a
partir da relacdo signo-objeto — para agir propriamente como signo, pois a regra geral deve
ser considerada para que seu objeto seja identificado, dessa vez como uma réplica do simbolo.

Vamos supor que uma pessoa tenha em sua frente uma palheta, usada para tocar
instrumentos de corda. Se esta pessoa nunca tiver visto este item antes e ndo tiver repertorio
sobre musica, o conceito da palheta (utensilio para tocar instrumentos de corda) bem como
seu formato, tamanho e texturas padres ndo serdo consideradas e ndo serdo signos com a
mesma complexidade se interpretadas por alguém que tenha conhecimento prévio deste
objeto, pois o simbdlico, ou a ideia geral do que seria uma palheta ndo funciona como
mediacdo. Tal palheta teria apenas indices, apontando para sua existéncia, e icones,
relacionados a suas qualidades internas como o préprio formato triangular e a textura do

plastico, por exemplo. Em outras palavras,

O icone tem, dentro de si, um caréater significativo, independentemente da existéncia
ou ndo de seu objeto, podendo este ser criado posteriormente no ato interpretativo,
quando, entdo, o icone funcionar4 como signo. O indice perderia, de imediato, 0
carater que faz dele um signo se o seu objeto ndo existisse, carater esse que
independe da existéncia do interpretante. O simbolo, por sua vez, é, em si mesmo,
apenas uma mediagdo, um meio geral para o desenvolvimento de um interpretante.
Ele constitui um signo pelo fato de que serd usado e interpretado como tal. E no
interpretante que reside sua razdo de ser signo. Seu carater esta na sua generalidade e
sua fungdo é crescer nos interpretantes que gerard. (SANTAELLA, 2000, p. 132)

Sendo assim, o fator indicial do simbolo esta em suas réplicas, signos existenciais
que atualizam o simbolo para uma realidade concreta, atuando como referencial a uma ideia
geral. Uma expressao qualquer, por exemplo "até logo™ é simbolo cujo significado esta no
conceito de uma breve despedida; no entanto, a expressdo logo acima, em sua existéncia nesta
pagina especifica e neste pardgrafo € também um indice, pois afeta nossos sentidos
diretamente, mas € também um indice que atualiza um simbolo. Portanto, o simbolo necessita
de réplicas de seu conceito geral para funcionar como signo. Sem o indice, o simbolo perde

sua referéncia e, assim, sua aplicabilidade como conceito.
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Ao passo que o indice individualiza o simbolo para um existente, tanto o icone
quanto sua parcela propriamente simbolica sdo generalizadoras. Segundo Peirce, 0 icone
possui uma generalidade entitativa de carater qualitativo, ou seja, 0 que é interno ao préprio
signo, suas qualidades, independem de qualquer individual para serem como tal: sdo ideias
gerais. De fato, o icone puro como mera possibilidade ou o icone atual e o hipoicone como
representacdes por semelhanca, comparac6es ou por qualidades de sentimento podem se ligar
a inimeros objetos em diversas ocasifes. A qualidade de "amedrontador” € nela mesma um
signo, e varios momentos, pensamentos ou coisas (objetos da experiéncia) podem levar essa
alcunha.

Ao ingrediente simbolico do simbolo, Peirce deu o nome de conceito, cuja
atuacdo tem uma correspondéncia intima com a parcela iconica do simbolo. O icone, estando
no campo das livres associacdes, tem potencial para significar qualquer coisa em qualquer
circunstancia, no entanto, a medida que determinada ideia é recorrentemente ligada a certo
objeto de maneira coletiva, um habito é constituido, no sentido de vir a ser uma regra ou um
esquema. Assim, sendo este conceito erigido algo que inegavelmente surge dos significados
contidos no icone, a ideia geral ou icone é aquilo que atualiza o hébito, produzindo a
significacdo. Ou seja, a parcela simbdlica do simbolo consiste em uma padronizagdo de certa
relacdo signo-objeto, estabelecendo regras associativas.

Uma ideia, que pode grosseiramente ser comparada a uma fotografia composta,
ganha vividez, e essa ideia composta pode ser chamada de ideia geral. Ndo é
propriamente um conceito; porque um conceito ndo é, de modo algum, uma ideia,
mas um habito. Porém, a ocorréncia repetida de uma ideia geral e a experiéncia de
sua utilidade, resulta na formacdo de um habito ou fortalecimento daquele habito
que é o conceito; ou se 0 conceito ja é um habito cuidadosamente compacto, a ideia
geral é a marca do habito.” (PEIRCE, 1931-58, 7.498, traducio nossa)

A categoria da secundidade, entdo, diz respeito a todos os tipos de relagOes
semidticas entre signos (quali, sin e legi) e objetos, estes sendo o fundamento ontoldgico de
toda semiose. As relagBes signo-objeto (icone, indice e simbolo), segundo a semiotica de
Peirce, estdo na categoria da secundidade por estabelecerem conexdes diadicas entre possiveis
significados e fendmenos da experiéncia atual, existente, sem ainda considerar uma mediacé&o,
um terceiro que fara ligacdes légicas de um primeiro em representagdo de um segundo.

Sendo o processo de game design a etapa de criagdo dos signos de determinado
jogo, o gameplay pode ser compreendido, portanto, como a realidade existente do jogo,

atualizacdo constante dos signos do game design. O gameplay atuaria, assim, como um

2. Traduzido diretamente do original em inglés.
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segundo (objeto da experiéncia) representado por um primeiro, os signos do game design.

5.2. 0 GAMEPLAY COMO EXPERIENCIA FACTUAL

Jogar um jogo é experimentar seu universo ficcional criado por um esquema de
regras que delimitam sua ideia geral, ou seu sentido estético como um todo. Jogos de uma
mesma tematica, como "espaco sideral”, podem ter em comum somente o tema, e todo o
resto, como aparéncia de personagens, roteiro, mecanicas, objetivos, cenarios, animacoes,
mapas, interfaces etc serem totalmente discrepantes — Kerbal Space Program (2011) e Dead
Space (2008), por exemplo, se passam em ambientes fora do planeta Terra, mas suas
semelhancas param por ai. Por isso, toda a experiéncia factual do jogador no gameplay €
ancorado na criacdo estética do processo de game design. Em outras palavras, o universo de
referéncia de um jogo, ou os objetos com 0s quais o jogador interage via signos, é concebido
artificialmente por um processo técnico e artistico, 0 game design.

Temos entdo uma relacdo interessante entre signo e objeto quando estamos
lidando com objetos artisticos, criados a partir do senso estético do autor. Mesmo que 0S
perceptos que se forcam sobre os sentidos do espectador/observador/jogador sejam realmente
0s objetos da experiéncia, da existéncia da secundidade, esses objetos tem fundamento
estético, ancoram-se em signos plasticamente determinados no regime técnico/artistico.
Claramente, nem todas as possibilidades de significacdo sdo determinadas pelo artista, pois
seu objeto esta aberto as inUmeras maneiras que os signos podem se complexificar e mutar
nos interpretantes; no caso dos jogos, esses processos semiodticos se dao de maneira pratica a
partir da intervengéo do jogador.

O Objeto de um Signo pode ser algo a ser criado pelo signo. (...) O Objeto da
sentenca "Hamlet era louco" é o Universo da Criacdo de Shakespeare na medida em
que é determinado pelo fato de Hamlet ser parte dele. O Objeto da Ordem "Chéo
Armas!" é a acdo imediatamente subsequente dos soldados, na medida em que é
afetada pelo movimento expresso na ordem. N&o pode ser compreendido, a ndo ser
gue uma observacado colateral mostre a relacdo de quem fala com a fila de soldados.
Se se quiser, pode-se dizer que o Objeto estd no Universo das coisas desejadas pelo
Capitdo Comandante naquele momento. Ora, desde que é esperada uma obediéncia
total, ele existe no Universo de expectativa do Capitdo. De qualquer forma, o objeto
determina o Signo, embora deva ser criado pelo signo pela simples circunstancia de
que o seu Universo ¢ relativo ao estado de consciéncia momentaneo do oficial.”
(PEIRCE, 1931-58, 8.178, tradugéo nossa)

Dessa forma, o gameplay € a experiéncia factual de jogo, cuja existéncia €

3 Traduzido diretamente do original em inglés.
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possivel a partir da criacdo de um universo signico interno a esse mesmo jogo, delimitando
sua ideia geral. Os perceptos do gameplay estdo abertos ao juizo perceptivo dos jogadores e
sua referencialidade € estética, baseada nas decisdes de game design. 1sso ocorre porgue “a
Arte tem a liberdade de conformar seus objetos a representacdo de modo arbitrario e
destituido de necessidade com relacéo a realidade exterior” (IBRI, 1992, p. 28).

O gameplay é o momento em que as regras do jogo sdo colocadas em pratica, é
onde os signos do game design, como meras possibilidades, ganham corporeidade, cuja
mediacdo é exercida pelo interpretante, ou a acdo do jogador, naquele universo ficcional.
Assim, o gameplay é a ancoragem material onde a mediacdo signo-objeto ocorre pelo
interpretante. Os processos semidticos ocorrem, portanto, tanto a partir dos signos das regras

incorporadas no gameplay quanto pela acdo interpretante do jogador.

De um ponto de vista formal, as regras de fato constituem a "esséncia" interna de um
jogo. Porém, existe um perigo em limitar as consideragdes de um jogo apenas pelo
seu sistema formal. A complexidade das regras tem uma fascinacdo intrinseca, a
seducdo hipnética da elegancia matematica e a légica embutida. No entanto, é
crucial para game designers reconhecerem que a criagdo de regras, mesmo aquelas
elegantes e inovadoras, nunca sdo um fim em si mesmas. Regras sdo apenas meios
para criar o gameplay.” (SALEN e ZIMMERMAN, 2004, p. 297, traduc&o nossa)

N&o sO as regras, mas toda a construcdo visual, sonora e héptica envolvida no
processo de game design se porta como um meio para criar o universo de referéncia da
experiéncia de jogo em si. Nesse sentido, o objeto dindmico dos processos semioticos
envolvidos na emergéncia do videogame seria toda a complexidade das relacbes contidas no
cddigo algoritmico de seu nucleo formal quanto de sua narrativa e mundo ficcional acessados
por signos visuais e sonoros. De fato, assim como o objeto dindmico ndo pode ser acessado
diretamente, 0 jogo em toda sua completude s6 € acessado parcialmente por intermédio de
signos, fundamentados no game design. Dessa forma, o processo emergente do jogo pode ser
caracterizado como tendo uma predominancia na secundidade, por englobar toda a

experiéncia factual, forcando-se sobre o jogador. O gameplay confere existéncia ao jogo.

Na ideia de realidade, a secundidade é predominante; pois a realidade é aquilo que
insiste, forcando seu modo de ser a recognigdo como alguma outra coisa que ndo a
criacdo da mente. [De modo que] existéncia é aquele modo de ser que reside em
oposicdo a outro. Dizer que uma mesa existe € dizer que ela é dura, pesada, opaca,
ressonante, ou seja, produz efeitos imediatos sobre os sentidos e, também, que
produz efeitos puramente fisicos, atrai a terra (isto é, é pesada), dinamicamente
reage contra outras coisas (isto é, tem inércia), resiste a pressao (isto é, é elastica),
tem uma definida capacidade para o calor etc. Dizer que existe uma mesa fantasma a

" Traduzido diretamente do original em inglés.
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partir de sua incapacidade de afetar quaisquer sentidos ou de produzir quaisquer
efeitos fisicos que sejam, é falar de uma mesa imaginaria. Uma coisa sem oposicdes,
ipso facto ndo existe.” (PEIRCE, 1931-58, 1.325, 1.457, tradugdo nossa)

O jogo é puro embate, conflito, uma sequéncia de desafios que se apresentam ao
jogador como elementos externos & sua mente, compelindo este mesmo jogador a produzir
respostas fisicas a essa realidade bruta e direta. O jogo, ndo mais como um bloco de
possibilidades no game design, mas como uma experiéncia factual no gameplay, traz consigo
toda sua caracteristica de indeterminagdo, propria ao elemento ludico, mas apresenta-se de
forma direta ao jogador, por meio de signos audiovisuais, a estrutura de I/O (input/output)
(CRAWFORD, 1997, p. 54), e pela complexa conversa entre jogo e jogador a partir da
interacdo com as mecanicas. As mecanicas sao, efetivamente, o ponto pelo qual o jogador ird
reagir frente aos signos que o jogo lhe exibe a partir da qualidade existente do gameplay.

Segundo Salen e Zimmerman,

Gameplay é a interacdo formalizada que ocorre quando jogadores seguem as regras
de um jogo e experienciam seu sistema ao jogar. (...) Jogar é uma expressao do
sistema, que tira vantagem do espaco de possibilidades criado pela estrutura do
sistema. (...) O gameplay ele mesmo é um tipo de danca que ocorre em algum lugar
no meio de dados, pegas, tabuleiros, e as regras elas mesmas, dentro e entre as
estruturas formais mais rigidas do jogo.”® (SALEN e ZIMMERMAN, 2004, p. 299-
300, tradugdo nossa)

Podemos ver, portanto, que 0 jogo em sua caracteristica experiencial na
secundidade esta aberto a atualizacdo de inimeras formas. "Quando o gameplay ocorre, ele
pode transbordar e dominar a estrutura rigida na qual se realiza, gerando resultados
emergentes e imprevisiveis"’’ (SALEN e ZIMMERMAN, 2004, p. 301, traducdo nossa). Isso
ocorre pois, mesmo que 0 jogo esteja ancorado em regras fixas e criacdes artisticas prévias, 0
jogador tem o papel de um agente muito especial nesse sistema: é ele quem vai mediar as
relacBes da experiéncia que se forca sobre ele no gameplay com todas as possibilidades de
significacdo delimitadas no game design, atualizando esses processos semioticos de maneira
mais livre. As acBes do jogador vinculam-se as relag@es triadicas da semidtica de Peirce, no
nivel do interpretante, ou signos gerados a partir da mediacdo entre signo e objeto, entre

design e pratica.

5 Traduzido diretamente do original em inglés.
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5.3. O INTERPRETANTE NA SEMIOTICA

Os processos semioticos genuinos, para Peirce, sdo essencialmente triadicos, ou
seja, um primeiro coloca-se no lugar de um segundo para um terceiro. O primeiro é o signo
(representamen) em si mesmo, como uma mera possibilidade de significacdo; o segundo é o
objeto, fendbmenos complexos que fundamentam ontologicamente as semioses — € para 0
objeto que nossa mente se dirige; e o terceiro é o interpretante, mediacdo logica entre
representamen e objeto, de natureza pensamental, evolutiva. O interpretante € um signo
determinado pelo objeto, mas ndo diretamente, porém de maneira mediada com rela¢do ao
representamen percebido e colocado como representacéo deste mesmo objeto. O interpretante,
portanto, mantém uma relacdo logica, pensamental com seu objeto, diferente da mediacédo

ontoldgica exercida pelo representamen. Segundo Peirce,

Um signo intenta representar, em parte, pelo menos, seu objeto, que é, portanto, num
certo sentido, a causa ou determinante do signo, mesmo se 0 signo representar seu
objeto falsamente. Mas dizer que ele representa seu objeto implica que ele afete uma
mesma mente de tal modo que, de certa maneira, determine, naquela mente, algo que
é mediatamente devido ao objeto. Essa determinagdo, da qual a causa imediata ou
determinante é o signo, e da qual a causa mediada € o objeto, pode ser chamada de
interpretante.”® (PEIRCE, 1931-58, 6.347, traducdo nossa)

O interpretante age, portanto, como uma constante reconfiguracdo do objeto na
medida em que estd representado no signo, complexificando essas relacdes e, idealmente,
tornando a nocéo deste objeto mais completa tanto pelo crescimento infinito das semioses
guanto por experiéncia colateral. O grafico abaixo ilustra como se ddo 0s processos

semibticos triadicos em Peirce.

