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RESUMO

BITTENCOURT, Levy Henrique. Videogames como maquinas semidticas complexas: a
emergéncia dos interpretantes nos jogos digitais. Tese (Doutorado em Tecnologias da Inteli-
géncia e Design Digital) — Pontificia Universidade Catolica de S&o Paulo. Sdo Paulo, 2019.

O objetivo dessa tese é investigar se os videogames podem ser compreendidos como maqui-
nas semidticas complexas, tomando como referéncia os conceitos de sistemas complexos e o
pragmaticismo de Charles S. Peirce. Parte-se da formulacdo de Winfried N&th (2007) sobre
maquinas semidticas, isto é, maquinas que geram interpretantes. De acordo com Jesper Juul
(2011), Katie Salen e Eric Zimmerman (2012), os videogames possuem intrinsicamente carac-
teristicas de sistemas complexos. Conforme esses autores, quando o sistema de jogo é posto
em funcionamento, ele permite a emergéncia de padrBes imprevisiveis nos resultados das
acOes do jogador. Quando o videogame é efetivamente jogado, ndo ha como saber quais séo
todos os resultados possiveis da relacdo que se estabelece entre jogador e as regras do jogo. O
ato de jogar, aqui chamado de gameplay, € um processo emergente que pode ser descrito co-
mo semiose. A semiose que emerge da relacdo entre jogador e regras se constitui pelo jogador
(o signo), as regras (0 objeto) e o gameplay (o interpretante). O jogador é determinado pelas
regras, pois cada tipo de jogo tem uma regra especifica e uma maneira particular de ser joga-
da. Os videogames ndo sdo jogados todos da mesma maneira, € a maneira de se jogar esta
ligada diretamente as regras estabelecidas em cada jogo individual. Jogador-regras-gameplay
constituem o processo da semiose nos videogames. Nesse sistema, as consequéncias da agéo
do jogador podem ser entendidas como interpretantes, que serdo signos de semioses posterio-
res. E cada vez que essa semiose ocorre na partida de jogo, as consequéncias vao se acumu-
lando de maneira imprevisivel. A imprevisibilidade e a novidade, aspectos claramente ligados
a categoria fenomenoldgica da primeiridade, também sdo importantes na geragdo de interpre-
tantes. Elas sdo regidos pela terceiridade. Entretanto, nem todos os videogames permitem a
emergéncia de interpretantes. Salen e Zimmerman (2012) definem o termo interacéo ludica
significativa como o resultado entre as acdes do jogador e as regras do jogo apenas se tais
acOes sdo discerniveis e significativas de alguma maneira para o jogador. Portanto, em termos
peircianos, a interacdo ludica significativa s6 ocorre se houver semiose genuina. Videogames
somente serdo considerados maquinas semioticas se a interacdo ludica significativa ocorrer de
fato, do contrario se obtém apenas quase-semioses.

Palavras-chave: Semidtica; Semiose; Videogames; Complexidade; Emergéncia; Interagcdo
Ludica Significativa



BITTENCOURT, Levy Henrique. Videogames como maquinas semioticas complexas: a
emergéncia dos interpretantes nos jogos digitais [Videogames as Complex Semiotic Machi-
nes: the emergence of interpretants in digital games]. Thesis (PhD in Technologies of Intelli-
gence and Digital Design) — Pontificia Universidade Catdlica de [Catholic University of] Sdo
Paulo. S&o Paulo, 2019.

Abstract

Based on the concept of complex system and Charles S. Peirce’s theory of semiotic machines
as ones that generate interpretants (NOTH 2007), the study investigates in how far video-
games can be understood as complex semiotic machines. The argument that videogames have
characteristics of complex system has been supported in studies by Juul (2011) and by Salen
& Zimmerman (2012), who have shown that structures of high complexity can emerge in
playing videogames. Once put into operation, the game may give rise to unpredictable pat-
terns in the players’ actions and their outcome. When the video game is played effectively,
there is no way to foresee all possible results created by the rules of the game and the gamers’
actions. The act of playing, called gameplay, and the complex structures that emerge in the
course of a gameplay are described as processes of semiosis. Semiosis emerges from the rela-
tionship between player and the rules of the game. Processes of semiosis occur in triadic in-
teractions between players, rules, and the gameplay, which involve signs, determined by ob-
jects (the rules of the game), and which result in interpretants. The players are determined by
the rules of the game like object which determine a sign, but each game has its specific rules
and particular ways of being played so that videogames will never be played in the same way.
The way of playing is necessarily determined by the rules stipulated by a particular game.
Player—rules—gameplay constitute the triadic process of semiosis in videogames. In this sys-
tem, the consequences of the player’s action can be understood as an interpretant. These in-
terpretants will then be signs in subsequent processes of game semiosis. Game semiosis has
unpredictable consequences. The game’s features of unpredictability and novelty are clearly
linked to Peirce’s phenomenological category of Firstness. The results of the game are the
interpretants, which are phenomena of Thirdness. However, not all videogames allow the
emergence of interpretants. Salen and Zimmerman (2012) define the term “playful meaning-
ful interaction” as the outcome of the players’ actions and the rules of the game only if such
actions are meaningful. Therefore, in Peircean terms, meaningful play interaction is the pre-
requisite of genuine semiosis in videogames. Videogames are only semiotic machines when
there is meaningful playful interaction. Otherwise, gameplay results only in processes of qua-
si-semiosis.

Keywords: Semiotics; Semiosis; Videogames; Complexity; Emergence; Meaningful Playful
Interaction
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INTRODUCAO

Podem os videogames ser considerados maquinas semidticas? Seguindo a definicdo de Win-
fried N6th (2007), maquinas semioticas sdo aquelas que geram interpretantes genuinos. Ha
davidas razoaveis se 0os computadores e, particularmente, os videogames, podem ser capazes
de produzir semiose genuina. Mas se admitirmos que a semiose genuina ndo é exclusividade
da mente humana, também teremos que admitir que os objetos possuem aspectos mentais. E
esse é 0 ponto central desta tese: os videogames sdo sistemas de signos que permitem a emer-
géncia de interpretantes genuinos. Constatou-se que a emergéncia de interpretantes genuinos é
0 pré-requisito para a chamada interacdo ludica significativa. Katie Salen e Eric Zimmerman
(20124, c¢) definem o termo como o resultado entre as acBes do jogador e as regras do jogo
apenas se tais acdes sdo discerniveis e significativas de alguma maneira para o jogador. Me-
ramente apertar botdes, de forma descompromissada e desconectada da experiéncia de jogo,
ndo permite a emergéncia de interpretantes. Nesse caso, estariamos falando de uma quase-

semiose, j& que nado se estabeleceu um interpretante genuino.