8 Traduzido diretamente do original em inglés.
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Gréfico 1 — O processo semioético triadico

predicado (P)
Signo

(mediagao ontologica)

sujeito (S) ) . . .
¢ predicado logico mediador (M)

Objeto « Interpretante

(mediagao logica)

de e

‘rmina Jogican®

Fonte: Elaborado pelo Prof. Dr. Francisco J. Paoliello Pimenta durante os encontros do grupo de pesquisa "Redes
sociais, ambientes imersivos e linguagens"” no PPGCOM-UFJF.

A partir do grafico podemos ver com mais clareza as intricadas relacdes de
determinacdo na semiotica. Ao passo que o objeto determina seu representamen em alguma
medida por conter toda a variedade de um fendmeno, o signo determina ontologicamente (em
referéncia a natureza do ser, ou diretamente ao objeto que se denota) o interpretante, este
funcionando como mediagdo logica dos dois primeiros. Assim, o interpretante finda por
determinar logicamente seu objeto a partir da mediagéo, ou seja, faz a relagéo signo-objeto e a

transforma em um signo novo, genuinamente triadico. Ainda segundo Ransdell,

a andlise da predicacdo revela que, quando um predicado, P, é predicado de um
sujeito, S, isto se da sempre via um interpretante ou predicado mediador, M, que ¢
predicado daquele sujeito, S. Isto quer dizer: P ndo € um predicado de M de modo
absoluto, mas apenas na medida em que M €, por seu turno, predicado de S. Em
termos de determinacdo, P determina M apenas na medida em que M determina S,
isto é, P determina a determinacdo de S por M. (RANSDELL, 1966, p. 136, apud
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SANTAELLA, 2000, p. 25-26).

Assim, o interpretante encontra-se determinado pelo objeto por intermédio do
signo, enquanto o interpretante age como um mediador l6gico entre predicado e sujeito. Em
uma simples frase como "aquela janela é grande”, esta janela individual atua como sujeito e
"grande" como predicado, conferindo significado a janela em algum aspecto dela propria. O
interpretante seria a nocdo geral do tamanho desta janela e suas consequéncias como efeitos
interpretativos, gerando cadeias semidticas infinitas a partir da mesma percepg¢do da janela
com relacdo ao signo percebido. O interpretante €, entdo, o crescimento do signo determinado
pelo objeto, portanto € a mudanca da propria no¢do que se tem do objeto. A qualidade
"grande” percebida da janela pode causar em alguma mente interpretadora uma simples
vontade de contemplar a paisagem que se abre através dela, ou de tocar o material que é feita
ou até relacionar sua forma com a arquitetura do prédio em que foi construida. O objeto
dindmico permanece o mesmo em sua completude, mas os signos determinados por ele a
partir de relagdes triddicas vdo mutando, adquirindo novos caracteres. Graficamente, essa

cadeia de interpretantes ficaria da seguinte forma:

Gréfico 2 — Evolucgdo dos interpretantes

objeto \ objeto \ objeto \

(‘ signo Emm— ( interpretante ] ——— ( interpretante 2

interpretm]‘te\l/ interpretah‘te\z/ interpretan‘te\fs/

Fonte: Elaborado pelo Prof. Dr. Francisco J. Paoliello Pimenta durante os encontros do grupo de pesquisa "Redes

sociais, ambientes imersivos e linguagens" no PPGCOM-UFJF.

Vé-se no grafico que o signo, como mediac¢do ontologica do objeto, d& origem a
um outro tipo signico, de natureza logica, que é o interpretante da relagdo signo-objeto. Este
interpretante, por sua vez, da origem a uma cadeia semiética pautada pelo mesmo objeto, mas
complexificando seu entendimento. Dai a importancia da categoria do interpretante para a

concepcdo evolutiva da semidtica de Peirce. E a partir do crescimento signico nos
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interpretantes que os signos e a propria percepcdo do objeto mudam com o tempo e em
diferentes espacos. Vale ressaltar, entretanto, que a ideia de semiose infinita é apenas uma
meta ideal do processo semiotico, sendo que a grande maioria das semioses que convivemos
no dia a dia cessam assim que cumprem sua funcdo. Uma publicidade em um outdoor de uma
bebida gelada em um dia quente leva uma pessoa a consumir seu produto; um gato ouve
passos e identifica como de seu tutor e corre para recebé-lo a porta; uma arvore libera
substancias em suas folhas para espantar predadores; uma mausica lenta e suave causa um
relaxamento momentaneo etc. Em varias situacdes corriqueiras as cadeias semidticas nao
crescem ao infinito, mas ao menos fazem parte de um ambiente signico que nunca cessa de
estabelecer novas dinamicas.

Além dessas observacOes, é interessante lembrar que o interpretante de um
processo semidtico pode tomar o lugar do objeto em um conjunto mais amplo. Por exemplo,
uma pessoa anda na rua, em um centro movimentado, quando observa, no alto de um prédio,
uma faixa pendurada. Intrigada, ela aponta o dedo para aquela faixa, e outra pessoa, alguns
metros atras, olha para seu dedo apontando a faixa e, entdo, também observa a faixa. Neste
caso, 0 "apontar dedo" para a primeira pessoa é um interpretante (do tipo energético, como
trataremos adiante) da relagdo signo-objeto a partir da percepcdo da faixa pendurada; mas
para a segunda pessoa, 0 dedo apontando € o objeto de sua percepcdo, existente, singular. Dai
que os objetos também s&o signos.

(...) tudo aquilo que pode ser representado é, ele mesmo, também de natureza
representativa. Desse modo, 0 objeto do signo (aquilo que o signo representa) so
pode estar representado no signo porque é, ele proprio (o objeto), também uma
representacdo (isto €, um signo). Na semiose genuina, portanto, objeto-signo-
interpretante sdo todos de natureza signica. (...) todo interpretante € um signo, assim
como todo signo é um interpretante. Note-se, porém, que ndo h& nenhuma
circularidade nisso, uma vez que aquilo que efetivamente define o processo de
representacdo ndo sdo os substantivos (objeto-signo-interpretante), mas as relagoes
diferenciais de implicagdo e determinacdo entre eles. (SANTAELLA, 2000, p. 65-
66).

A partir desta no¢do do interpretante, vamos partir agora para a definicdo de suas

tricotomias, ou seja, o interpretante nos niveis de primeiridade, secundidade e terceiridade.

5.3.1 A tricotomia do interpretante

A categoria dos interpretantes tem fundamental relevancia na semiotica peirciana

por lancar luz sobre os efeitos interpretativos vinculados & percepcdo e & compreensdo dos
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signos em relagdo ao objeto que denotam. Os interpretantes sdo responsaveis pelo crescimento
dos signos e também sdo ordenados nas trés categorias. Sao eles: o interpretante imediato
(primeiridade), o interpretante dinamico (secundidade), subdividido em emocional, energético
e ldgico, e o final (terceiridade). Contudo, para prosseguirmos, é primordial salientar que
“esta divisdo ndo corresponde, de modo algum, a trés interpretantes vistos cOmo COisas
separadas, mas, ao contrario, sdo graus ou niveis do interpretante, ou melhor, diferentes
aspectos ou estagios na geragao do interpretante” (SANTAELLA, 2000, p. 67).

Com relacdo ao interpretante imediato, “por ser uma mera possibilidade, um
interpretante interno ao signo ou a interpretabilidade do signo antes que ele seja considerado
por um intérprete (HARDWICK, 1977, p. 111), (...) é um interpretante in abstracto. Assim,
ele s6 pode ser discutido hipoteticamente, no nivel da mera possibilidade” (SANTAELLA,
2005, p. 167-168, grifos na obra). O interpretante imediato é interno ao proprio signo,
denotando uma propriedade interpretativa que ¢ cara a suas qualidades, ou seja, ¢ “o
interpretante representado ou significado no signo”’® (PEIRCE, 1931-58, 8.343, traducéo
nossa). No caso dos jogos digitais, o interpretante imediato estd embutido no game design e
em sua expressao estética, apresentando aquilo que o signo esta apto a produzir como efeito
numa mente interpretadora qualquer. Por sua vez, o interpretante imediato também pode
remeter a uma impressao vaga, imediata (sem mediagdo, relacao significativa) do signo. “O
interpretante imediato consiste na qualidade da impressdo que um signo esta apto a produzir,
ndo diz respeito a qualquer reacdo de fato”® (PEIRCE, 1931-58, 8.315, traducdo nossa).
Nessa escala, comecamos a entrar no terreno do interpretante dindmico, efetivamente
produzido.

Dessa forma, o interpretante dindmico € secundidade, o fato empirico da
interpretacdo ou os resultados factuais do entendimento do signo. E o que efetivamente
acontece em um processo semiotico singular, podendo ser de trés tipos, também
correspondentes as categorias triadicas peircianas. Em nosso cotidiano, tudo que passa pelo
NOSSO juizo perceptivo e gera uma reacdo, seja sensitiva, fisica ou mental, é um interpretante
dindmico, é um efeito significado do signo. O interpretante imediato e o final sdo imateriais, 0
primeiro como mera possibilidade e o Gltimo como metacomunicativo, um pano de fundo
normativo que rege os interpretantes dinamicos.

No nivel emocional, estamos no ambito da estética que, para Peirce, ¢ “a ciéncia

™ Traduzido diretamente do original em inglés.
8 Traduzido diretamente do original em inglés.
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dos ideais, ou daquilo que é objetivamente admiravel sem nenhuma razdo ulterior”®!

(PEIRCE, 1931-58, 1-191, tradu¢do nossa). E, nesse sentido, “o que ¢ admiravel ndo pode ser
determinado de antemdo. Sdo metas ou ideais que descobrimos porque nos sentimos atraidos
por eles, empenhando-nos na sua realizagdo concreta” (SANTAELLA, 2005, p. 130). O
interpretante emocional é a gradacgéo sensitiva do interpretante, diz respeito a qualidades de
sentimentos ainda sem nenhum tipo de raciocinio sobre, mas apenas sensa¢des. Ao ouvir uma
cUmbia, musica tradicional colombiana, por exemplo, a propria sonoridade tipicamente
dancante causa reac6es sensitivas no ouvido, talvez de vivacidade e sensualidade, ainda pouco
apuradas, mas que podem desembocar em reacdes fisicas (energéticas), como o movimento

do corpo em correspondéncia com a harmonia musical.

O primeiro efeito significado de um signo € o sentimento por ele provocado. Na
maior parte das vezes, existe um sentimento que interpretamos como prova de que
compreendemos o efeito especifico de um signo, embora a base da verdade neste
caso seja frequentemente muito leve. Este “interpretante emocional”, como o
denomino, pode importar em algo mais do que o sentimento de recognicdo; e, em
alguns casos, é o Unico efeito significado que o signo produz. (PEIRCE, 1931-58,
5.475, tradugdo nossa)

Os interpretantes energéticos, alicercados pelos emocionais, consistem entdo nas acdes
produzidas como reagdes fisicas ou mentais a signos. “Se um signo produz ainda algum efeito
desejado, ele ocorrerd por meio da mediacdo de um interpretante emocional, e tal efeito
envolvera sempre um esforco. Denomino-o interpretante energético”®? (PEIRCE, 1931-58,
5.475, traducdo nossa). E nesse espaco da acdo determinada estamos lidando com a ética
como um modo de agir. Para Peirce a “ética, ou a ciéncia do certo e errado, deve recorrer a
estética na determinacdo do summum bonum. E a teoria da conduta autocontrolada, ou
deliberada”® (PEIRCE, 1931-58, 1.191, traducdo nossa). Portanto, nossa forca de vontade

provém mais propriamente da estética, ou seja, das possibilidades de afetagdo.

Segundo Peirce, a resposta [para onde a for¢a da nossa vontade deve ser dirigida]
nio pode vir da ética, pois esta ndo é autossuficiente. E da estética, na sua
determinacdo daquilo que é admiravel, que vem a indicacdo da direcdo para onde o
empenho ético deve se dirigir, daquilo que deve ser buscado como ideal. O fim
Gltimo da ética reside, portanto, na estética. O ideal € estético, a adocdo deliberada
do ideal e 0 empenho para atingi-lo s&o éticos. (SANTAELLA, 2005, p. 131).

Os trés niveis do interpretante dindmico se ddo sincronicamente num processo

semidtico, sendo o emocional a expressdao de um sentimento, 0 energetico a acdo fisica,

81 Traduzido diretamente do original em inglés.
8 Traduzido diretamente do original em inglés.
8 Traduzido diretamente do original em inglés.
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concreta, e o l6gico o processamento mental a elas associado. Assim, podemos compreender 0
interpretante 16gico como um pensamento ou entendimento geral produzido pelo signo. Ao
passo que a reacdo do interpretante energético é singular no tempo e espaco, correspondendo
a uma atitude deliberada frente a uma Unica ocasido, o0 interpretante l6gico, de carater
pensamental, tem uma visada mais aglomeradora de significados, ou seja, descobrir padroes e
realizar relagdes signo-objeto mais gerais, que escapem do imediatismo da ocasido. Ou, ainda,
ao passo que os interpretantes emocional e energético tém um carater finito, relativo a um
acontecimento individual, o interpretante 16gico tem potencial de se repetir infinitamente.
Essa divisdo do interpretante dinamico pode ser vista como uma gradacdo da fase
interpretativa do processo semidtico, sendo o emocional mais vinculado ao imediato e o

I6gico mais préximo do interpretante final, sobre o qual trataremos a seguir. Dizia Peirce,

O Interpretante Final ndo consiste na maneira pela qual qualquer mente age, mas na
maneira como cada mente agiria. Isto €, consiste em uma verdade que poderia ser
expressa em uma proposicdo condicional desse tipo: “Se tal e tal tivesse de
acontecer a qualquer mente, esse signo determinaria essa mente a tal e tal conduta”.
Por “conduta” quero dizer a¢do sob uma intencdo de autocontrole. Nenhum evento
que ocorra em qualquer mente, nenhuma agdo de qualquer mente pode constituir a
verdade dessa proposi¢cdo condicional (RANSDELL, 1983, p. 42-44, apud
SANTAELLA, 2000, p. 77).

O interpretante final é, portanto, um padrdo normativo que norteia a evolucdo de
um signo rumo a razoabilidade da l6gica da natureza. No entanto, esse designio s6 poderia ser

alcancado a partir da renovacédo continua e préatica do signo pelo interpretante dindmico.

O interpretante final ndo consiste ha maneira como uma mente age, mas sim na
maneira como toda mente agiria. Ou seja, ele consiste em uma verdade que pode ser
expressa um uma proposi¢do condicional desse tipo: “Se tal e tal fossem para
acontecer para qualquer mente, este signo determinaria aquela mente para tal e tal
conduta”. Por “conduta” ou quero dizer agdo sob uma intengdo ou autocontrole.
Nenhum evento que ocorre para uma mente e nenhuma acdo de nenhuma mente
pode constituir a verdade daquela proposicdo condicional.®* (PEIRCE, 1931-58,
8.315, tradugéo nossa)

Dessa forma, o interpretante final ¢ também conhecido como “interpretante
normal, ou efeito que seria produzido na mente pelo signo, depois de desenvolvimento
suficiente do pensamento”® (PEIRCE, 1931-58, 8.343, tradugdo nossa). O interpretante final
€ uma meta in futuro para onde os significados convergiriam caso o objeto fosse escrutinado o

bastante, ou seja, o interpretante final, uma abstracdo, seria o entendimento completo e

8 Traduzido diretamente do original em inglés.
8 Traduzido diretamente do original em inglés.
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absoluto de determinado objeto.

A partir do exposto sobre a categoria do interpretante na semidtica de Peirce,
passaremos agora para uma analise do papel do jogador nos processos de significacdo na
experiéncia factual de gameplay e como o jogador pode ser visto como uma entidade
interpretadora e mediadora entre os signos do game design e sua propria experiéncia no ato de

jogar.

5.4. 0 JOGADOR COMO ENTIDADE INTERPRETADORA

Como vimos, o interpretante na semidtica de Peirce tem o papel fundamental de
mediar as relacbes signo-objeto, complexificando as no¢des que uma mente individual ou
coletiva tém sobre o objeto em questdo. Assim, o interpretante € um pensamento, uma reacao
que se tem do objeto via signos. Dessa forma, vale salientar novamente o caréater relacional e
dindmico da semiotica peirciana, onde qualquer entidade pode estar em qualquer posi¢cdo na
triade, a depender de qual processo semidtico esta sob escrutinio. O préprio jogo, como um
sistema interativo baseado na incerteza (ou seja, de final aberto), reage aos signos veiculados
pelo jogador via mecénicas, dando inicio a um processo ciclico de desafio-resolucéo, que é
basicamente a experiéncia de gameplay. Nos interessa neste estudo, entretanto, analisar as
estratégias comunicacionais desenvolvidas pelos jogadores em resposta aos desafios
propostos pelo sistema ludico, uma vez que os objetos percebidos por eles estdo no gameplay,
mediados pela significacdo delimitada no game design.

Sem jogador ndo h& jogo. Sem este corpo estranho que invade o universo ladico, o
jogo ndo passa de um artefato inerte, sem possibilidade de se atualizar. O jogador € a forca
motriz que transforma o jogo de algo apenas em potencial em algo experiencial, existente e
sempre aberto a interpretacdo. Quem joga faz as conexdes ldgicas entre toda a profusdo de
significados construida no processo de game design com sua prépria experiéncia dindmica no
gameplay, em que temas como conflito e embate sdo recorrentes. O gameplay parece ser o
campo de batalha fisico entre as regras e a liberdade criativa de quem aceita seu desafio,
dando origem, entdo, ao carater incerto e ladico da experiéncia de jogo. H4, claramente,
inimeras possibilidades de atualizacdo do game design a partir da intervencdo do jogador,
este sendo a Unica entidade exterior & composicao estetica do game, o elemento caotico e mais

imprevisivel do ato ludico.

Somente quando jogadores entram no jogo o sistema ganha vida. Atletas e fas lotam
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estadios; pecas de xadrez movem-se uma a uma de suas posi¢fes iniciais; um
arquivo de jogo salvo é carregado e 0 jogo preenche a tela. RelagGes dormentes
brotam entre os elementos de jogo assim que os jogadores habitam, exploram e
manipulam seu espaco de possibilidades.

O jogar de um jogo (...) é possivel somente por causa das regras. Mesmo que
paradoxicalmente, o gameplay é, de vérias formas, 0 oposto das regras. Em todas
suas varias facetas, jogar se opde e jogar resiste. Mas o faz de maneira ludica,
fazendo uso de estruturas existentes para inventar novas formas de expressdo.®
(SALEN e ZIMMERMAN, 2004, p. 297-300, traducdo nossa).

Ha casos extremos nos videogames, inclusive, em que jogadores quebram as
regras do jogo, explorando bugs ou glitches®” de programacdo, ou até mesmo inventando
novas regras para criar uma outra experiéncia. No primeiro caso dos erros de programacao
temos como classico exemplo o game de futebol International Superstar Soccer Deluxe
(1995) no qual é possivel fazer um gol do meio de campo logo apos o apito do juiz. Para isto,
basta chutar ao gol com o botéo de cruzamento e, no momento que a bola estiver no ar, pausar
0 jogo, assistir o replay da cena e voltar a partida. Dessa forma, o goleiro adversario ira se
adiantar e a bola ird encobri-lo, por conta de algum erro de programacao.

Fora isso, ha também maneiras de obter vantagens a partir do uso de mecanicas
estabelecidas no game design, mas de formas ndo pensadas. E o caso do mapa cs_rio, baseado
nas favelas cariocas, para o game de tiro Counter-Strike (1999). Jogadores descobriram que
era possivel ter acesso aos telhados dos barraces apenas utilizando, com destreza, mecanicas
de pulo e agachamento. Dessa forma, conseguiam se posicionar em locais com vantagem
desproporcional, mas sem com isso apelar para bugs ou trapacas.

Existem também os speedruns, em que jogadores competem para finalizar um
jogo no menor tempo possivel, a partir do estabelecimento de novas regras, ndo contidas no
game design. Assim, além de terem que lidar com as regras originais do jogo, determinam
novos conflitos, modificando a experiéncia ludica. Ha de se levar em consideracdo, no
momento Unico e individual de um gameplay, a materialidade e a situacdo condicional do
jogador. Em uma simples partida de Tetris, por exemplo, um amigo pode desafiar o jogador a
jogar por cinco minutos de olhos fechados sem deixar que as pecas se acumulem até o topo da
tela. Novamente, outras regras sao combinadas on the fly, introduzindo novos elementos
semidticos. O gameplay é sempre mais do que o game design; é o game design atualizado
pelos jogadores.

De qualquer forma, apesar dos exemplos extremos acima, de desvirtuacdo das

8  Traduzido diretamente do original em inglés.
8 Bugs e glitches séo erros no cddigo de programacéo dos jogos digitais, causando resultados inesperados na
tela ou comportamentos erréneos de cenarios, personagens e controles.
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regras ou da introdugdo de novos embates, serem recorrentes e terem utilizagdo em
praticamente todo jogo digital, em sua maior parte a experiéncia ludica, vivenciada, € uma
conversa entre design e usuario. No design esté contida sua ideia geral, a forma do jogo, seus
elementos estéticos, suas mecanicas, suas possibilidades de interacdo, um sistema ordenado.
No jogador esta contida a vontade, a criatividade, a exploracdo, a aquisicdo de habilidades, a
subjetividade. No jogador esta a introducdo de um elemento cadtico a ordem do jogo, e desse
encontro nasce o ludico, de qualidade aberta, indefinida, hipotética, na qual o esforco fisico e
cognitivo esta voltado para a liberdade de associacGes semidticas.

Essa liberdade associativa do pensamento Iudico tem o poder de olhar para a mera
possibilidade como algo real, trazendo a tona no¢des novas de fenbmenos, mesmo que sejam
ideias ainda fracas, pouco logicas, apenas sensitivas, como uma simples brincadeira. No

entanto, é a partir dessa abertura de sentidos que a descoberta se torna possivel.

Jogar®, todos nds sabemos, é um exercicio vivo dos poderes de alguém. O jogar
puro ndo tem regras, a ndo ser a propria lei da liberdade. Ele assopra onde é ouvido.
A particular ocupagdo da qual eu falo — uma petite bouchée com os Universos —
pode tomar a forma de uma contemplagdo estética, ou de uma distante construcao de
castelos (...) ou de considerar alguma surpresa em algum dos Universos, ou alguma
conexdo entre dois dos trés, com especulagbes concernindo sua causa. (...) Ela
comeca passivamente o suficiente ao se beber da impressao de algum recanto em um
dos trés Universos. Porém, a impressdo rapidamente passa para a observacao atenta,
a observacdo para meditacdo, a meditagdo para uma troca viva da comunhao entre
egos e caracteres. Se as observacbes e refledes de alguém permitirem-se se
especializar o bastante, o Jogar sera convertido em estudo cientifico; e este ndo pode
ser perseguido sem rotina.® (PEIRCE, 1931-58, 6.458-459, tradug&o nossa)

Certamente, o significado de jogar nestes paragrafos é muito mais amplo do que o
exercicio de interagir com um jogo. O ato de jogar um jogo, sistema ordenado e formalizado,
é um substrato do que se pode entender como o ludico em sua ideia geral. "Gameplay €
realmente apenas um tipo de atividade ludica formalizada. Similarmente, atividades ludicas
sdo maneiras formalizadas, literais, de ser jocoso, brincalhdo"® (SALEN e ZIMMERMAN,
2004, p. 299, traducdo nossa). Ou seja, 0 play estd contido no game desde sua concepgao no
design como um interpretante imediato. A ludicidade é uma interpretabilidade interna aos

signos do jogo ligados as mecénicas, objetivos e outros elementos de seu conjunto de regras,

8 No original Peirce utiliza a palavra "play", que ndo possui traducdo literal para o portugués. Play pode ter
como significado, além de jogar, tocar um instrumento musical, interpretar um personagem em uma peca
teatral, brincar, desempenhar um papel em determinada situacdo, executar uma a¢do, etc. Ou seja, atividades
que envolvam criatividade e esforco fisico. Em nosso caso, focaremos em play como a atividade de jogar um
jogo.

8 Traduzido diretamente do original em inglés.

% Traduzido diretamente do original em inglés.
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com potencial de serem atualizadas no processo de gameplay colocado em mocgédo pelas
atitudes do jogador como uma mente interpretadora.

Essa ludicidade como algo inerente ao game aproxima-se da ideia de atitude
lusoria, estado da mente necessario para que um sujeito possa interagir e dialogar com o
sistema de um jogo (SUITS, 1978, p. 49). Ou seja, 0 jogador deve aceitar suas regras
arbitrérias para joga-lo e compreender seus signos em direcdo a conclusdo de objetivos e
aperfeicoamento de performances. De qualquer forma, mesmo que essas regras sejam
estaticas e rigidas, o jogar tem um carater mais livre, de descobrimento e exploracdo do
ambiente lGdico. Essa € a grande diferenca entre regras e estratégias: ao passo que as
primeiras sdo prévias ao gameplay, agindo como media¢es ontoldgicas, as estratégias sdo
normatizacdes do gameplay a partir do jogador, atuando, por sua vez, como mediacOes
I6gicas. As estratégias estdo no nivel do interpretante légico. De fato, a performance do
jogador ¢é crucial para que o jogo mantenha seu carater de incerteza a0 mesmo tempo em que

privilegia suas acdes para dar significado ao ato de jogar.

Se jogar xadrez for considerado puramente como um exercicio na légica estratégica
do xadrez, entdo o sistema (as regras) permanecem as mesmas toda vez que 0 jogo
acontece. No entanto, uma vez que humanos entram na equagdo, 0 jogar
transformativo pode ocorrer em varios niveis. As habilidades pensamentais de um
jogador podem ser transformadas como um resultado de jogar xadrez por um longo
periodo de tempo. Relagdes sociais com outros jogadores (ou ndo-jogadores) podem
estar sujeitas a transformagdo. O jogar xadrez pode até transformar o jeito que um
jogador percebe objetos no espaco.”* (SALEN e ZIMMERMAN, 2004, p. 301,
traducdo nossa)

O gameplay necessita de incerteza para criar significado; necessita da mente ativa
dos jogadores e de seus esforcos fisicos e cognitivos para conferir jogabilidade ao movimento
ininterrupto das semioses em processo. Assim como na inatingivel compreensao do presente,
uma vez que ao tentarmos dar conta do que sentimos agora, o fazemos com relagdo ao
passado imediato, 0 jogo necessita do possivel como algo real, necessita do movimento
cadtico do jogador para ter significado.

O game designer cria uma série de regras, as quais o jogador ocupa, explora e
manipula. E por meio da ocupacéo, exploragdo e da manipulacio do sistema formal
de um jogo que jogadores experimentam o gameplay. (...) O game designer somente
cria indiretamente a experiéncia do jogador ao criar diretamente as regras.%?
(SALEN e ZIMMERMAN, 2004, p. 312, traducdo nossa)

1 Traduzido diretamente do original em inglés.
92 Traduzido diretamente do original em inglés.
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Dessa forma, o papel do jogador é mediar logicamente o objeto do gameplay
representado por meio dos signos de seu design. Assim, o jogador da continuidade aos
processos semidticos em jogo, complexificando os signos. Por se tratar de um ambiente
interativo por natureza, uma parte expressiva dos efeitos significados de um jogo se da pelo
esforco material do jogador por meio das mecénicas apresentadas. O interpretante energético
tem presenca fundamental nas semioses de sistemas ludicos.

E isso o que Aarseth diz ao concluir que jogos exigem esforco nao-trivial por
parte de quem estd em contato com ele, ou seja, é necessario uma reacao fisica do jogador
para que o jogo funcione (AARSETH, 1997). Essas reagOes diretas e brutas aos signos do
jogo ocorrem por meio das mecanicas, modos de acdo delegados ao interator. Se
considerarmos apenas esta relacdo direta entre jogo e jogador, veremos que o campo da
secundidade estd em evidéncia, demonstrando o carater existencial de grande parte da
experiéncia de gameplay, marcada por essa conversa entre regras e jogador. Desse modo, 0
nivel pensamental ocorre em decorréncia dessa interacdo continuada, e a préatica direta com os
mecanismos de um jogo produz interpretacdes em varios graus, mesmo que néo lgicos. E o
que Peirce expde abaixo ao falar sobre nossas vivéncias diarias e cotidianas que, mesmo sem
apuro cientifico, sdo processos semidticos que estamos realizando a todo momento. Ele utiliza

0 jogo de bilhar como um exemplo.

Para a maior parte, teorias fazem pouco ou nada para os negécios cotidianos.
Ninguém em sa consciéncia recomendaria a um carpinteiro, incumbido de erguer um
chiqueiro ou uma cabana comum, que fizesse um diagrama estatico de engenharia da
estrutura. Em particular, aplicagdes de teorias seriam piores do que indteis onde elas
interfiram na operacdo de instintos treinados. Quem poderia jogar bilhar por meio de
mecanica analitica? N&s todos temos um instinto natural para o raciocinio correto
que, dentro da especificidade de cada um de néds, recebeu um treinamento severo
pelas suas conclusdes estarem sempre sendo colocadas em comparagdo com
resultados experienciais. Ou melhor, nés ndo temos somente um instinto racional
(...), nos temos uma teoria instintiva da razoabilidade, que vai se corrigindo no
percurso de nossa experiéncia.®® (PEIRCE, 1931-58, 2.3, traducéo nossa)

Aqui Peirce relata que mesmo em situagdes comuns do dia a dia, ou até em face
de um jogo simples, a experiéncia com a realidade existente € alvo de nossa racionalidade,
mesmo em um nivel pré-pensamental, do instinto. Mesmo que o presente esteja sempre no
nivel do possivel, da iminéncia do acontecer, ha uma busca por padrdes e relacbes causais,
ainda que muitas vezes a evidéncia esteja nos interpretantes emocionais e energéticos. O

jogador e suas atitudes frente a um jogo, na relagdo direta com as mecanicas, interpreta 0s

% Traduzido diretamente do original em inglés.
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signos deste sistema de maneira ativa, com esforgos fisicos e cognitivos. Ao explorar 0s
mecanismos interativos disponiveis e receber feedback héaptico da correspondéncia dessas
mecanicas com as regras e 0 mundo ficcional do game, o jogador comeca a entender o0 modo
de funcionamento do jogo. Um titulo com mecanicas de estratégia de guerra em tempo real,
como Age of Empires (1997), exige um bom controle do mouse e um bom mapeamento visual
da tela, uma vez que a gestdo rapida de tropas e de aldebes sdo tarefas recorrentes. Ao mesmo
tempo, um RPG baseado em turnos, como Final Fantasy 1X (2000), ndo exige tanta
coordenacao de movimentos, mas sim um bom gerenciamento de personagens e antecipacao

das acOes dos adversarios. Assim,

Jogar um jogo é experimenta-lo: ver, tocar, ouvir, cheirar e prova-lo; é mover o
corpo durante o jogo, sentir emocgBes a respeito dos resultados emergentes,
comunicar com outros jogadores, alterar padrfes normais de pensamento. Ao
contrario da forma puramente matematica das regras, 0 gameplay experimental é
difuso, obscuro e bagungado. Ainda assim, é neste reino que 0s jogadores
efetivamente tomam parte no jogo, engajando-se no jogar significativo.®* (SALEN e
ZIMMERMAN, 2004, p. 309, tradugdo nossa)

A complexificagcdo do gameplay, como o objeto da consciéncia dos jogadores, se
da a partir do préprio contato deles com as regras. De fato, toda vivéncia € recheada de
processos semidticos que invadem nossos sentidos e pensamentos, criando novos significados
a todo momento. Nesse sentido, até mesmo esforcos musculares podem contribuir para a
aquisicdo de conhecimento em direcdo a mudanca de habito no interpretante final. No caso
dos jogos, o esforco fisico é parte fundamental de sua natureza semidtica. Segundo Peirce,

(...) 0 evento que causa uma mudanga de habito pode ser um esforco muscular,
aparentemente. Se eu quero adquirir o habito de falar "falar, escrever, pensar," etc.
ao invés de "fald, escrevé e pensd”, como eu suspeito que agora eu o faco (ainda que
ndo tenha certeza) — tudo que eu preciso fazer é realizar as enunciacGes desejadas
um bom bocado de vezes; e fazer isso da maneira mais inconsciente possivel, uma
vez que é um habito desatento que eu quero criar. Todo mundo sabe a facilidade na
qual habitos podem ser adquiridos, mesmo que involuntariamente. Mas eu estou
convencido que nada como um conceito pode ser adquirido apenas por esforco
muscular. Quando parecemos estar realizando isto, ndo é a agdo muscular, mas 0s
esforgcos internos que a acompanham, os atos imaginativos, que produzem o
hébito.% (PEIRCE, 1931-58, 5.479, tradugio nossa)

Portanto, a pratica do jogador em contato com as mecéanicas de jogo e seu
continuo esforco fisico para compreender a estrutura formal do game e as relagdes semioticas

durante sua experiéncia de gameplay é a ponte para o desenvolvimento de interpretantes de

% Traduzido diretamente do original em inglés.
% Traduzido diretamente do original em inglés.
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nivel logico. Ou seja, o jogo forca seus perceptos sobre os jogadores, impelindo-os a
compreender seu modo de funcionamento e as relacdes de significado entre seus elementos.
Essa tomada de acdo, por sua vez, é alicercada pelos interpretantes emocionais, no campo

sensitivo do jogador, empregando significados e motivacfes para sua performance.