Ainda que videogames sejam computadores em todos os aspectos, ha uma diferenca
fundamental entre os dois aparelhos: o videogame, de fato, € um computador, mas um compu-
tador limitado, usado apenas para o0 entretenimento, seja jogando ou assistindo videos. Desde
a época do PS3* e Xbox 360, os videogames sdo usados também como media players, isto é,
além de jogar, também é possivel assistir a videos no YouTube, filmes e séries na Netflix e
demais servicos de streaming, navegar pela Internet, acessar fotos e videos em pendrives ou
nas nuvens etc. Os aparelhos de videogame atuais também possuem leitores de discos no for-
mato Blu-Ray e DVD.

O termo videogame serve tanto para o hardware (consoles® e computadores* para jo-
gos) quanto para o software (0 jogo em si). Plataforma é o termo usado para designar o
hardware dos videogames. Temos apenas trés grandes empresas (relevantes) que produzem
os chamados consoles: Sony, Microsoft e Nintendo. O jogo é um software programado para
rodar em plataformas previamente determinadas, como o PS3, PC, Xbox 360 etc. Jogos multi-

plataformas, isto €, um jogo de videogame lancado para diversas plataformas simultaneamen-

! PlayStation 3, console da Sony, lancado em 2006.
% Xbox 360, console da Microsoft, langado em 2005.
® O termo console é especifico para o hardware especializado em games, como o PS3, Xbox 360 e Nintendo DS.
* Um computador para jogo necessita de um hardware poderoso, com placa de video off board, com o méximo
de RAM possivel e um bom processador. Os jogos atuais ndo podem ser rodados em computadores que ndo te-
nham os requisitos minimos exigidos. Os computadores para jogos serdo chamados de agora em diante de PC
(Personal Computer).
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te, tém sido cada vez mais comuns. O termo console é especifico para o hardware especializa-
do em games, como o Wii, PS3, e Xbox 360. Também serve para designar consoles portateis,
como o Nintendo DS° o PSP®. O PS3 foi o primeiro console a trazer um leitor de Blu-Ray,
em 2006. A Microsoft sé aderiu ao formato Blu-Ray na geracdo seguinte, com o Xbox One, no
ano de 2013. No mesmo ano, a Sony langou seu console de oitava geragdo, o PS4. Os consoles
de videogames costumam ser divididos em geracGes, da primeira & oitava. Em 2019, estamos
no final da oitava geracdo, de acordo com Annye Tessaro (2018). A Nintendo foi a primeira
empresa a lancar um videogame da nona geracao, o Nintendo Switch, em 2017. Sony e Micro-

soft planejam o lancamento de seus respectivos consoles para o final de 2020.

A primeira geracdo de consoles foi lancada entre os anos 1972 a 1977, e marcou 0
nascimento dos videogames como aparelhos que poderiam ser jogados em casa, ao contrario
dos fliperamas, que eram jogados em locais publicos. A divisdo entre as geracdes se dava pelo
poder de computacdo dos aparelhos. Ao longo da histdria dos videogames, observa-se que 0s
consoles fabricados num mesmo periodo costumam ter o poder de processamento semelhante.
Nos ultimos anos, excepcionalmente, essa regra ndo tem sido observada nos lancamentos da
Nintendo. Desde o console Wii, do ano de 2006, a empresa tem optado por um hardware infe-
rior, em termos de processamento, aos encontrados nos consoles da Sony e da Microsoft. O
Nintendo Switch, um videogame que pode ser considerado como pertencente a nona geracao,
é inferior em termos de processamento de dados se comparado ao PS4 e ao Xbox One, que sdo
da oitava geracdo. Os melhores videogames ndo sdo determinados pelo poder dos processado-

res ou pela memdria RAM, mas sim por experiéncias memoraveis.

Sempre que possivel, optou-se pelo uso do termo videogame para o hardware e 0 soft-
ware. Isso porque a palavra videogame, de acordo com Grant Tavinor (2009), sintetiza o as-
pecto fundamental da midia: a visualidade e o entretenimento digital visual, nos termos de
Tavinor (2009). Se é digital envolve, de alguma maneira, computacdo. Se é entretenimento,
isso diferencia os videogames dos softwares utilizados para treinamento, como os simuladores
de avido. Por mais que se parecam com videogames, esses softwares sdo voltados para simu-
lar a realidade com o méximo de preciséo possivel. Um erro comum € achar que videogames
deveriam ser simuladores de realidade, quando, na verdade, eles apenas simulam certos aspec-
tos da realidade com o propésito de entreter, como todo o jogo. Claro, como toda a forma de

arte, eles também podem ser usados para reflexdo, critica social, discussdes filosoficas, posi-

> Console portatil da Nintendo, lancado em 2011.
® PlayStation Portable, console portatil da Sony, lancado em 2004.
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cionamentos politicos etc. Os videogames sdo midias muito diversas, com uma miriade de
escolhas radicalmente diferentes: jogos rapidos e simples, jogos com comandos extremamente

complicados, jogos com historias narrativas profundas, ou mesmo jogos sem narrativa.

A partir das consideracgdes de Tavinor (2009) e Juul (2011), se observou que os video-
games possuem trés esferas, ou dimensdes, ou niveis: O videogame em suas caracteristicas
internas (as regras e a narrativa do jogo em si, sem relacdo com o jogador); os videogames na
relacdo com o jogador (gameplay simples’ e as escolhas narrativas efetuadas pelo jogador,
além das interfaces que conectam o jogador ao videogame) e o terceiro aspecto, que se relaci-
ona & terceiridade e ao gameplay complexo® e ao contexto (que envolve a relacéo do video-
game com outras midias, como a literatura e o cinema, e envolve também outros videogames

e as experiéncias artisticas e de jogo pregressas do jogador).