Experiéncia pode ser definida como a soma de ideias que foram irresistivelmente
conduzidas a n6s, cobrindo todo o jogo livre dos pensamentos, pelo curso de nossas
vidas. A autoridade da experiéncia consiste no fato de que seu poder ndo pode ser
resistido; é uma enchente contra a qual ndo conseguimos permanecer imoveis. (...)
Nos naturalmente fazemos nossas distingdes demasiadamente absolutas. NOs
estamos acostumados a falar de um universo externo e de um mundo interno de
pensamento. Mas elas s8o meramente vizinhangas sem linhas fronteiricas reais entre
elas. Trata-se disso: existem algumas ideias — objetos, seja lembrado — que tem seu
préprio funcionamento, e n6s ndo podemos mudar muito 0 seu jeito de ser, e 0
pouco efeito que produzimos sobre elas se d& apenas de modo indireto. Elas criam
ou indicam o mundo externo. Existem outras ideias que parecem ser bem doceis,
elas sdo justamente o que nés pensamos que sejam. Elas formam o mundo interior.
Ainda assim, 0 mundo interior tem suas surpresas para nds, algumas vezes. Ele ndo
é exatamente da maneira como o supomos. S0 nossos desejos que o conformam.
(...) Ha& ainda uma experiéncia emocional, que possui toda a autoridade de qualquer
experiéncia, uma vez que também é igualmente irresistivel.® (PEIRCE, 1931-58,
7.437, 438 e 441, tradugdo nossa)

Jogos evocam emocdes voltadas para as ideias de luta, competicdo e desafios
iminentes. A partir dessas emoc0es, que impelem para uma tomada de atitude, justamente por
colocar o jogador em uma posicdo de embate com algo, o carater interativo do jogo surge.
Para que tenha jogabilidade, uma grande parte dos interpretantes gerados no gameplay sao
energéticos, esforcos existentes e fisico-cognitivos como uma passagem do interpretante
emocional, sentido pelo jogador frente aos ambientes de batalha que esta inserido, para a real
movimentacdo e exploracdo desse ambiente. Por sua vez, essas acdes, como esforcos
musculares, uma vez que repetidos e complexificados, forcam a mente do jogador a conceber
padrdes nas mecanicas delegadas a ele e a todos os outros agentes em jogo (objetos no
cenario, inimigos em inteligéncia artificial, a camera de jogo, outros jogadores etc); tais
padrdes ou normas sendo de natureza ldgica, pensamental, conferindo significados mais

completos a respeito de seu objeto, no caso, 0 gameplay.

Se realcarmos as dimensdes experienciais desses mecanismos baseados em escolhas,
n6s podemos enquadrar games como sistemas cujos significados emergem da
experiéncia do jogador enquanto ele faz escolhas num jogo. Todo componente da
escolha, dos elementos representacionais exibindo acdes e resultados relacionados,
para os elementos sistémicos determinando a logica interna do resultado de uma
escolha, sdo experiencialmente relevantes.” (SALEN e ZIMMERMAN, 2004, p.

% Traduzido diretamente do original em inglés.
% Traduzido diretamente do original em inglés.
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312, traducdo nossa)

A partir da configuracdo do gameplay como o objeto da experiéncia de um jogo,
colocado em atividade pelo jogador como uma mente interpretadora da relacdo signo-objeto
(em nosso caso, relacdo design-play), vamos descrever como acontecem, na pratica, 0S
processos semidticos dos games em escrutinio neste trabalho, na emergéncia do gameplay
online, com jogadores aleatorios de todo o mundo. Apos essa descri¢do, partiremos para a
analise das hipoteses deste capitulo.

5.5 O GAMEPLAY EMERGENTE

Neste momento da pesquisa, entramos em contato com as interagdes praticas nas
sessOes de gameplay vivenciadas pelo pesquisador. Participamos de partidas online com
jogadores aleatorios de todas as partes do mundo, em busca de experiéncias diversas e
imprevisiveis. O jogo aleatério evita a interferéncia de relagdes prévias ao momento de
gameplay e também enriquece a percepcdo da influéncia da subjetividade de cada jogador
com as mecanicas e seus colegas de equipe.

Certamente, pesquisas que envolvam grupos focais de jogadores em interacdo
continuada com jogos colaborativos durante vérias partidas traria resultados interessantes,
principalmente no que tange a evolucgdo da colaboracdo dentro de um grupo (especificacdo de
tarefas, coordenacédo elaborada, comunicacéo efetiva etc). Em nosso caso, focamos mais nas
interacBes emergentes entre jogo e jogadores sob diversas condigdes.

Para isso, jogamos os trés titulos analisados (Left 4 Dead, Don't Starve Together e
White Noise 2) durante cerca de 50 horas cada um, em observacdo participante. Entendemos
gue esta quantidade de tempo de imersdo é suficiente para dominio total das mecanicas,
entendimento de boas estratégias de acdo, observacdo de falhas no game design, diversidade
de interacbes com jogadores e experimentacOes dindmicas. Os servidores ou partidas foram
escolhidas a esmo, pelo préprio mecanismo de busca interno ao game, e todas as partidas
foram jogadas até o fim, salvo casos em que jogadores sairam durante o jogo ou servidores
sairam do ar. Essa escolha ao acaso é extraida do pensamento de Peirce a respeito das
pesquisas qualitativas no long run (ou a longo prazo), no qual a indefinicdo de um objeto a
priori evita uma influéncia marcante do pesquisador sobre seus resultados a partir de suas

observacgoes.
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5.5.1 Left 4 Dead (L4D)

Jogamos todas as 13 campanhas constituintes das duas edi¢des de Left 4 Dead de
maneira aleatéria. O modo escolhido foi o de campanha colaborativa online, sem
modificages, e nas dificuldades "normal™ e "avangado".

O grande destaque de L4D ¢ sua celeridade no gameplay. O jogo foi construido
para ser uma corrida colaborativa para se alcancar os pontos de salvamento em cada
campanha. Mais do que exterminar os zumbis inimigos, a rapida movimentacdo pelos
cenarios é a tonica da experiéncia ludica. De maneira geral, todas as campanhas desafiam o
grupo de jogadores a explorarem 0s mapas e se moverem com rapidez para evitar o
aparecimento de hordas de zumbis, dificultando os objetivos.

Em especial, no ultimo episddio da campanha "A Pardquia”, a ultima da segunda
edicdo, os sobreviventes devem atravessar uma longa ponte repleta de inimigos para
alcancarem a base de um helicoptero para se salvarem. A destreza com as mecanicas de
movimentacdo (correr, aganhar, pular, desviar) sdo cruciais para a vitdria, uma vez que
existem varios obstaculos pelo caminho. Além disso, € preciso coordenar a corrida com as
mecénicas de tiro para diminuir a quantidade de inimigos que vém pela frente e pela
retaguarda. Por si s6, o dominio da relacdo efetiva entre essas duas mecéanicas demanda um
reconhecimento de padrbes de feedback eficaz para que um jogador possa ter chances de
sucesso. No entanto, além dos signos que concernem a légica programatica do videogame, ha

também aqueles relativos a dindmica comunicacional entre 0s membros da equipe.

Figura 25 — A ponte do Gltimo episédio da campanha “A Paroquia” em L4D

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor
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Em nossas experiéncias com L4D, grande parte das dificuldades encontradas para
se completar as campanhas advinham da pouca efetividade da equipe. De fato, em jogos
cooperativos a colaboracdo tem de ser uma habilidadade a ser desenvolvida, um desafio a se
cumprir. Os impasses colaborativos, quando se escolhe partidas online aleatérias, podem ter
sua origem ligada a varios fatores, como: auséncia ou precariedade na comunicacdo,
discrepancias no dominio de mecanicas entre jogadores, presenca de “estraga-prazeres"®
(HUIZINGA, 2010), ou dificuldades na elaboracéo de estratégias de acdo. A dindmica incerta
do gameplay, como pontuado previamente, é a subjetividade do jogador com o sistema ludico.

\oltando ao exemplo da ponte na campanha "A Paroquia”, observamos que este
episddio foi aquele no qual encontramos mais dificuldade em completar. VVarias sessdes
findaram-se, inclusive, por desisténcia dos jogadores; varias outras terminaram de maneira
incompleta, onde apenas parte dos sobreviventes conseguiu chegar ao helicoptero.
Certamente, € uma missdo dificil pela grande quantidade de obstaculos, poucos locais seguros
e com boas posi¢des de linha de tiro, alta probabilidade de queda e grande nimero de zumbis.
Por essas condicdes, apenas o bom desempenho individual com as mecanicas ndo € o
suficiente, exigindo uma coordenacdo entre os colegas para evitar o distanciamento de
membros ou até ser pego no meio da linha de tiro dos outros jogadores.

Das inimeras falhas que ocorreram neste capitulo, grande parte delas ocorreu
porqué jogadores rapidamente entraram em panico diante do cenario que se abriu frente a
eles, impedindo a elaboracdo de estratégias e coordenacdo de a¢cdes. Em uma das investidas,
tentamos implementar uma estratégia simples, envolvendo posicionamento da equipe
formando uma linha de ataque sempre em avangco contra 0s inimigos. Com efeito, esta
estratégia ajudou a equipe a avancar mais ao longo da ponte, mas um dos jogadores nao
seguiu o combinado, atrapalhando os demais colegas, levando, por fim, a desisténcia do grupo

online.

% O "estraga-prazeres" foi delimitado por Huizinga como o jogador que ndo segue as regras do jogo ou usa dos
mecanismos disponiveis para atrapalhar a dindmica do gameplay.
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Figura 26 — Momento de uma partida na campanha “A Passagem” de L4D em que jogadores néo colaboraram,
ocasionando a derrota do time
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Fonte: Captura de tela realizada pelo autor

Em nossos momentos de jogo em L4D, percebemos que "apressado™ pode servir
para delinear a qualidade da experiéncia de gameplay em quase sua totalidade. As mecanicas
principais mais usadas pelos jogadores, como pular, andar e atirar com armas de fogo déo o
tom da ideia geral do game: uma fuga através do exeército inimigo. ldealmente, a percepcao
pelo jogador dessa ideia geral, vinculada ao fato do desequilibrio de forcas (sdo quatro
jogadores contra centenas de inimigos), o faria pressupor a colaboragdo como a atitude efetiva
em direcdo a sobrevivéncia. No entanto, no ambiente caético de gameplay, conduzido de
maneira imprevisivel pela equipe de jogadores, essa meta ideal € somente um norte, uma
norma in futuro. Na condicdo emergente do ato lidico, cada partida é uma descoberta, de

mecanicas e de sociabilidade.
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Figura 27 — Um colega de equipe em L4D se mantém ao lado de um companheiro caido eliminando inimigos
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Fonte: Captura de tela realizada pelo autor

A comunicacdo entre jogadores em L4D pode se dar de varias maneiras e, em
algumas delas, nem mesmo a comunicacdo verbal precisa ser utilizada para que a veiculagéo
de signos seja efetiva. Em uma de nossas sessdes da campanha "Colheita Sangrenta”, durante
toda a jornada, com quase uma hora de duracdo, ndo houve uma troca de mensagens sequer,
seja por chat escrito ou por voz. Apesar disso, a equipe conseguiu se salvar por completo sem
precisar reiniciar nenhum episédio (que ocorre apds todos os sobreviventes serem
incapacitados). Isso ocorre pelo fato de haver signos veiculados pelos jogadores a partir de
seus proprios movimentos pelos cenarios e também pelos alertas automaticos transmitidos por
sons ou pela fala dos personagens.

Evidentemente, € muito provavel que os membros da equipe sejam jogadores com
certa experiéncia em L4D para possuirem um entendimento rapido de signos de carater de
significacdo mais aberta, ou até de compreenderem de antemao a ideia geral do game, de
avancar ou defender um local sempre em contato visual com os colegas. No ultimo momento
da campanha, quando os sobreviventes devem defender uma casa de campo enquanto
aguardam o resgate, nossa equipe avangou em sincronia para o segundo andar e cada um, em
percepcao das posi¢Oes dos outros, protegeu determinada entrada de inimigos (pelas janelas,
portas ou pela escada) até o fim. Os jogadores perceberam que a parte comunicativa da
estratégia podia se dar de maneira ndo-verbal e focaram a atengdo na condicdo e
posicionamento dos colegas para prosseguir.

Vale ressaltar que o relato acima néo é recorrente e grande parte das partidas com
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jogadores aleatorios demanda uma boa relagdo com as mecénicas de jogo, além do uso pratico
dos dispositivos comunicacionais disponiveis. Em quase todas as nossas sessdes, utilizamos o
chat para alertar sobre itens achados e inimigos a vista; para explicar estratégias; e também
para apontar erros cometidos, este ultimo quase sempre devolvido com comentarios
agressivos. Em nossas partidas, outros jogadores também utilizaram o chat para se
comunicarem de maneira mais precisa a respeito dos pontos citados acima.

Até mesmo o descobrimento de bugs (erros de programacdo) também sao
partilhados como estratégias para vencer certas etapas nas missoes. E o caso das fases finais
dos mapas "Aeromorto” e "Contagem de Corpos”, em que existiam® locais especificos nos
cenarios em que, por conta de um erro de programacao, 0s inimigos ndo atacam, tornando a
sobrevivéncia praticamente dada. E interessante notar que esses dois bugs foram encontrados
por meio do compartilhamento de informacg6es entre os jogadores no decorrer do gameplay.
Apesar do aproveitamento de bugs poder ser considerado uma quebra das regras do jogo, nos
interessa sobretudo o fato de que essas estratégias foram adquiridas de maneira coletiva pelos
jogadores.

O que notamos é que as mecanicas de jogo em L4D sdo utilizadas, na grande
maioria das vezes, para fins colaborativos. Isso quer dizer que jogadores usaram 0S
mecanismos de movimentacdo, exploragdo e ataque com o intuito de juntar forgcas com seus
colegas para investirem contra os inimigos. No entanto, em alguns casos durante nossa
jornada, jogadores experientes avancaram rapidamente nos mapas dos episodios deixando 0s
demais colegas, iniciantes, para tras, prejudicando a jogabilidade colaborativa. Isso acontece
por uma decisdo de design, na qual é possivel avancar na campanha mesmo se somente um
dos sobreviventes alcangar os pontos de salvamento, tornando essa jogada individual uma

saida, porém legando a colaboracdo somente uma alternativa e ndo uma exigéncia.

5.5.2 Don't Starve Together (DST)

Em DST, como mencionado no capitulo anterior, ndo ha um final preestabelecido
no design, prevalecendo o objetivo de sobreviver durante mais tempo possivel, uma vez que o
jogo termina quando o jogador morre. E uma das caracteristicas colaborativas mais
interessantes no gameplay colaborativo em DST é o fato do jogo somente acabar se todos 0s

membros da equipe que estdo em um mesmo servidor morrerem e ndo conseguirem

% Apbs uma atualizacgdo realizada pela Valve, esses bugs foram corrigidos antes do final deste trabalho.
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ressuscitar a tempo. E isso € um fator bastante usado pelos jogadores para a sobrevivéncia
coletiva.

Jogamos DST no modo cooperativo aberto, sem modificacfes e de jogabilidade
sandbox'®. Durante todas as nossas partidas neste game, pelo menos um de nossos
companheiros morreu, principalmente por conta de ataques de animais no percurso. Quando
ISso ocorre, o0 jogador se transforma em um fantasma, afetando a sanidade dos demais
jogadores no servidor. Para isso, € necessario que esse jogador seja ressuscitado para que
volte a fazer parte do grupo e isso pode ser feito de varias maneiras, desde usando itens até
encontrando locais especificos no mapa. O que importa é que fantasmas afetam
negativamente 0s personagens Vivos.

Por essa razdo, o aspecto colaborativo de DST po6de ser constatado nesses
momentos. Em uma das partidas, nosso avatar foi atacado por tentaculos que surgem no
bioma de pantano e se transformou em um fantasma apds perder todos os pontos de vida.
Imediatamente, no chat escrito, outro jogador apontou a dire¢cdo de uma touch stone (usada
para ressuscitar fantasmas) perto de outro bioma (savana) a oeste do pantano para que
pudessemos voltar ao jogo. Essas ocasifes ndo sdo raras em DST, configurando a troca de
informacdes a respeito de localizagcbes de itens e objetos importantes uma das atitudes
colaborativas mais evidentes no gameplay.

Em uma partida especifica, na qual sobrevivemos a maior quantidade de tempo
(cerca de 40 dias, na temporalidade do game) tivemos uma nocao mais completa de como as
mecanicas de exploracdo e confeccao de utensilios sdo usadas de maneira colaborativa. Logo
que entramos no servidor, dois jogadores ja estavam ali por um ou dois dias e estavam
comecando a montar uma base ndo muito longe do local onde novos jogadores aparecem.
Perguntamos onde estava sendo construida esta base e um dos jogadores passou as
coordenadas, ao noroeste de onde estdvamos, em um bioma de floresta ao lado de uma vila de
porcos. Em DST, a posi¢do de outros jogadores, bem como indicacdes sobre objetos, ndo
aparecem na miniatura do mapa disponivel para todos os personagens, tornando essa troca de
informagdes uma habilidade "geografica” a ser desenvolvida em prol do grupo, signos de
caracteristicas bastante indiciais. Além disso, as por¢fes do mundo conhecidas por um
determinado jogador ficam exibidas apenas para este jogador e seu minimapa, dificultando
marcar algum local no mundo para outro jogador que ndo tenha explorado a regido o bastante.

Apesar desse fato, ha a possibilidade de criagdo de itens que identificam o jogador no mapa

100 sandbox é um género de jogo de mundo aberto nos quais o jogador pode modificar ativamente os cenarios
por meio de mecénicas e criar formas particulares de jogar.
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para 0os demais (a bussola) ou que compartilham o conhecimento do mundo de um jogador
com a equipe (pergaminho de mapa) em momentos mais avanc¢ados do gameplay.

Figura 28 — Exemplo de conversas a respeito das dindmicas do mundo de DST por jogadores

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor

Como uma das divisdes mais claras de terrenos em DST sdo os biomas, para
apontar um local no mapa, jogadores usualmente mencionam em qual bioma tal ponto esta, e
quais outros biomas fazem fronteira. Ademais, jogadores recorrem aos pontos cardeais e
colaterais para sinalizar dire¢cbes com relagcdo a um ponto de referéncia (a noroeste da base, ao
sul do ponto de inicio, a leste do bioma de deserto etc) e também referindo-se a areas de
destaque, como um aranhol, uma vila de porcos, colméias, buracos de minhoca etc. Por ser
um jogo onde a exploracdo dos locais é extremamente importante para a sobrevivéncia,
jogadores frequentemente trocam informacgdes sobre suas jornadas.

Outra mecanica fundamental em DST é a coleta de matérias-prima e a
consequente confeccdo de utensilios. O fluxo de gameplay individual divide-se basicamente
em percorrer 0os biomas em busca de materiais (alguns deles adquiridos com muita luta) e
voltar a base para estocar o que foi recolhido ou usar os materiais para criar itens mais
elaborados a fim de melhorar suas condigdes de sobrevivéncia. Posto que uma base forte é
interessante para evitar ataques de inimigos, evitando perda de itens e morte de personagens,
sua construcdo é mais célere se os insumos coletados pelos jogadores forem usados em
conjunto.

De fato, em todas as nossas partidas houve uma intensa colaboracdo para o
armazenamento de pecas e objetos coletados pelo mundo, a fim de que a composicdo de
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estruturas mais eficientes se realizasse com maior facilidade. DST é um jogo focado no
pensamento estratégico, de compreender os padrdes dos biomas, das estagdes, das mecanicas
do mundo, das ac¢Ges de animais e monstros e também da criacdo de apetrechos e dispositivos.
Nesse sentido, ndo exige tanta coordenacao motora e coordenacao olho-méao como exige L4D,
mas realca a efetividade dos interpretantes l6gicos, pensamentais, mais elaborados com

relacdo aos objetos que mediam, em seu gameplay.

Figura 29 — Momento em DST logo apds nosso avatar receber um chapéu magico como um presente de outro
jogador
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Fonte: Captura de tela realizada pelo autor

No entanto, identificamos ocasides em que as mecanicas de exploragdo e
confeccdo de itens foram utilizadas para fins individualistas. De maneira geral, jogadores
mais experientes ostentam armas e equipamentos avancados, além de itens raros. A troca de
informacdes a respeito de como e onde conseguir tais equipamentos se deu, na maioria dos
casos, de maneira dubia ou incompleta, como se a exibi¢cdo de armas poderosas fosse uma
maneira de diferenciar iniciantes de veteranos. Para adquirir conhecimentos mais
aprofundados a respeito da dinamica complexa do mundo de DST, muitos jogadores recorrem
a sites na internet'%!, visto que nas interagdes online dentro do jogo, ndo ha tanto espago para

essa comunicacao.

101 Don't Starve e todos os jogos da franquia contam com um wiki colaborativamente desenvolvido sobre todos
os elementos do gameplay, uma verdadeira enciclopédia. Pode ser acessado em:
<dontstarve.wikia.com/wiki/Don't_Starve Wiki>. Os outros jogos analisados nesta pesquisa também tem
wikis bastante completos. O de Left 4 Dead pode ser acessado em:
<http://left4dead.wikia.com/wiki/Left 4 Dead_Wiki> e o de White Noise 2 em: <http://white-noise-
2.wikia.com/wiki/White_Noise 2 Wiki>.
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Outra questdo notada e que tem potencial para prejudicar a colabora¢do em DST é
0 excesso de soliddo que caracterizou boa parte de nossa experiéncia. Mesmo que a base fosse
algo compartilhado, as jornadas em busca de materiais se dava quase sempre de maneira
solitaria, na qual cada jogador zarpava em alguma direcdo sem convidar ou esperar outros
jogadores para se juntarem. Ao contrario de L4D, onde o contato visual € quase onipresente,
em DST, as conversas por chat configuram-se como a maneira mais utilizada para veicular
signos entre jogadores, por sua vez tanto indiciais quanto simbdlicas.

Pelo chat de DST nédo correm apenas informacdes a respeito de localizagcdes no
mapa. Por I4, jogadores tentam tirar dividas a respeito de determinado elemento do jogo e
também para alertar que conseguiram encontrar algum item. Como um espaco de
sociabilidade, o chat é utilizado para fins que fogem aos objetivos do jogo, mas que podem
aumentar a proximidade do grupo. Em muitas partidas, jogadores faziam piadas a respeito de
si proprios, perguntavam sobre a nacionalidade dos colegas ou comentavam sobre algo

inusitado pelo qual passaram no jogo.

5.5.3 White Noise 2 (WN2)

Por se tratar de um jogo de terror, elementos sensoriais ganham mais evidéncia na
forma como o gameplay se configura. Todos 0s mapas jogaveis sao noturnos e apresentam
poucas fontes de iluminacdo, delegando as lanternas do time dos investigadores a tarefa de
clarear o caminho em direcdo as fitas cassette e as fendas para realizacdo do ritual de
banimento da criatura. Nesse sentido, as lanternas e seus usos tem um carater colaborativo
bastante evidente na experiéncia de jogo em White Noise 2 (WN2). Escolhemos partidas
aleatdrias no modo cooperativo online, sem modificacoes.

Em muitos aspectos, jogadores usam as lanternas para, além de iluminarem seu
préprio caminho, chamarem a atencdo dos colegas. Para indicarem sua localizacdo, jogadores
apontam a lanterna em direcdo ao companheiro para que fique evidente aonde ele esta em
cendrios totalmente escuros. No entanto, € em um uso ndo pensado pelo design que as
lanternas ganham um carater comunicacional colaborativo interessante. Toda vez que a
lanterna é ligada ou desligada, ela emite um pequeno barulho de um clique que pode ser
ouvido nas redondezas. Em todas as partidas que jogamos, jogadores utilizaram a mecénica de
ligar e desligar a lanterna para emitir um comunicado de alerta genérico, de significagdo
aberta, podendo ser apenas uma forma de dizer "siga-me", ou de aviso a respeito da

proximidade de uma pista ou da criatura, ou até mesmo somente uma brincadeira que se
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transformou em uma espécie de cddigo interno.

Figura 30 — A lanterna em WN2 sendo usada para iluminar companheiros e alertar para perigos proximos
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Fonte: Captura de tela realizada pelo autor

A utilizacdo dos sons da lanterna tem uma motivacgdo estratégica também. O game
conta com um mecanismo onde um investigador pode gritar para avisar de sua posicao aos
colegas, ou até mesmo o chat pode ser usado para esse fim. Porém, o jogador que controla a
criatura também pode ouvir os gritos e ler o que esta sendo falado no chat. Em vista disso, 0s
jogadores comegaram a usar 0s sons da lanterna, que s6 podem ser ouvidos nas imediacoes,
para se comunicarem sem alertar a criatura de seus paradeiros.

O ambiente aterrorizador, caracterizado por signos de escuriddo e siléncio, parece
impulsionar os jogadores, ja no interpretante emocional, a lutar contra outro signo comumente
ligado ao medo, principalmente em ambientes ficcionais: a soliddo. Tanto em L4D quanto em
DST, onde a estética do medo nédo faz parte da ideia geral do design, mesmo que os ambientes
sejam perigosos, jogadores frequentemente se afastam do grupo por diversas razGes. Em
WNZ2, essa atitude se mostrou extremamente rara, gerando uma experiéncia de gameplay na
qual, em grande parte, jogadores usam de sua propria presenca em um mesmo ambiente para
lutar colaborativamente contra o sentimento de medo que, por sua vez, tem um grande
potencial de dificultar a concentragéo e o pensamento estratégico do grupo.

Em poucas das partidas que jogamos, a tendéncia de acdes foi voltada para a
separagdo dos membros da equipe, numa busca individual pelas pistas no cenario. No entanto,
essa é uma estratégia com potencial de sucesso, inclusive sendo usada em algumas partidas

em que os investigadores ganharam. Mesmo que o game tenha em seu design fortes sugestoes
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de colaboragdo a partir da proximidade dos jogadores, fica a cargo do jogador usar de
variados métodos para alcancgar o objetivo.

O chat foi pouco utilizado em nossas intera¢des online em WNZ2, prevalecendo o
uso de mensagens estratégicas automatizadas para alertar sobre a posicdo da criatura,
movimentos taticos ou marcar a dire¢cdo dos objetivos. Percebemos que a proximidade
espacial dos jogadores, fornecendo maior veiculagdo de signos visuais e sonoros, é mais
relevante em WN2 e L4D do que a troca de signos verbais por meio do chat. O inverso
acontece em DST, onde as conversas tem uma presenca mais marcante na criacdo de

estratégias coletivas de acao e sobrevivéncia.

Figura 31 — Sala de espera em WN2 onde a maior parte das conversas acontecem entre os jogadores
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Fonte: Captura de tela realizada pelo autor

A maior parte dos momentos de didlogo em WN2 acontece na "sala de espera" das
partidas, na qual jogadores escolhem seus avatares e equipamentos. Em uma dessas ocasides,
tivemos a oportunidade de jogar algumas partidas com o tradutor do game para portugués.
Experiente, ele nos revelou uma série de falhas de design vinculadas ao balanceamento das
habilidades dos personagens, ou seja, certas criaturas e investigadores eram menos eficazes
que outros. Nao nos cabe aqui atentar para a veracidade da informacdo, mas sim mostrar
como os espacos de dialogo nas interagfes online entre jogadores podem ser usados de
multiplas formas a fim de estabelecer conexdes de aprendizado sobre as mecanicas de jogo.

E interessante anotar que ndo constatamos usos individualistas de mecanicas em

WN2 de maneira significativa. Em algumas partidas, certos jogadores se distanciavam do
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grupo e rapidamente eram capturados pela criatura, prejudicando a for¢a do time. No entanto,
em todos 0s casos, se tratavam de jogadores iniciantes, ainda em processo de aprendizado das
mecanicas basicas e do fluxo de gameplay, e ndo de "estraga-prazeres” agindo de maneira

solitaria em um jogo cuja ideia geral é a colaboracéo.

5.6 GAMEPLAY COLABORATIVO

A partir de nossas observagdes sobre 0s games de sobrevivéncia analisados, 0s
usos das mecanicas pelos jogadores e a consequente progressao do gameplay, discutiremos a
segunda e terceira sub-hipoteses de nossa pesquisa, relacionadas ao jogo na préatica e seus
efeitos significados. Na segunda sub-hipotese, pressupomos que o gameplay seria composto
de atitudes colaborativas em direcdo a sobrevivéncia por parte dos jogadores a partir da
utilizacdo e interpretacdo dos signos vinculados as mecénicas delimitadas no processo de
game design.

Em nossas experiéncias com jogadores aleatorios, pudemos verificar que na
grande maioria das partidas online, a atitude colaborativa prevaleceu, e as mecanicas
delimitadas no design foram utilizadas em beneficio de toda a equipe. Ademais, ha casos de
utilizacdo de mecénicas e falhas no design para fins comunicacionais e colaborativos, como é
0 caso mencionado do compartilhamento da localizacdo de bugs em L4D e do uso da lanterna
em WN2 como sinal de alerta. Ndo verificamos usos inusitados de mecanicas ou bugs em
DST.