Percebe-se que essas consideracdes de Tavinor (2009) e Juul (2011) estdo de acordo
com as categorias fenomenologicas de Peirce. As regras e narrativa, 0 jogo de videogame em
si, existe apenas por si, ela ndo depende do jogador para existir — uma forma de ver isso seria
como 0 jogo néo jogado, o jogo fechado, o jogo desligado. No momento em que essa monada
entra em contato com o jogador, se estabelece uma relagdo diadica entre videogame e jogador.
Essa relacdo diadica que se estabelece entre os dois pode ou ndo produzir interpretantes. Vi-
deogames que produzem interpretantes genuinos podem ser considerados como maquinas
semioticas. Enquanto o videogame apenas gerar gameplay simples, ou quase-semiose, ele ndo

pode ser considerado uma méaquina semidtica.

Se a experiéncia com a midia do videogame necessariamente envolve o ato de jogar,
isso cria um problema consideravel quanto a maneira de transpor os signos do videogame
para um leitor, especialmente aqueles leitores que tém pouca familiaridade com tal aparelho.
Ainda que a experiéncia fundamental do videogame seja o ato de jogar, ha como transmitir
esses signos de outras maneiras. O primeiro aspecto importante dos videogames € a visualida-
de, entdo capturas de tela e gravacdes em video do gameplay sdo de grande importancia. As
capturas de tela sdo chamadas de screenshots ou capturas de tela. Elas sdo como fotografias
que retratam um dado momento da partida. No PC, elas podem ser feitas pressionando a tecla

PrtSc (print screen). Nos consoles atuais, hd opcOes de capturar essas imagens com o apertar

" Gameplay simples é quando a relacdo entre jogador e videogame é meramente mecanicista, se resumindo a
acdo e reacdo. O Gameplay Simples é entendido como uma quase-semiose, pois ndo desenvolve interpretante
genuino.
& Gameplay complexo é quando a relacdo que se estabelece entre jogador e videogame produz interpretantes
genuinos.
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de um botéo. Essa foi a maneira prioritaria de se coletar signos provenientes dos videogames,

dada a facilidade de obtencéo das telas e reproducdo no trabalho escrito.

Entretanto, apesar da facilidade de obtencdo de capturas de tela, as vezes é necessario
recorrer a gravacdes em video. A gravacdo em video do ato de jogar, do gameplay, fornece
indicios poderosos e diretos dessa a¢do no videogame. Jogar videogame ndo é empurrar ima-
gens para a direita ou esquerda, como num album de fotografias, mas sim um processo que
envolve jogador, videogame e mundo exterior. O gameplay pode ser capturado pelo proprio
jogador, ou encontrado aos milhdes no YouTube. A vantagem de se usar os videos do YouTu-
be € que eles sdo facilmente acessiveis por um link, que pode ser colocado no texto e ser visu-
alizado posteriormente. Para diferenciar a gravacdo de gameplay de uma captura de imagem
simples, a imagem que representa um video sera nomeada como video X, enquanto a captura

de tela simples sera tratada como figura X, conforme os exemplos abaixo:

> »l o) 003/1:25 7

Sunless Skies | Launch Trailer

109.072 visualizagoes i 1ML B 21 # COMPARTILHAR =i SALVAR

Video 1. Trailer de langamento do videogame Sunless Skies
Fonte: youtube.com/watch?v=2gp-GjGBaPc
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Figura 1. Tela inicial de Sunless Skies
Fonte: Captura de tela feita pelo autor

Fora as gravacdes em videos do gameplay e imagens capturadas, também se utilizou
de conteudos publicados em portais tipo wiki, que além de serem guias detalhados sobre os
jogos em questdo, muitos transcrevem todos os dialogos presentes na obra, compilam imagens
e videos, apresentam guias e mapas, entre outras informacdes relevantes sobre 0s jogos.
Quanto mais famoso e jogado € o0 jogo, mais paginas wikis podem ser encontradas. Sites tipo
jornalisticos como IGN, ou Kotaku, podem ser Uteis quando é necessario obter alguma infor-
macao factual relacionada ao universo dos games. Por fim, o que ndo puder ser representado
por imagens e videos, terd que ser descrito. Por exemplo, as regras de um videogame nao es-
tdo escritas no jogo e tampouco podem ser sintetizadas em uma imagem capturada. Mesmo a
gravacdo do gameplay precisa de explicagdes adicionais para ser totalmente compreendida

fora do contexto de jogo.

O capitulo 1 desenvolve o argumento de que os videogames podem ser considerados
como maquinas semioticas, pois, em determinadas circunstancias, esses aparelhos sdo capazes
de gerar interpretantes genuinos. Constata-se que o conceito de interacéo lddica significativa
é analogo ao processo da semiose. Quando a interacdo ludica significativa ndo ocorrer, tam-
bém ndo havera semiose genuina, apenas quase-semiose. De acordo com McGonigal (apud
TESSARO, 2018), o gameplay se divide em quatro partes: metas, regras, sistema de feedback
e participacdo voluntaria. Participacdo voluntaria e interacdo ludica significativa sao conceitos

analogos. O videogame analisado no capitulo serd Sunless Skies. Pretende-se investigar se 0
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este videogame pode ser considerado uma maquina semiética. Relaciona-se o conceito de
interacdo ludica significativa com a producédo de interpretantes genuinos. Se houver semiose,

entdo havera interacao ladica significativa.

O capitulo 2 apresenta a ideia de videogames como sistemas e o0 conceito de interacéo
ficticia, proposta por Tavinor (2009). Também se discuta a questdo do contexto e da sua im-
portancia para a se obter a interacdo ludica significativa. O jogo investigado é Deus Ex: Hu-
man Revolution. Para este videogame, se observa que o contexto envolve signos de outros
sistemas, sob a influéncia da literatura cyberpunk. O contexto de um jogo nédo é apenas 0 mo-

mento histérico em que foi criado, mas sdo todas as influéncias culturais que o precederam.

O capitulo 3 apresenta as duas maneiras distintas como os videogames Bloodborne e
Detroit: Become Human produzem a interacdo Iudica significativa. A semiose, ainda que ge-
nuina nos dois casos, se apresenta de maneiras muito diferentes. A partir das consideracdes de
McGonigal (apud TESSARO, 2018), constata-se que 0 ato de jogar envolve trés prazeres esté-
ticos: imersdo, agéncia e transformacdo. Esses prazeres estéticos foram relacionados, respec-
tivamente, com a primeiridade, secundidade e terceiridade de Peirce. Em Bloodborne, a inte-
racao ludica significativa é baseada no prazer estético da agéncia (secundidade), enquanto em
Detroit os prazeres estéticos predominantes sdo o da imersao (primeiridade) e transformacéo

(terceiridade).

O capitulo 4 apresenta o videogame Fallout: New Vegas como produtor de semiose
genuina. Para tanto, o videogame possui trés susbsistemas, que ao interagirem entre si e com
0 jogador, produz interpretantes l6gicos. Os trés susbsistemas encontrados em Fallout: New
Vegas sdo os sistemas de reputacdo-missdes-criacao de personagens. Através dessas variaveis,
pode-se gerar possibilidades quase infinitas de como jogar Fallout. De todos os jogos estuda-

dos, Fallout: New Vegas € 0 que apresenta a semiose mais complexa.
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1. OS VIDEOGAMES COMO MAQUINAS SEMIOTICAS

The reality of things consists in their persistent
forcing themselves upon our recognition. If a
thing has no such persistence, it is a mere
dream. Reality, then, is persistence, is regulari-
ty. In the original chaos, where there was no
regularity, there was no existence. It was all a
confused dream. This we may suppose was in
the infinitely distant past. But as things are get-
ting more regular, more persistent, they are get-
ting less dreamy and more real.

Charles S. Peirce, “Synechism™, 1902 (CP 6.173)

Nesse capitulo, se observara se as mentes sdo exclusividade dos seres vivos, ou se mentes
podem ser encontradas em objetos nao bioldgicos. A mente humana ndo esta apenas dentro da
cabeca dos seres humanos, mas sim espalhada pelos artefatos exossomaticos que a compdem,
como um computador e a Internet fazem parte da mente humana. A mente é um processo que
envolve objetos e seres vivos, e seres simbdlicos, como a linguagem. A partir da doutrina do
sinequismo e da semiose, constatou-se que ha uma continuidade entre a mente humana e 0s
objetos. E através dos signos que essa continuidade acontece. Por isso, se estudara as trés ca-
tegorias fenomenoldgicas de Peirce e 0s dez tipos principais de signos. Optou-se por usar a
tricotomia revisada dos interpretantes: emocional, energético e l6gico. A semiose genuina s
ocorre se produzir interpretantes l6gicos. Do contrario, serd uma quase-semiose, uma semiose

que produz apenas interpretantes emocionais e energéticos.
1.1. A inteligéncia humana e os artefatos

Ao longo da historia humana, a sobrevivéncia e evolucdo da espécie so foi possivel porque
conseguimos mitigar a nossa limitacdo fisica com uma série de artefatos. Imediatamente, lan-
cas e ferramentas de pedra vém a mente. Ainda que esses sejam artefatos importantes, o termo
ndo se refere apenas a objetos fisicos. De acordo com Steiner (2012, p. 270), uma das caracte-
risticas humanas mais notaveis “é sua explora¢do constante de artefatos: ferramentas, simbo-

los, sistemas representacionais e semioticos, parafernélia e até instituicdes (a instituicdo da
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linguagem, por exemplo)””. Ndo ha uma fronteira nitida entre os artefatos e o corpo humano.

Mais do que isso, tais artefatos acabam se tornando extensées do préprio corpo.
O homem hoje em dia desenvolveu para tudo que costumava fazer com o
préprio corpo, extensdes ou prolongamentos desse mesmo corpo. A evolu-
cdo de suas armas comeca pelos dentes e punhos e termina com a bomba
atbmica. [...]. De fato, podemos tratar de todas as coisas materiais feitas pelo
homem como extensdes ou prolongamentos do que ele fazia com o corpo ou

com alguma parte especializada do corpo. (HALL apud McLUHAN, 1972,
p. 18)

Todos esses artefatos, das ferramentas de pedra a linguagem, afetaram de maneira de-
cisiva o desenvolvimento da mente. Com o passar do tempo, ndo apenas os artefatos se torna-
ram progressivamente mais elaborados, a mente também se desenvolveu com o uso de tais
artefatos. McLuhan (2003, p. 65) afirma que “no uso normal da tecnologia (ou seja, de seu
corpo como extensao varia), 0 homem é perpetuamente modificado por ela, mas em compen-
sacao sempre encontra novos meios de modifica-la”. E importante salientar que o termo tec-
nologia aqui empregado se refere a todas as formas de artefatos, sejam eles materiais ou nao.

Nesses termos, a linguagem pode ser considerada uma forma de tecnologia.

Assim como McLuhan (1972, p. 20), Steiner (2012) afirma que tais artefatos s&o mui-

to mais do que subprodutos da inteligéncia humana, eles sdo também a extensdo da mente e

uma parte integrante desta. “A inteligéncia humana — incluindo como adquirimos e exercita-

mos o autocontrole, o proposito e a reflexividade — € basicamente composta de artefatos exos-

somaticos (incluindo sistemas representacionais) e seu uso” (STEINER, 2012, p. 274)."° Che-

ga-se a conclusdo de que a inteligéncia humana néo esta localizada apenas no cérebro, mas
também esté distribuida entre os diversos artefatos exossomaticos que a compdem.