Ou seja, os signos definidos no processo de game design e atualizados no
gameplay a partir da mediagdo interpretativa dos jogadores tiveram como maior efeito
significado a colaboracdo como uma atitude de quem esta jogando. Nesse sentido, 0 uso
colaborativo de mecanicas ndo decorre apenas da interpretacdo delas, mas sim de todo o
conjunto ficcional no qual o jogador esta inserido e de toda a composicao das regras de cada
jogo. Em L4D, a imensa quantidade de inimigos se movendo mais rapido que os jogadores
impele a colaboragdo; em DST, a grande complexidade dinamica do mapa e a urgéncia de
suprir necessidades béasicas sugere a construgdo de uma base coletiva; e em WN2 o ambiente
de terror e a presenca da criatura faz com que o time permaneca unido. O uso colaborativo de
mecanicas se da em vista do cumprimento do objetivo de sobrevivéncia coletiva a partir das
atitudes individuais dos jogadores. De fato, a colaboragcdo surge nos interpretantes
emocionais, energéticos e légicos nos jogadores, em resposta ao design e as mecanicas

delimitadas no processo de criacdo estética do jogo.
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Essa colaboracdo também segue a maneira como jogadores veiculam signos a
seus companheiros. Uma vez que colaborar exige a atuacdo de interpretantes energéticos de
pelo menos dois sujeitos, é necessaria uma coordenacdo de repertérios, bem como uma certa
corroboracéo das acOes dos jogadores. Desse modo, a partir do momento que um jogador age
de maneira colaborativa em direcdo a seus colegas, a tendéncia percebida em nossa pesquisa é
que os demais jogadores atuam em consonancia, apesar das evidentes diferencas de modos de
jogar, subjetividades e habilidades.

Apesar desta tendéncia colaborativa nos jogadores, em decorréncia da
interpretacédo dos signos do game design dos jogos analisados, ndo sdo muito raros os casos da
utilizacdo de mecanicas para fins individuais ou de comprometimento da equipe. Quando se
busca por partidas aleatérias em ambientes online, a motivacdo de jogadores para estarem ali
podem ser inumeras. Uma vez que essas motivacfes vem do campo da estética, dos
interpretantes emocionais, as atitudes de determinado jogador seguirdo essa motivacao.
Portanto, um jogador que queira estar em uma partida de WN2, por exemplo, apenas para
conversar ou para pregar pecas, dificilmente serd levado a colaborar. 1sso ocorre pelo fato de
gue seus incentivos emocionais ndo sao providos pela ludicidade contida nos signos do game
design, mas sim de outros estimulos, externos ao universo de jogo.

E evidente, portanto, que a colaboracdo em jogos de sobrevivéncia deve ter essa
possibilidade contida na programacao do jogo (mesmo que em falhas ou bugs) e ser mediada
pelos jogadores como tal. A ludicidade colaborativa inerente aos jogos de sobrevivéncia
analisados deve estar presente nos interpretantes emocionais dos jogadores como um dos
fundamentos para suas acdes que, por sua vez, serdo colaborativas.

Posto isso, verificamos que nossa segunda sub-hipOtese de pesquisa se mostra
verdadeira na grande maioria das experiéncias de gameplay analisadas. Ou seja, as mecanicas
disponiveis foram usadas frequentemente para fins colaborativos, na qual os signos do jogo
tiveram como efeito nos jogadores o impeto de unir forcar, coordenar movimentos e se
comunicarem de varias maneiras para atingir os objetivos propostos nas regras. No entanto,
ndo foram poucos 0s casos em que as mecanicas foram utilizadas de maneira nédo

colaborativa, conferindo um gameplay mais individualista e solitario.

5.7 ESTRATEGIAS COMUNICACIONAIS COLETIVAS

Como vimos, a atuacdo do jogador € a grande responsavel pela caracteristica

imprevisivel do gameplay, j& que € um agente externo ao design do jogo. Em ambientes
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online, esse aspecto ganha outras proporg¢des, uma vez que as trocas signicas entre jogadores
fazem parte dos processos semioticos emergentes do jogo, incluindo as estratégias de acéo.
Com isso, discutimos nossa terceira sub-hipotese, predicando que, diante das experiéncias
adquiridas no gameplay, a descoberta de padrfes e normas que regem as mecanicas e as
dindmicas comunicacionais de jogadores classificam-se como as estratégias coletivas mais
efetivas em direcdo aos objetivos de sobrevivéncia.

A aquisicdo de conhecimento e o desenvolvimento de habilidades relacionadas as
mecanicas e ao conjunto de regras do jogo se da de maneira gradual e constante a partir da
experiéncia do jogador em todas as partidas que participa. A coordenagdo motora entre
movimento de cdmera e movimento de personagem exigidos em L4D, por exemplo, vai sendo
adquirida ao longo do tempo em decorréncia dos esforcos musculares e cognitivos exercidos
por determinado jogador em todas as suas interac@es. Esse conhecimento acumulado é levado
inteiramente para a proxima partida, onde se desenvolvera ainda mais. Isso é possivel pelo
fato de que os interpretantes gerados a partir da interacdo do jogador com o sistema ludico
estdo ligados ao mesmo objeto, o gameplay representado pelos signos (especialmente as
mecanicas) delimitados no game design. Assim, a progressao de interpretantes emocionais e,
principalmente, energéticos, pelo jogador em decorréncia de sua mediacdo entre design e
experiéncia (signo-objeto) complexifica, para essa mesma mente interpretadora, o0
entendimento das regras do sistema de jogo que se esta imerso.

Dai que jogadores experientes em DST, por exemplo, tomem atitudes nos
primeiros momentos de jogo com o pensamento in futuro, pois certos padrdes da dindmica do
universo ficcional ja foram apreendidos. Esses jogadores sabem que apds alguns dias na
temporalidade do game ocorrerdo ataques de animais selvagens e, por isso, tomam
precaucOes. Em L4D, a programacao procedural faz com que inimigos especiais aparecam de
forma aleatdria nos cenarios. No entanto, € comum esses inimigos atacarem pela retaguarda
do time dos sobreviventes, tornando-se um padrdo do game design que jogadores experientes
também absorvem. Em WN2, a programacao procedural também faz com que as pistas sejam
alocadas em locais aleatorios no mapa. Porém essa aleatoriedade é limitada e possui certos
padrdes. As pistas estdo sempre concentradas em areas marcantes dos cenarios e estdo, na
maioria das vezes, em cima de objetos especificos de cada mapa. Jogadores que aprendem
esse padréo conseguem coletar as pistas de maneira muito mais eficaz. Isto é, em cada um dos
jogos analisados, ha diversos padrGes relacionados ao game design, a estética do game, que
vao sendo encontrados pelos jogadores com o intuito de compreender a ldgica de

funcionamento de tal jogo.
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O mesmo vale com relacdo as mecénicas como modos de agdo delegados ao
jogador e seus feedbacks hapticos. Quanto mais um movimento é realizado e repetido, maior é
o0 desenvolvimento de interpretantes logicos a respeito desses movimentos. O jogador passa
ndo somente a se mover com base em suas motivacdes emocionais, mas também a
compreender os padrfes desse movimento (velocidade, alcance, altura, possiveis danos etc)
que se repetirdo nas proximas vezes que ele for utilizado.

Desse modo, a apreensao, por um jogador individual, de padrbes e normas que
regem as mecanicas auxilia na criagdo de estratégias coletivas para a sobrevivéncia do grupo,
uma vez que € o sistema de jogo que determina os objetivos e as possibilidades de interacdo
com sua dinamica. Assim, compreender a l6gica de um jogo é fundamental para estabelecer
métodos de acdo para vencer seus desafios. De fato, esse entendimento das regras de um jogo
se da a partir da vivéncia de cada jogador, porém, em ambientes colaborativos, essas
habilidades adquiridas sdo utilizadas em beneficio do grupo, seja pelo compartilhamento de
informagdes ou pela prépria unido de forgas.

Diferentemente dos padrdes das mecanicas, as normas das dinamicas
comunicacionais tém um carater mais particular de cada partida, j& que dizem respeito as
formas como os jogadores interagem entre si e veiculam signos de seus personagens.
Portanto, cada nova partida, com jogadores aleatérios, trard uma dindmica comunicacional
com formatos, feitios e estilos préprios, exigindo atencdo dos jogadores para essas
peculiaridades emergentes. Cada jogador tem um repertorio pessoal das mecanicas e do
sistema de jogo e também tem uma maneira particular de lidar com outros jogadores; alguns
sdo0 mais solicitos, outros mais egoistas; uns sdo mais comunicativos enquanto outros
detestam utilizar o chat. Isso faz com que as estratégias comunicacionais coletivas tenham
que levar em conta a dindmica especifica da equipe em jogo para serem efetivas. Em outras
palavras, a experiéncia colateral de cada jogador também sera somada as partidas.

Uma vez que a colaboracdo é uma atitude coletiva, hd de se ter um
compartilhamento signico entre companheiros para que ela tenha efeito. E isso comecga nos
interpretantes emocionais, ou seja, 0s jogadores devem estar motivados a colaborar pois
percebem o ambiente hostil e a presenga de colegas; a partir disso devem tomar medidas
imediatas (interpretantes energéticos) em direcdo a colaboracgéo; e, por fim, devem pensar na
colaboracdo como um meio efetivo de acdo naquele ambiente. Percebemos, em nossa
vivéncia com os trés jogos analisados, que essa consondncia de motivacOes, acles e
pensamentos é o maior desafio encontrado pelas equipes online, sendo um dos principais

motivos de derrotas. Jogos colaborativos, por defini¢éo, colocam a colaboragdo como uma das
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principais habilidades a serem desenvolvidas pelos jogadores e identificamos que, mesmo que
a grande maioria tenha o impeto de colaborar, h& pouca definicdo estratégica para tal. Uma
estratégia comunicacional coletiva efetiva deve considerar as idiossincrasias, motivacoes e
habilidades de cada membro em relacdo a equipe e ao sistema de jogo.

Nesse sentido, nossa terceira sub-hipdtese se mostra verdadeira, inferindo que as
melhores estratégias coletivas, ou a meta dos interpretantes finais, devem levar em
consideracdo tanto os padrdes da légica de funcionamento do jogo como um artefato de
design quanto as particularidades das dindmicas comunicacionais de cada time, por sua vez

composto de jogadores com repertorios e estimulos diversos.



156



157

6 CONSIDERACOES FINAIS

Durante toda nossa pesquisa almejamos compreender melhor 0s processos
semidticos em operacdo na colaboracdo em games de sobrevivéncia e como esse ambiente
auxilia na criacdo de estratégias comunicacionais mais eficazes, por meio da constante
sensacdo de compartilhamento de informacdes e estratégias. Para isso, langamos luz também
sobre o contexto atual de comunicacgéo ubiqua, persistente e mundial e como ele influencia na
elaboracdo das proprias mecanicas de jogo, sua jogabilidade e as maneiras que os jogadores
atuam em seus processos criativos.

Como uma resposta inicial e abdutiva para estas perguntas, langcamos nossa
hiptese de pesquisa. Nela, presumimos que, dentro do paradigma comunicacional atual,
mecanicas em videogames colaborativos de sobrevivéncia promovem ambientes propicios
para criacbes de estratégias comunicacionais coletivas e multicodigos mais efetivas pelos
jogadores. Além disso, esse aspecto coletivo em games reforca no humano sua caracteristica
de ser social e, quando inseridos em um contexto de aumento da complexidade signica do
mundo, posto em pratica pelas linguagens multicodigos da rede digital, tende a fomentar sua
qualidade de compartilhamento de informacdes.

Essa hipdtese principal serviu de guia para a elaboracdo de outras trés sub-
hipoteses, correlacionadas as trés categorias fenomenoldgicas de Peirce. Sdo elas: 1) As
mecanicas dos jogos em analise possuem em si mesmas qualidades que remetam a
colaboracdo e sobrevivéncia, potencializando a formacdo de estratégias comunicacionais
colaborativas por parte dos jogadores em equipe; 2) O gameplay é composto de atitudes
colaborativas em direcdo a sobrevivéncia por parte dos jogadores a partir da utilizacdo e
interpretacdo dos signos vinculados as mecanicas delimitadas no processo de game design; 3)
Diante das experiéncias adquiridas no gameplay, a descoberta de padr@es e normas que regem
as mecanicas e as dinamicas comunicacionais de jogadores se classificam como as estratégias
coletivas mais efetivas em direcdo aos objetivos de sobrevivéncia.

Para ancorarmos nossa pesquisa numa perspectiva empirica, com o intuito de
deduzir as possiveis consequéncias praticas de nossa hipotese, tomamos como objetos de
analise trés videogames de lancamento recente com design colaborativo de sobrevivéncia: a
série Left 4 Dead (2008 e 2009) e os indies Don't Starve Together (2016) e White Noise 2
(2017). Dessa forma, a colaboragéo e suas semioses sdo a parte central de nosso estudo.

Pensar no outro, agir com 0 outro, conceber novas ideias em conjunto,

motivarem-se pelas mesmas vontades. A colaboracdo tem em seu rol de possibilidades a
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presenca intermitente da alteridade, onde um agente sempre estad em uma relacédo significativa
com o outro. Significativa aqui tem dois sentidos: o primeiro invoca a ideia de importancia e
relevancia que os vinculos tém na acdo colaborativa; e o segundo liga-se a ideia de
significado, da complexa semiotica dos encadeamentos signicos da colaboracdo entre dois ou
mais sujeitos.

Colaborar exige uma comunicagdo mais efetiva em direcéo a certos objetivos ou
na construcdo coletiva de significados sobre determinado objeto que se queira compreender. E
preciso uma intensa troca de informacdes, sejam de natureza verbal, imagética ou sonora, para
a execucdo de movimentos coordenados e na organizacdo de agbes. A colaboragdo, ou o
trabalho em conjunto, é a tentativa coletiva de pensar ou agir sobre algo, na medida em que
cada individuo de um grupo realiza processos semidticos sobre o objetivo comum e 0s
comunica ao coletivo. O coletivo €, por sua vez, o ponto de encontro das percepcdes e
entendimentos de cada individuo sobre o dominio semiodtico em que estdo inseridos. A
coletividade, quando construida de maneira colaborativa, contem os padrfes reconhecidos
pelos seus membros e, assim, acaba por exercer influéncia sobre as semioses deste mesmo
grupo.

Nesse sentido, a colaboracédo esta imbricada em varias instancias da humanidade e
da natureza, seja nas ciéncias como idealiza¢Ges coletivas de conhecimento ou em relagdes
cotidianas de mutualismo — muito embora o conhecimento e o cotidiano também sejam
marcados por relacdes de conflito e discordancias. A colaboragdo, portanto, ndo esta livre de
complicacBes, uma vez que depende de concordancias e de efetividade comunicacional para
funcionar bem, tornando-a uma competéncia em constante desenvolvimento. Nos videogames
essas questdes ganham um carater especial nos tempos contemporaneos, principalmente no
que tange aos meios comunicacionais.

Mesmo que a colaboracdo sempre tenha existido na humanidade como um certo
tipo de atitude coletiva, na atual configuracéo das trocas informacionais, marcada pelas redes
conectivas ao redor do mundo, na qual usuarios consomem e produzem contetdos, ela adquire
um lugar central nesse ambiente. Com o assentamento da cultura participativa, influenciada
pelo hackerismo e pela cibercultura engendradas, por sua vez, pelas experimentacoes,
pesquisas e aplicagdes da computacdo, temos hoje uma situacdo comunicacional onde
integrar-se de maneira atuante é quase imperativo. Foruns online, redes sociais, blogs, canais
e a "audiéncia" de sites s6 se colocam em movimento a partir dos cliques e comentarios dos
usuarios. Nao por coincidéncia, essa também é a formula pela qual jogos funcionam: € preciso

ao menos um jogador para que 0 sistema se agite e 0S processos semioticos possam existir,
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saindo da mera possibilidade para a atualidade.