Os artefatos, que costumamos considerar como coisas inertes, e as maquinas,

mesmo as inteligentes, que tendemos a considerar como meras ferramentas

acéfalas, passaram todos, junto aos humanos, a constituir coletivos pensan-

tes. Hibridos n&o resultam de misturas entre entidades puras, humanos e ob-

jetos que entram em relacdo, mas amalgamas de coletivos sociotécnicos.
(SANTAELLA, 2013, p. 122)

A inteligéncia humana € inseparavel de seus artefatos, e a criacdo e uso dos artefatos
sdo uma das caracteristicas fundamentais de nossa inteligéncia. “Essa exploracdo e dependén-

cia é tdo difundida e fundamental (no caso dos humanos) que pode ser vista como constitutiva

% What made and makes human intelligence distinctively human is mostly its constant exploitation of artefacts:
tools, symbols, representational and semiotic systems, paraphernalia, and even institutions (the institution of
language, for instance).

1% Human intelligence — including how we acquire and exercise self-control, purpose, and reflexivity — is basical-
ly made up of exosomatic artefacts (including representational systems) and their use.
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da inteligéncia humana (especialmente memadria, raciocinio e solugdo de problemas)” (STEI-
NER, 2012, p. 270).™ O que se percebe é que a criagdo e o uso de tecnologias fazem parte do
ser-humano tanto quanto o DNA. Os artefatos ndo devem ser entendidos como meras prote-
ses, mas sim como um dos elementos constitutivos da inteligéncia humana. Este ser, hibrido
por natureza, por necessidade, € uma amalgama de corpo e artefatos.
Com efeito, se os artefatos sdo seres fisicos, eles precisam sempre de um
deus pro machina antropossocial que os conceba, que os fabrique [...]. De-
sembocamos aqui em um paradoxo admiravel: o artefato maquina estrita-
mente fisica, € muito mais fisico que o ser vivo. Ele precisa para nascer de

mediagdes organizadoras da vida, da humanidade, da sociedade industrial.
Sua placenta é bioantropossocial. (MORIN, 2008, p. 340)

N&o é exagero dizer que somos, a0 menos em parte, como os artefatos que criamos.

Assim como os aparelhos sdo reflexo de seus criadores, os criadores/consumidores acabam se

tornando também reflexo daquilo que criaram/consumiram. H& continuidade entre a inteligén-

cia humana e seus aparelhos, de tal modo que uma ndo pode ser pensada sem a outra. 1sso

também quer dizer que uma maquina pensante pode auxiliar na compreensdo da mente huma-

na, e vice-versa. “O homem e as maquinas que ele cria sdo continuos e 0s mesmos esquemas

conceituais, por exemplo, que ajudam a explicar o funcionamento de seu cérebro, também

explicam o funcionamento de uma ‘mdquina pensante’” (MAZLISH, 1967, p. 3).2 Numa

direcdo semelhante, Norbert Wiener, numa entrevista concedida a revista Times, em dezem-
bro de 1948, prevé o que aconteceria com 0 mundo apds a invengdo das maquinas pensantes:

O Dr. Wiener ndo vé motivo que as impega de aprender com a experiéncia,

como monstruosas e precoces criangas avangando num ritmo aceleradissimo

pelas aulas de graméatica. Um cérebro mecénico do tipo, maduro com a expe-

riéncia armazenada, seria capaz de administrar uma industria inteira, substi-

tuindo ndo apenas 0s mecanicos e as secretarias como também muitos dos

executivos. [...]. A medida que os homens constroem maquinas calculadoras

melhores, explica Wiener, e conforme exploram seus préprios cérebros, 0s

dois se tornam cada vez mais parecidos. Ele acredita que o homem esta re-

criando a si mesmo, numa ampliagdo monstruosa feita a sua propria imagem.
(GLEICK, 2013, p. 249)

O autor considerou o termo aparelho como sinénimo de artefato. O conceito de apare-
Iho, na sua definicdo de Vilém Flusser (2002, p. 28), est4 de acordo com 0s pressupostos até
aqui estabelecidos. “Aparelhos sdo caixas pretas que simulam o pensamento humano, gragas

a teorias cientificas, as quais, como o0 pensamento humano, permutam simbolos contidos em

1 That exploitation and dependence is so pervasive and fundamental (in the case of humans) that it might be
seen as being constitutive of human intelligence (especially memory, reasoning and problem solving).

12 \We are now coming to realize that man and the machines he creates are continuous and that the same concep-
tual schemes, for example, that help explain the workings of his brain also explain the workings of a “thinking
machine”.

21



sua ‘memoria’, em seu programa. Caixas pretas que brincam de pensar” (FLUSSER, 2002, p.
28). Podem as coisas, caixas pretas ou ndo, pensar? E o pensamento uma exclusividade de
alguns animais superiores, como nos? Para Peirce, o termo pensamento adquire uma amplitu-
de muito maior do que o sentido usual da palavra:
O pensamento ndo esta necessariamente conectado a um cérebro. Ele apare-
ce no trabalho das abelhas, dos cristais e por todo o mundo fisico, e ndo se
pode negar que ele realmente ali esta tanto quanto as cores, formas etc. dos
objetos que realmente estdo 4. O pensamento ndo sé estd no mundo organi-

co, como nele se desenvolve. (PEIRCE apud SANTAELLA, 2016, p. 124-
125)

1.2. Sinequismo

Na perspectiva peirciana, signos unem mente e matéria através da semiose. No famoso exem-
plo da caneta e do tinteiro, Peirce (apud NOTH, 2007, p. 171) mostra que a linguagem (uma
forma de aparelho) ndo esta apenas no interior de seu cérebro, mas também nos diversos apa-
relhos utilizados para tal agéo:
Um psicélogo remove o I6bulo de meu cérebro [...] e entdo, quando descu-
bro que ndo posso mais me expressar ele diz, *veja que sua faculdade da lin-
guagem estava localizada naquele 16bulo’. Sem divida que estava; e assim,
se ele tivesse roubado meu tinteiro, eu ndo seria capaz de continuar minha
discussdo até que conseguisse outro. Sim, 0s proprios pensamentos nao viri-

am a mim. Entdo minha faculdade de discussdo esta igualmente localizada
no meu tinteiro. (CP 7.366)

A famosa divisdo cartesiana entre mente e matéria ndo se comprova. Mente e matéria

nédo estdo separadas, elas fazem parte de um mesmo fenémeno: a inteligéncia humana. E a

inteligéncia humana ¢ indissociavel dos aparelhos exossomaticos que a rodeiam. “Peirce de-

fende uma tese de continuidade entre ‘mente e matéria’ que ele chama de sinequismo (CP

7.565; CP 1.172)” (PEIRCE apud EL-HANI; QUEIROZ, 2007, p. 112). De acordo com San-
taella (1992, p. 50),

0 sinequismo tem sua base na propria no¢do de semiose como agdo ininter-

rupta do signo. ‘Todo o universo esta permeado de signos, se é que ele ndo

esteja composto exclusivamente de signos’ (CP 5.448). Como a semiose €

erratica e imprecisa, porém constante, o sinequismo se traduz como a ‘dou-
trina de que tudo o que existe é continuo’ (CP 1.172).

Esse entendimento de que a inteligéncia ndo esta somente dentro da cabeca das pesso-
as é de fundamental importancia, pois mostra que a mente humana nao se resume ao conteudo

da caixa craniana. Pelo contrario, a mente humana se estende aos diversos aparelho exosso-
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maticos que a comp&em. Peirce (CP 7.364)" afirma que “os pensamentos de um escritor vivo
estdo mais em qualquer copia impressa de seu livro do que em seu cérebro”. A materialidade
da mente se da nos artefatos, assim como os artefatos, de certa forma, possuem aspectos men-
tais. “A mente ndo € uma substancia, mas um processo que podemos definir e estudar semio-

ticamente (5.251, 5.289, 2.26, 1.349)” (PEIRCE apud STEINER, 2012, p. 267)."

A mente € um processo que envolve ndo apenas o cerebro, mas também os diversos
aparelhos exossomaticos que a cercam. Percebemos que as coisas, 0S objetos, partilham co-
nosco esse processo chamado de mente. E que a mente ndo € uma exclusividade dos animais
superiores, sequer é uma exclusividade da vida. A semiose, portanto, ndo esta restrita aos hu-
manos ou aos seres Vivos, ela € constituinte do universo. De acordo com Néth (2007, p. 162),
“o0 signo ndo serve como mero instrumento do pensamento, ele tem uma dinadmica propria que
é independente de uma mente individual. Além do mais, a semiose ndo esta restrita a produ-

¢do e interpretagdo de signos em humanos”.

N&o se deve entender a mente como um fantasma habitando um corpo de carne, mas
como algo que esta, ao mesmo tempo, dentro e fora do corpo. McLuhan (2003, p. 17) afirma
que a energia elétrica pode ser entendida como uma espécie de extensdo do sistema nervoso
humano. “Hoje, depois de mais de um século de tecnologia elétrica, projetamos nosso proprio
sistema nervoso central num abraco global, abolindo tempo e espaco (pelo menos naquilo que
concerne ao nosso planeta)” (McLUHAN, 2003, p. 17). Podemos pensar que ao projetarmos
nossa mente nos diversos artefatos exossomaticos existentes, também os impregnamos de
aspectos mentais, criando artefatos pensantes. De acordo com Morin (2008, p. 344),

A partir de agora, um ‘somos maquinas’ ndo ¢ mais a reprise tecnocratica,
sob a égide do computador, da reducdo cartesiana do animal ao maquinal
(entendido no sentido mecénico) [...]. ‘Somos maquinas’ nos ensina sobre o

fundo organizacional, praxico, comunicacional de nosso ser individual e so-
cial.

A historia da inteligéncia humana também é a historia dos artefatos. A linguagem pode
ser concebida como artefato, assim como o computador. Nao se deve reduzir os artefatos a
coisas, objetos materiais. E foi com coisas e ndo coisas que se construiu a sociedade humana,
martelos e poesias, pregos e imagens, arte, ciéncia e filosofia. Na concepg¢éo de Flusser (2013,

p. 16) “a partir de palavras, imagens e artefatos, a sociedade humana criou um mundo de

3 In my opinion it is much more true that the thoughts of a living writer are in any printed copy of his book than
that they are in his brain.
¥ Mind is not a substance, but a process we can semiotically define and study (5.251, 5.289, 2.26, 1.349).
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enorme complexidade. [...]. Qual a diferenca entre o material e o imaterial? Podemos trocar
coisas por ndo coisas? Como faremos para armazena-las, ambas?” As consideragdes de Flus-
ser sdo compativeis com o conceito de sinequismo de Peirce, ja que ndo ha barreira definida
entre “coisas” (material) e “ndo coisas” (imaterial). McLuhan, inclusive, percebe que a eletri-

cidade e os meios elétricos sdo extensdes de nosso sistema nervoso central:

A extensdo tecnoldgica de nosso sistema nervoso central — e que nés cha-
mamos de meios elétricos — comecgou ha mais de um século, subliminar-
mente. Os efeitos tém sido subliminares. E permanecem subliminares. [...]
Hoje, é a velocidade instantanea da informacdo elétrica que, pela primeira
vez, permite o facil reconhecimento dos padrfes e dos contornos formais da
mudangca e do desenvolvimento. (McLUHAN, 2003, p.224)

Aceitar a doutrina de que tudo que existe € continuo implica em perceber que essa con-
tinuidade se dé através da semiose, isto €, da acdo do signo de gerar interpretantes. E a gera-
cdo de interpretantes que une mente e matéria, e que explica o crescimento da complexidade
no universo e a possibilidade de artefatos pensantes. “Como pode a regularidade do mundo
aumentar, se estiver absolutamente perfeita o tempo todo? Uma vez que vocé tenha abracado
o0 principio da continuidade, nenhum tipo de explicagdo das coisas ira satisfazé-lo, exceto que
elas crescem” (PEIRCE, 1989, p. 588)."> Entdo, para entender o processo de continuidade
entre mente e matéria, a criacdo de habitos ou leis, e os diferentes de graus de complexidade
dos fendmenos, é necessario se aprofundar nos conceitos de fendmenos e signos de C.S. Peir-

ce.
1.3. Sobre fendbmenos e signos

Ainda que a semidtica seja uma disciplina central nos estudos peircianos, a base de todas as
suas teorias reside na fenomenologia peirciana. Peirce (CP 1.284)™ afirma que o fendmeno
pode ser classificado como “o total coletivo de tudo aquilo que estd de alguma forma ou sen-
tido apresentando-se a mente, a propésito daquilo ser correspondente a algo real ou ndo”. Os
videogames sdo fendmenos, assim como a inteligéncia humana, a mente, as imagens, ou
mesmo a cultura, enfim, tudo que ha no universo. As categorias fenomenoldgicas sdo onipre-
sentes e universais, isto &, estdo presentes em todos os fendmenos, em diferentes proporgoes.
O que Peirce estava tentando realizar na sua nova lista de categorias era a

descrigdo das concepcOes elementares e universais, que se fazem presentes a
mente quando qualquer coisa a ela se apresenta. Categorias universais sdo