Videogames instigaram e foram instigados pela computacdo desde o surgimento
do game Spacewar! (1962) nos laboratérios do Massachusetts Institute of Technology (MIT)
por estudantes que estavam experimentando as capacidades de processamento e interatividade
de um computador. N&o obstante, os estudantes decidiram que um jogo seria capaz de
verificar esses testes, a0 mesmo tempo que faria o uso da maquina algo interessante e
aprazivel. A partir dai, a natureza do jogo e da linguagem computacional continuaram a
apresentar similaridades e a se influenciarem, ambas baseadas em sistemas que se comunicam
com 0 usuério e vice-versa. Videogames sempre estiveram na vanguarda da computac&o,
inovando as capacidades expressivas do computador, principalmente em questdes graficas e
interativas.

Uma diferenca entre programas de computador e jogos, no entanto, os distancia
em seus propdsitos internos: seus legisignos. Ao passo que softwares, programas e sistemas
operacionais auxiliam na realizagdo de determinada tarefa, 0s jogos tem por natureza desafiar
0 jogador a realizar certa tarefa em direcdo a um objetivo. Se um programa oferece a
possibilidade do usuério organizar sua area de trabalho, por exemplo, um jogo faria dessa
organizagdo um desafio a ser alcangado pelo uso efetivo das mecanicas delimitadas no game
design. Por essa caracteristica, jogos sdo intrinsicamente educativos, fomentando um
aprendizado ativo e pratico de seu sistema de regras, de seus signos. Em funcdo disso,
interpretantes energéticos tém grande relevancia nos efeitos significados do jogo nos
jogadores. E pela similaridade das formas de uso e de comunicacao de jogadores e usuarios de
sistemas e redes computacionais, jogos tem um potencial de desenvolver competéncias
midiaticas importantes para 0 ambiente comunicacional contemporaneo.

Com a internet, os videogames também experimentaram as possibilidades da
sociabilidade online com os multi-massive online games (MMOs) e, hoje, grande parte dos
novos titulos lancados tem algum tipo de interacdo com a web. Jogos online foram se
desenvolvendo na medida em que a internet ia ganhando novas caracteristicas, novos modos
de interacdo e mais capacidade de processamento e armazenamento de dados. A web hoje é
marcada pela intensa participagdo dos usuarios na criacdo de contetdos, muitas delas de
maneira colaborativa. Em vista disso, verificamos uma complexificacdo de mecanicas em
jogos online de cunho colaborativo nos tltimos dez anos na industria, seja em jogos de grande
orcamento ou jogos independentes.

Essa complexificagdo se deu devido a trés fatores: tecnoldgicos, a partir da maior

capacidade de processamento grafico via internet; culturais, uma vez que a colaboracdo
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aparece como uma competéncia central na cultura participativa; e de publico, devido a
diversificacdo da identidade do jogador de videogames, que passa a ver 0 jogo colaborativo e
seus desafios como tdo interessantes quanto o jogo de competicéo.

Vale ressaltar, do mesmo modo, que as mecanicas utilizadas nos jogos
colaborativos atuais absorvem, ao menos parcialmente, mecanicas criadas e experimentadas
durante toda a historia dos videogames, seja com a programacdo procedural, com a
jogabilidade assimétrica ou com géneros conhecidos por oferecer a possibilidade de jogar em
parceria com outra pessoa. Em parte dos jogos colaborativos atuais, no entanto, a colaboracao
ganha um significado mais central, participando do ndcleo do game design, de seus signos
internos. A presenca e as atitudes do outro jogador tém grande relevancia para a experiéncia
do gameplay como um todo; os signos veiculados por um jogador influenciam em toda a
equipe e também no sistema de jogo. Isso pode ser constatado na analise dos trés jogos
colaborativos de nossa pesquisa, todos lancados na uUltima década: Left 4 Dead (2008/2009),
Don't Starve Together (2016) e White Noise 2 (2017).

A influéncia historica da evolucgdo dos videogames também ocorre com relacdo as
mecanicas de sobrevivéncia e do género de survival horror, em que encontramos referéncias
de design e regras marcantes dos estilos, consagrados em titulos passados. E interessante
ressaltar que os MMOs foram o0s primeiros games a possibilitar sobrevivéncia com
colaboracéo entre dois ou mais jogadores online. Percebemos que essas referéncias historicas
de game design acabam por deixar a ludicidade colaborativa e de sobrevivéncia mais
inteligivel aos jogadores, pois criam um ambiente em que experiéncias colaterais com esse
tipo de jogo desenvolvam um repertério signico nos jogadores que, por sua vez, identificam
melhor o objeto de sua experiéncia, que € o gameplay.

O tempo segue correndo e a criatividade na concep¢do de mecanicas e tipos de
jogos ndo cessa na contemporaneidade. Com isso, 0 atual desenvolvimento da jogabilidade
colaborativa e de sobrevivéncia pode dar surgimento a tipos de gameplay mais complexos no
futuro, levando os desafios de colaboracdo e sobrevivéncia a novos patamares. Isso pode
causar nos jogadores novos efeitos de significacdo em contato com essas possiveis mecanicas.

O processo de game design é crucial para a significagdo de um jogo. As
mecanicas, criadas no design, atualizadas no gameplay e mediadas pelo jogador séo centrais
nos efeitos significados do jogo como um todo. Videogames significam a partir da experiéncia
do gameplay, cujo fluxo e encadeamento ldgico sdo determinados em conjunto pelo design e
pelos jogadores, ambos em uma intricada conversa por meio das mecanicas. Elas contém

signos internos que se referem as regras, e suas formas de uso ligam-se diretamente aos
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interpretantes gerados pela mediacao do jogador no universo ludico.

Mecénicas conectam o jogador ao jogo e é por meio delas que ele ira se expressar
em direcdo ao sistema ludico e em direcdo aos outros jogadores que compartilham o mesmo
ambiente. Sdo modos de acdo que podem ser usados para diversos fins; e na grande maioria
das vezes é utilizados para atingir objetivos explicitos do gameplay, como averiguamos em
nossas analises empiricas com Left 4 Dead, Don't Starve Together e White Noise 2 — apesar de
ocorrerem momentos em que as mecanicas sao usadas para fins jocosos ou de dificultagéo.
Nesse sentido, as mecanicas também se conectam a realidade material de cada jogador,
sofrendo influéncia das condicdes fisicas (hardwares e periféricos) e espaciais do local que
estd o jogador, influenciando na significacdo como um todo. Até mesmo as condicBes
psicoldgicas, induzidas em parte pelo ambiente do cotidiano do jogador, podem atuar na
maneira como as mecanicas serdo utilizadas e, portanto, no modo como todo 0 jogo
colaborativo ira se seguir. Jogadores se expressam pelo uso das mecénicas. Por conseguinte,
as acOes do jogador sdo suas interpretacdes a respeito do jogo e de outros jogadores.

Com relacdo ao game design, as mecanicas tem total relacdo com o0s outros
elementos formais do jogo e com seu mundo ficcional. Por isso, jogos colaborativos tem
mecénicas que podem ser usadas de maneira colaborativa. No entanto, essa colaboragéo
advém mais do campo estético, ou seja, das possiveis motivacdes ligadas ao ambiente de
sobrevivéncia criado pelo design, ao qual os jogadores estdo vinculados, do que da acdo
propriamente dita.

Vimos em nossa pesquisa que analisar as atitudes de jogadores, suas trocas
comunicacionais e suas estratégias de acdo pode se dar a partir da observacdo de como esses
jogadores se apropriam das mecéanicas. Olhar para o uso das mecénicas é entender melhor
como jogadores entendem o jogo.

Analisar mecéanicas em si mesmas é, por sua vez, entender melhor o fluxo de
gameplay (j& que este é 0 jogo jogado a partir delas) e delimitar seu espaco de possibilidades.
Nesta pesquisa, para dar conta da multiplicidade signica inerente aos videogames, analisamos
0 game design como signos ontoldgicos do gameplay; o gameplay, por sua vez, é visto como
a realidade existente e material do jogo, contendo os objetos da percepcao dos jogadores; e 0s
jogadores, por fim, sdo tidos como mediadores entre gameplay e game design, atualizando o
JOgo para seu carater emergente.

Em si mesmos, games sdo sistemas de possibilidades. O game design contém toda
a estética de um jogo, seus signos arbitrariamente criados por um processo técnico-artistico de

delimitacdo de objetivos, temas, mecanicas, personagens, cenarios, inteligéncia artificial etc.
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No capitulo "Signos e Game Design" analisamos as mecéanicas como partes constituintes de
uma estrutura maior de design, como possibilidades de acdo do jogador. Neste capitulo
lancamos luz sobre as possibilidades construidas pelos game designers como uma das faces
dos processos semidticos em ocorréncia no gameplay. A sub-hipdtese em escrutinio nesta
secdo é que as mecanicas dos jogos em analise possuem em si mesmas qualidades que
remetam a colaboracdo e sobrevivéncia, potencializando a formacdo de estratégias
comunicacionais colaborativas por parte dos jogadores em equipe.

Concluimos que as mecanicas, como modos de acéo, carregam a possibilidade de
serem usadas de maneira colaborativa, mas o uso é de carga total do jogador. A colaboracéo,
no game design, aparece com maior forga em outros elementos, principalmente estéticos e de
motivacdo, ndo sendo muito transparentes nas mecanicas. Uma mecéanica de andar e atirar
pode ser usada de maneira colaborativa, como também de maneira competitiva, sendo
delegado as motivacfes do jogador e aos elementos estéticos do jogo (ambiente, inimigos,
relacdo de forcas, presenca de companheiros etc) a colaboragdo como algo que ocorre de fato.

Mesmo que jogos tenham regras e mecéanicas fixas, 0 seu uso é emergente.
Buscamos entender nesse estudo como as probabilidades do game design se relacionam com
as atitudes do jogador e seus resultados. Ou seja, como 0 jogo em si mesmo se relaciona com
0 gameplay e com estratégias, uma vez que as probabilidades de interacdo de um jogo se dao
por meio de suas mecanicas.

Em Left 4 Dead (L4D), as mecanicas de acdo promovem um fluxo rapido de
gameplay, aliadas a cendrios cheios de obstaculos e repletos de inimigos. Com relagcdo a
colaboracdo, ela se entremeia nas mecanicas, mas € diretamente ligada a apenas uma pequena
parcela delas. A colaboragdo como uma possibilidade estabelecida no game design pode ser
vista na partilha de itens entre companheiros, na mecanica de levantar companheiros caidos e,
principalmente, nos modos de comunicacéo disponiveis. E no chat, seja por texto, voz, ou por
opcOes preestabelecidas de vocalizagdes dos personagens que fica possivel avisar os colegas
de perigos iminentes, alertar para a localizacdo de itens, municdo e armas e para preparar
alguma estratégia. E delegada ao grupo de sobreviventes a incumbéncia de realizar trocas
signicas referentes aos objetos do jogo emergente para criacdo de estratégias, ou interpretantes
cada vez mais complexos em direcdo aos objetivos contidos na estrutura do game.

Fora do vinculo direto as mecénicas, a colaboracdo também aparece no game
design tanto como desafios quanto como uma forte sugestdo de fluxo de gameplay.
Paradoxalmente, tornar a cooperagdo um desafio tem a poténcia de fomenta-la. Isso pode

acontecer pelo fato dela se tornar uma habilidade a ser desenvolvida pelo jogador durante as
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partidas, tornando a colaboracdo um fator de incerteza para o jogo. Em L4D, é preciso tomar
cuidado com os colegas para ndo acerta-los no fogo cruzado e sempre ficar atento para sinais
de companheiros caidos ou em necessidade de ajuda. A sobrevivéncia aparece como 0
objetivo final do game, onde a colaboracao é sugerida como o meio mais eficiente para tal.

Em Don't Starve Together (DST), as mecéanicas de coleta e fabricagcdo de itens
suscitam um gameplay mais contido, estratégico, onde é preciso agir de maneira preventiva
para eventos futuros. A colaboracdo pode ser vista no design pela possibilidade de trocas
informacionais entre colegas e de compartilhamento de inventarios.

Assim como em L4D, em Don't Starve Together a sobrevivéncia aparece como
objetivo global, inspirando todo o gameplay. As possibilidades colaborativas também podem
ser mais vistas no compartilhamento de inventarios e mecanicas de comunicacdo, nas quais as
trocas signicas ente companheiros sao tidas, j& no game design, como integrantes para uma
experiéncia ludica cooperativa. Ha, portanto, uma incumbéncia da colaboracéo orientada para
0s jogadores e suas atitudes emergentes no momento de jogar, deixando essa atribuicdo do
game design e suas mecanicas apenas no nivel da contingéncia. Ou seja, a colaboracdo em
DST deve partir dos jogadores, pois no game design sdo poucas as mecanicas atribuidas a
esse fim, resumindo-se prioritariamente as possibilidades de comunicagdo entre colegas e de
partilha de itens e acessorios encontrados pelo mapa.

Em White Noise 2 (WN2), as mecanicas de exploragdo tornam o gameplay réapido,
porém cauteloso, onde o ambiente sombrio d& o tom da jogabilidade. Neste caso, a
colaboracdo tem maiores probabilidades de emergir a partir do préprio clima de terror vivido
em conjunto pelos jogadores e da discrepancia de forgas do inimigo, este muito mais forte que
0 grupo de investigadores.

Em vista disso, em WN2 a sobrevivéncia também figura como objetivo global,
apontando para toda a motivacao consistente na experiéncia de jogo. Assim como em L4D, a
sobrevivéncia é alcancada por meio da escapada, porém ndo com a utilizacdo de mecéanicas
voltadas para a eliminagéo de inimigos, mas sim para ludibriar, confundir e atrasar o Unico
inimigo em jogo, a criatura que deve ser banida. A colaboracdo pode aparecer nos métodos de
comunicagdo e na escolha dos personagens e lanternas, que se configuram como mecéanicas
centrais no game design. O game indica aos jogadores para que permanegam juntos durante
toda a partida, uma vez que é necessdria a ajuda de outro jogador para salvar algum
investigador capturado pela criatura.

Assim, nossa primeira sub-hip6tese confirma-se com ressalvas. As mecanicas

possuem a possibilidade de serem usadas de maneira colaborativa, portanto carregam, em si
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mesmas, essa qualidade. No entanto, a colaboragdo emerge com mais forca ndo apenas das
mecanicas em si, mas sim de todo o conjunto ficcional e formal dos jogos, onde as mecénicas
aparecem como 0s modos que 0 jogador tem de se expressar e se comunicar com outros
jogadores. Os jogos analisados sdo colaborativos e de sobrevivéncia pois todo o seu game
design remete a estas ideias, e ndo somente em suas mecanicas.

No capitulo seguinte, "Signos na Emergéncia do Gameplay", buscamos entender
como essas mecanicas funcionam na pratica, com sua concreta atualizacao a partir do contato
com o jogador. Saimos, entdo, do ambito da mera possibilidade dos signos do game como um
dispositivo estético, ou um sistema de possibilidades, para chegarmos ao jogo como uma
experiéncia factual, denominada gameplay. Neste ambito verificamos o funcionamento
pratico das regras dos jogos e quais sdo as atitudes dos jogadores frente aos seus signos, bem
como 0s modos de uso dos mecanismos comunicacionais entre jogadores nos ambientes
online.

Entraram em escrutinio neste capitulo duas outras sub-hip6teses de nossa
pesquisa. Em uma delas, pressupomos que o gameplay seria composto de atitudes
colaborativas em direcdo a sobrevivéncia por parte dos jogadores a partir da utilizacdo e
interpretacdo dos signos vinculados as mecénicas delimitadas no processo de game design. A
terceira sub-hip6tese predica que, diante das experiéncias adquiridas no gameplay, a
descoberta de padrdes e normas que regem as mecanicas e as dinamicas comunicacionais de
jogadores se classificam como as estratégias coletivas mais efetivas em direcdo aos objetivos
de sobrevivéncia. Para isso, jogamos os trés titulos analisados por cerca de 50 horas cada um
em partidas aleatdrias online. Vale ressaltar que a escolha aleatéria dos games analisados e a
decisdo de jogar partidas a esmo na internet sdo extraidas do pensamento de Peirce a respeito
das pesquisas qualitativas no long run (ou a longo prazo), no qual a indefinicdo de um objeto
a priori evita uma influéncia marcante do pesquisador sobre seus resultados a partir de suas
observacoes.