> How can the regularity of the world increase, if it has been absolutely perfect all the time? Once you have
embraced the principle of continuity no kind of explanation of things will satisfy you except that they grew.

18 the collective total of all that is in any way or in any sense present to the mind, quite regardless of whether it
corresponds to any real thing or not
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aquelas que pertencem a todos os fendmenos. Elas séo elementares porque
sdo constitutivas de toda experiéncia; universais porque Sdo necessarias a
qualquer entendimento. (SANTAELLA, 2016, p. 121)

Como Peirce deixa claro, ndo se esta discutindo se o que se apresenta a mente é real no
sentido de que realmente existe ou ndo. Isso ndo importa. Quando se fala em algo apresentan-
do-se & mente, isso inclui os fenémenos ficticios, oniricos, irreais, mentirosos e alucina¢@es
absurdas e insanas, essa apresentacdo a uma mente é real no sentido de que ndo se pode negar
que o fendmeno se apresentou realmente a essa mente e teve um efeito real sobre ela. Um
fendmeno ficticio, como o livro Fundacéo, de Isaac Asimov (2015), ou mesmo os videoga-
mes, sdo fendmenos que se apresentam a uma mente tanto quanto uma chuva gelada. Eviden-
temente, o fendbmeno chuva gelada e Fundagao possuem caracteristicas muito diversas, mas
ambos, como qualquer outro fenémeno, apresentam todas as trés categorias fenomenoldgicas:

primeiridade, secundidade e terceiridade.
1.3.1. Primeiridade, secundidade, terceiridade

A primeiridade é a parte do fenbmeno que corresponde a originalidade, criacdo, sensacoes,
sentimentos, qualidades, acaso. E a sensag&o nova e imediata de ter a experiéncia de um vide-
ogame pela primeira vez, ou uma nova sensac¢ao, ou uma vivéncia Unica. Com a nocao de
primeiridade, é possivel compreender os processos relacionados ao impacto emocional e ime-
diato de um videogame, nas suas qualidades mais fundamentais. As cores, as formas, as textu-
ras, as sensagoes sdo todos fendmenos de primeiridade. Ainda que seja o fendmeno mais pri-
mitivo e fugidio, a nogdo de primeiridade esta também intimamente ligada aos processos rela-
cionados a originalidade e a criacdo de novos signos. Sem a primeiridade, novas ideias nunca
surgiriam, e tampouco haveria mudanca. Tudo seria absolutamente igual sem a primeiridade.
Os videogames, como outras formas de arte, possuem a primeiridade bem acentuada. Ainda
que a materializagcdo desses fenébmenos qualitativos j& ndo esteja no campo da primeiridade.
Mas sem essa materialidade da secundidade, as qualidades ndo se corporificariam, elas sequer
existiriam.

A ideia de primeiro é predominante nas ideias de frescor, vida, liberdade. O

livre é 0 que ndo tem outro atras, determinando suas agdes; [...]. A liberdade

sO pode se manifestar em variedade e multiplicidade ilimitadas e descontro-

ladas; [...] e assim o primeiro torna-se predominante nas ideias de variedade
incomensuravel e multiplicidade. [...]. O primeiro é predominante no senti-
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mento, distinto da percepcao objetiva [secundidade], da vontade [secundida-
de] e do pensamento [terceiridade]. (CP 1.302)"

Enquanto a primeiridade é fugidia e imaterial, a secundidade ¢ a categoria do fenbme-
no que trata das coisas existentes, da percepcdo, dos suportes, da materialidade, das forcas
opostas, da dualidade, do confronto. A secundidade pode ser entendida como a materializagao
de certos aspectos mentais [terceiridade] dos artefatos, sendo a capacidade de computagdo um
exemplo. Os fendmenos de secundidade estdo conectados a um existente. Pode-se pensar num
jogo especifico, como Sunless Skies, ou num console especifico, como o PS4. Quando se fala
em secundidade, se fala também de materialidade. E todos os videogames sdo midias digitais,
isto é, midias que sdo produzidas e experenciadas através de um computador e de uma tela.
Essa materialidade imagética-digital do fenémeno videogame acaba por afetar a maneira co-
mo os jogos digitais sdo vistos, jogados e distribuidos. Toda acdo e reacdo envolve secundi-
dade, assim como toda a resisténcia, esforgo, enfrentamento e fatos brutos. Os videogames
sdo repletos de fendmenos de secundidade, pois se trata de acdo e reacdo, embate, resisténcia.

A ideia de segundo [secundidade] é predominante nas ideias de causagdo e
de forca estatica. Pois causa e efeito sdo dois; e forcas estaticas sempre ocor-
rem entre pares. Restricdo é secundidade. No fluxo do tempo na mente, o
passado parece agir diretamente sobre o futuro, seu efeito sendo chamado de
memoria [...]. (CP 1.325)*

A terceiridade € a categoria dos fendBmenos mais complexos. Ela se manifesta em pen-
samentos, generalidade, crescimento, reconhecimento e criacdo de padrdes, leis, habitos, me-
diacdo. E na terceiridade que a semiose genuina ocorre. Enquanto se pode ter quase-semioses
nas categorias da primeiridade e secundidade, a semiose genuina necessariamente envolve a
terceiridade. A terceiridade é a parte mais importante do fendmeno para os videogames, pois
todas as mediagOes digitais, além da materialidade objetiva da secundidade, sdo processos.
Codigos de programacéo. O ato de jogar videogame, o gameplay, € um processo emergente

no sistema de jogo.