\Voltando ao gameplay, temos uma relacdo interessante entre signo e objeto
quando estamos lidando com objetos artisticos, criados a partir do senso estético do autor, em
nosso caso 0 game designer. Mesmo que o0s perceptos que se forcam sobre os sentidos do
espectador/observador/jogador sejam realmente os objetos da experiéncia, da existéncia da
secundidade, esses objetos tem fundamento estético, ancoram-se em signos plasticamente
determinados no regime técnico/artistico. Claramente, nem todas as possibilidades de
significacdo sdo determinadas pelo designer, pois seu objeto esta aberto as inUmeras maneiras

que os signos podem se complexificar e mutar nos interpretantes; no caso dos jogos, esses
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processos semiodticos se ddo de maneira pratica a partir da intervengdo do jogador. O
gameplay é o momento em que as regras do jogo sao colocadas em pratica, é quando 0s
signos do game design, como meras possibilidades, ganham corporeidade, cuja mediacédo €
exercida pelo interpretante, ou a acdo do jogador, naquele universo ficcional. Assim, o
gameplay € a ancoragem material onde a mediagdo signo-objeto ocorre pelo interpretante. Os
processos semidticos ocorrem, portanto, tanto a partir dos signos das regras incorporadas no
gameplay quanto pela acéo interpretadora do jogador.

Sem jogador ndo ha jogo. Sem este corpo estranho que invade o universo ludico, o
game ndo passa de um artefato inerte, sem possibilidade de se atualizar. O jogador € a forca
motriz que transforma o jogo de algo apenas em potencial em algo experiencial, existente e
sempre aberto & interpretacdo. E este “invasor" que faz as conexdes logicas entre toda a
profusdo de significados construida no processo de game design com sua propria experiéncia
dindmica no gameplay, em que temas como conflito e embate sdo recorrentes. O gameplay
parece ser o campo de batalha fisico entre as regras e a liberdade criativa de quem aceita seu
desafio, dando origem, entdo, ao carater incerto e ltdico da experiéncia.

H4, claramente, inimeras possibilidades de atualizacdo do game design a partir da
intervencdo do jogador, este sendo a Unica entidade exterior a composicéo estética do jogo, o
elemento cadtico e mais imprevisivel do ato ludico. No design estd contida a ideia geral, a
forma do jogo, seus elementos estéticos, suas mecanicas, suas possibilidades de interacdo, um
sistema ordenado. No jogador esta contida a vontade, a criatividade, a exploragdo, a aquisicao
de habilidades, a subjetividade. Dessa forma, o papel do jogador é mediar logicamente o
objeto do gameplay representado por meio dos signos de seu design.

No gameplay de Left 4 Dead vimos que uma de suas caracteristicas mais
marcantes € sua celeridade, no qual os jogadores devem coordenar suas acdes com bastante
rapidez. Em nossas experiéncias, grande parte das dificuldades encontradas para se completar
as campanhas advinham da pouca efetividade da equipe, tendo como causas impasses na
comunicacgdo, jogadores desmotivados a completar as campanhas ou grandes diferencas no
uso adequado de mecanicas (jogadores experientes em detrimento de iniciantes). No entanto,
identificamos que, mesmo com falhas e complicagcbes no processo, a grande maioria dos
jogadores agiu de maneira colaborativa a partir das mecéanicas disponiveis.

Identificamos colaboragdo no descobrimento de bugs ou erros de programacao
nos cenarios. Tivemos experiéncias positivas em partidas nas quais o chat ndo foi utilizado
uma Unica vez sequer, bem como experiéncias negativas pelo uso comunicativo do

mensageiro. Também notamos atitudes individualistas por parte de jogadores mais
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experientes, que deixaram os colegas para trés, prejudicando a jogabilidade colaborativa.

Em Don't Starve Together, uma das caracteristicas mais interessantes no gameplay
colaborativo é o fato do jogo somente acabar se todos 0s membros da equipe que estdo em um
mesmo servidor morrerem e ndo conseguirem ressuscitar a tempo. E isso é um fator bastante
usado pelos jogadores para a sobrevivéncia coletiva. Sempre que um jogador perdia todos 0s
pontos de vida, os demais colegas 0 ajudavam a ressuscitar, seja por meio de partilha de itens
ou por troca de informacdes pelo chat. De fato, essas sdo as duas mecanicas onde a
colaboracdo em DST fica mais evidente.

Nesse sentido, as trocas informacionais sobre a localizacdo de biomas e objetos
pelo mundo ficcional foi onde constatamos maior atividade colaborativa entre jogadores.
Também na construcdo coletiva das bases, onde os itens eram armazenados, notamos atitudes
colaborativas. Apesar disso, ocorreram usos individualistas dos meios de comunicacdo e
também falta de desejo de alguns jogadores em compartilhar informacdes a respeito de itens
raros. Outro fator que prejudica a colaboragdo em DST é o fato de que, fora da base, o fluxo
de gameplay segue de maneira solitaria, delegando ao chat o maior ponto de contato entre
jogadores.

Em contrapartida, por se tratar de um jogo de terror, White Noise 2 tem elementos
sensoriais que ganham mais evidéncia na forma como seu gameplay se configura. Como
todos 0s mapas jogaveis tem pouca iluminacdo e sdo labirinticos, o uso das lanternas ganha
centralidade no aspecto colaborativo deste game. Jogadores usaram as lanternas para, além de
iluminarem seu préprio caminho, chamarem a atencdo dos colegas. Esse uso foi feito para
indicar localizagdes de investigadores e também para estabelecer um meio comunicativo de
significacdo aberta ndo pensado pelo game design — ligar e desligar a lanterna emite um
barulho de "clique" que foi usado em todas as partidas como um sinal geral de alerta.

O ambiente aterrorizador de WNZ2, caracterizado por signos de escuriddo e
siléncio, parece impulsionar os jogadores, ja no interpretante emocional, a lutar contra outro
signo comumente ligado ao medo, principalmente em ambientes ficcionais: a soliddo. Assim,
jogadores permaneceram muito mais unidos espacialmente em WN2 do que nos outros dois
games analisados. Apesar disso, aconteceram partidas em que a tendéncia dos jogadores foi de
se afastarem. Os resultados foram variados: em alguns casos os investigadores venceram
mesmo distantes entre si e em outros perderam rapidamente para a criatura por conta dessa
estratégia. Vale notar, por fim, que ndo notamos usos individualistas de mecéanicas em WN2,
prevalecendo o carater colaborativo em quase toda nossa experiéncia.

Dessa forma, em nossas experiéncias com jogadores aleatorios, pudemos verificar
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que na grande maioria das partidas online a atitude colaborativa prevaleceu, e as mecéanicas
delimitadas no design foram utilizadas em beneficio de toda a equipe. Ademais, ha casos de
utilizacdo de mecanicas e falhas no design para fins comunicacionais e colaborativos, como é
0 caso mencionado do compartilhamento da localizacdo de bugs em L4D e do uso da lanterna
em WN2 como sinal de alerta. N&o verificamos usos inusitados de mecénicas ou bugs em
DST. Ou seja, os signos definidos no processo de game design e atualizados no gameplay a
partir da mediacdo interpretativa dos jogadores tiveram como maior efeito significado a
colaboracdo como uma atitude de quem esta jogando.

Posto isso, verificamos que nossa segunda sub-hipoGtese de pesquisa se mostra
verdadeira na grande maioria das experiéncias de gameplay analisadas. Ou seja, as mecéanicas
disponiveis foram usadas frequentemente para fins colaborativos. Assim, 0s signos do jogo
tiveram como efeito nos jogadores o impeto de unir forcar, coordenar movimentos e se
comunicarem de varias maneiras para atingir os objetivos propostos nas regras.

Com relagdo as estratégias comunicacionais coletivas, vimos que a atuacdo do
jogador € a grande responsavel pela caracteristica imprevisivel do gameplay, ja que é um
agente externo ao design do jogo. Em ambientes online, esse aspecto ganha outras
proporcdes, uma vez que as trocas signicas entre jogadores fazem parte dos processos
semioticos emergentes do jogo, incluindo as estratégias de acéo.

Por um lado, essas estratégias advém da constante relacdo do jogador com o
sistema de jogo e suas mecanicas, e esse aprendizado é cumulativo entre as partidas, uma vez
que os interpretantes gerados a partir da interacdo do jogador com o sistema ludico estdo
ligados ao mesmo objeto, 0 gameplay representado pelos signos (especialmente as mecanicas)
delimitados no game design. Assim, a progressdo de interpretantes emocionais e,
principalmente, energéticos pelo jogador, em decorréncia de sua mediacdo entre design e
experiéncia (signo-objeto), complexifica, para essa mesma mente interpretadora, o
entendimento das regras do sistema de jogo no qual se esta imerso, gerando interpretantes de
nivel 16gico como elementos pensamentais do gameplay.

Por sua vez, as dinamicas comunicacionais entre jogadores tém um carater muito
mais emergente e circunstancial, mudando drasticamente entre as partidas. Isso ocorre porque
cada jogador tem seus repertorios e estimulos para jogar. Portanto, cada nova partida, com
jogadores aleatorios, trara uma dindmica comunicacional com formatos, feitios e estilos
proprios, exigindo atencdo dos jogadores para essas peculiaridades emergentes. Uma vez que
a colaboragdo é uma atitude coletiva, ha de se ter um compartilhamento signico entre

companheiros para que ela tenha efeito. E isso comega nos interpretantes emocionais, ou Seja,
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0s jogadores devem estar motivados a colaborar, pois percebem o ambiente hostil e a presenca
de colegas; a partir disso, devem tomar medidas imediatas (interpretantes energéticos) em
direcdo a colaboracéo; e, por fim, devem pensar na colaboracdo como um meio efetivo de
acdo naquele ambiente (interpretantes 16gicos).

Nesse sentido, nossa terceira sub-hipotese se mostra verdadeira, inferindo que as
melhores estratégias coletivas, ou a meta dos interpretantes finais, devem levar em
consideracdo tanto os padrdes da l6gica de funcionamento do jogo como um artefato de
design quanto as particularidades das dinamicas comunicacionais de cada time, por sua vez
composto de jogadores com repertorios e estimulos diversos.

Chegamos, neste momento, ao exame de nossa hipdtese por tras de toda a
pesquisa. Nela apontamos que, dentro do paradigma comunicacional atual, mecanicas em
videogames colaborativos de sobrevivéncia promovem ambientes propicios para criacdes de
estratégias comunicacionais coletivas e multicédigos mais efetivas pelos jogadores. Alem
disso, esse aspecto coletivo em games reforca no humano sua caracteristica de ser social,
tendendo a fomentar sua qualidade de compartilhamento de informacdes.

Descobrimos, durante o percurso deste estudo, que as mecanicas tém qualidades
de significacdo que remetem a todo o universo ficcional e o conjunto de regras do game que
fazem parte. Elas funcionam como meios de comunicagéo interativa entre o sistema de jogo e
as atitudes emergentes do jogador. Por isso, jogos com qualidades colaborativas em seus
signos internos, em sua estética de design, tendem a gerar nos jogadores, por intermédio do
uso ativo das mecanicas, efeitos significados que direcionam-se a colaboragdo como resposta
aos estimulos produzidos pelo ambiente ltdico. Assim, mecanicas possuem potencialidade de
serem usadas de maneira colaborativa, mas a tendéncia a colaboracdo observada na analise de
Left 4 Dead, Don't Starve Together e White Noise 2 deve-se ao fato das mecanicas veicularem
signos do game design esteticamente compostos para produzir efeitos, ja nos interpretantes
emocionais, que reforcem a colaboracdo em direcdo aos objetivos de sobrevivéncia.

Assim, ambientes inospitos e opressivos, discrepancia de forcas entre jogadores e
inimigos, 0os mecanismos de chat e a propria presenca de outros jogadores carregam signos
com potencial de serem atualizados, no gameplay, em um processo colaborativo a partir do
uso constante das mecéanicas. Podemos inferir entdo que, uma vez que mecanicas séo modos
de acdo que correspondem ao design do jogo como um todo, em games de cunho colaborativo
elas tem potencial de propiciarem um ambiente participativo onde os jogadores tendem a agir
em concordancia com a ideia geral do jogo.

Destacamos, com esses apontamentos, que o design de um sistema — em nosso
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caso ladico — e suas intencionalidades predominam como efeitos significados nos
interpretantes gerados pelos usuérios/jogadores. Ou seja, a criagdo estética de um jogo, que
delimita artificialmente os signos que dardo significado ontoldgico aos objetos do gameplay,
tem como resultado jogadores que irdo, na grande maioria das vezes, adequar seu pensamento
I6gico em direcdo a ideia geral proposta pelo game designer.

Isso nos traz um questionamento. Uma vez que vimos como as naturezas das
linguagens ludicas e computacionais se assemelham de maneira sistémica e processual, ambas
baseadas em trocas informacionais entre usuarios e softwares, hardwares e sistemas
operacionais, qual o nivel de influéncia do design de redes, aplicativos e programas nos
interpretantes gerados pelos usuérios? Em se tratando de ambientes de construcdo coletiva,
como a internet e redes sociais, de que maneira a atitude do usuario em participar ativamente
na veiculacdo e compartilhamento de conteudos se relaciona ao desejo do self, a programacéo
desse ecossistema digital e as consequentes normatizagcdes de conduta? De qualquer forma,
essa indagacao necessita de uma apuracéo que exige novos estudos.

Com relacdo as estratégias comunicacionais coletivas colocadas em pratica pelos
grupos de jogadores online, vimos que elas sdo promovidas em parte pelas mecanicas como
signos internos aos jogos. O carater emergente do gameplay e a subjetividade de cada jogador
nas partidas online fazem com que essas estratégias, como padronizacdes de procedimentos,
também levem em conta as circunstancias sensoriais e de repertorio de cada membro da
equipe. Assim, mesmo que as mecanicas tenham uma caracteristica mais estatica, as
dindmicas comunicacionais entre jogadores demandam que as estratégias sejam construidas e
reformuladas a todo momento.

Esse aspecto de organizacgdo coletiva das estratégias destes games, principalmente
no que tange a elaboracdo de maneiras efetivas de atingir objetivos comuns a partir da
consideracdo das idiossincrasias e condi¢cdes de cada jogador, acaba por reforcar a ideia do
jogo como um ambiente de sociabilidade. Jogos colaborativos tém potencial de desenvolver
em jogadores, por meio de suas estéticas e mecanicas, competéncias importantes para
ambientes comunicacionais marcados por compartilhamentos de informagdes. Mesmo que a
grande maioria dos jogadores atuem de maneira colaborativa em jogos de cunho cooperativo,
a forma como essa colaboracdo acontece vincula-se as maneiras como cada jogador age frente
as mecanicas e em direcédo a seus colegas.

Consideramos, portanto, que nossa hipétese de pesquisa se mostra verdadeira,
apontando que as mecanicas de jogos colaborativos de sobrevivéncia fomentam o

compartilhamento de informagdes ao promover ambientes em que a elaboracdo de formas
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eficientes de comunicacgdo e entendimento de signos veiculados por outros jogadores se da a
todo momento de maneira pratica e ativa. No entanto, no decorrer de nossa pesquisa,
observamos que ndo é somente o design do jogo e suas mecanicas que favorecem a
colaboracdo em direcdo a sobrevivéncia, mas também toda a mediacdo dos jogadores e suas
constantes atualizagcbes dos signos dos games. Dessa forma, a natureza imprevisivel e
incerteza que oferece toda a carga dos processos de significagdo dos jogos fica a cargo das

inlmeras maneiras que jogadores tem de interpretar e agir sobre 0s signos do gameplay.
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