Por terceiro, quero dizer 0 meio ou conexao entre o primeiro e o Ultimo absolutos. O
inicio é o primeiro, o segundo, final, o terceiro, 0 meio. O fim é o segundo, o tercei-
ro sao os meios [para se obter esse fim]. O fio da vida é um terceiro; o destino que
corta-0, 0 seu segundo. [...JContinuidade representa Terceiridade quase a perfeigdo.
Moderacdo é uma espécie de Terceiridade. O grau positivo de um adjetivo € um

" The idea of First is predominant in the ideas of freshness, life, freedom. The free is that which has not another
behind it, determining its actions; [...]. Freedom can only manifest itself in unlimited and uncontrolled variety
and multiplicity; [...] and thus, the first becomes predominant in the ideas of measureless variety and multiplici-
ty. The first becomes predominant in the ideas of measureless variety and multiplicity. [...] The first is predomi-
nant in feeling, as distinct from objective perception, will, and thought.

'8 The idea of second is predominant in the ideas of causation and of statical force. For cause and effect are two;
and statical forces always occur between pairs. Constraint is a Secondness. In the flow of time in the mind, the
past appears to act directly upon the future, its effect being called memory [...].
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primeiro, superlativos sdo segundos, comparativos sdo terceiros. [...] A agdo é se-
gundo, mas a conduta € terceiro. Lei como forga ativa é segundo, mas a ordem e a
legislacdo é um terceiro. (CP 1.337)"

De acordo com Queiroz (2004, p. 28), Peirce atribuiu as categorias diferentes denomi-
nacdes ao longo de sua vida, a0 mesmo tempo em que os estudos empreendidos pelo filésofo
Ihe davam uma compreensdo mais refinada das categorias. Esses termos empregados por Pei-
rce podem ser entendidos como uma visdo da gradacédo dos existentes no universo (PEIRCE,
1989, p. 589), j& que nenhuma dessas denominagdes contraria a légica das categorias. Tam-
bém se encaixa nos graus de semioticidade do signo, percebidos por Néth (2007, p. 164).

Prlmelrldade Secundidade

1867 Qualidade Relacéo Representacdo
Dependéncia Mediacdo
1891 Espontaneidade Matéria Mente
Feeling x <
Reacéo Evolucdo
1896 Qualidade Fato Lei
1897 Ideias de feelings Atos de reacdo Habitos
Feelings Reagdo Pensamento
Primeiras Qualida- Existéncia
des/ideias x Continuidade Conti-
1898 Reacéo
Acaso Self-willedness nuum
Liberdade
Orience
(originalidade) Luta )
Acéo Lei
Presentidade Luta Geral
Qualidade de feeling Reacéo Representacdo
Forca mecénica Mediacao

Tabela 1. As defini¢cBes e mudancas feitas por Peirce para as categorias fenomenoldgicas, organizadas por ano

Fonte: Adaptado de QUEIROZ, 2004, p.28

1.3.2. Signo, objeto e interpretante

19 By the third, | mean the medium or connecting bond between the absolute first and last. The beginning is first,
the end second, the middle third. The end is second, the means third. The thread of life is a third; the fate that
snips it, its second. [...] Continuity represents Thirdness almost to perfection. Every process comes under that
head. Moderation is a kind of Thirdness. The positive degree of an adjective is first, the superlative second, the
comparative third. [...] Action is second, but conduct is third. Law as an active force is second, but order and
legislation are third.
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Peirce explica que “os principios e analogias da fenomenologia habilitam-nos a descrever, de
um modo vago, quais devem ser as divisdes das relagdes triddicas” (PEIRCE, 2003, p.48).
Pode-se dizer que a tricotomia “signo — objeto — interpretante” assume, respectivamente, as
categorias fenomenoldgicas da primeiridade, secundidade e terceiridade. Assim, as categorias

fenomenologicas determinam o funcionamento dos signos e da semiose:

De tudo isso se conclui que a fenomenologia peirciana fornece as bases para uma
semiodtica antirracionalista, antiverbalista e radicalmente original, visto que nos per-
mite pensar também como signos, ou melhor, como quase-signo fendmenos rebel-
des, imprecisos, vagamente determinados, manifestando ambiguidade e incerteza, ou
ainda fendmenos irrepetiveis na sua singularidade. E por isso que qualquer coisa po-
de ser analisada semioticamente. (SANTAELLA, 2005, p.11)

Peirce (2003, p.46) define o signo como “aquilo que, sob certo aspecto ou modo, re-
presenta algo para alguém. Dirige-se a alguém, isto €, cria, na mente dessa pessoa, um signo
equivalente, ou talvez um signo mais desenvolvido. Ao signo assim criado denomino interpre-
tante do primeiro signo”. O signo s6 se torna genuino quando ele gera interpretantes. Do con-
trario, o signo seria determinado apenas pelo objeto, na chamada quase-semiose. “Um signo,
nos mais amplos limites dessa palavra [deve ser compreendido como] alguma coisa que, sen-
do determinada por um objeto, determina através dela uma interpretacdo a determinacdo pelo
mesmo objeto.” (PEIRCE apud SILVEIRA, 2007, p.48).

Semiose genuina € a acdo do signo de gerar interpretantes. A cadeia semidtica € infini-
ta, com signos gerando novos interpretantes, que, por sua vez, serdo signos de outra semiose,
que gerardo outros interpretantes, ad infinitum. E esta acdo ininterrupta do signo explica a
continuidade entre os aparelhos e a mente humana, entre as coisas e as nao coisas. Também
explica o crescimento do universo, da ndo existéncia para existéncia, como observou Peirce
em 1902 (CP  6.173): “Se todas as coisas sdo continuas, o universo deve estar passando por
um crescimento continuo, da ndo-existéncia para a existéncia. Ndo ha dificuldade em conce-
ber a existéncia como uma questéo de grau [ou gradacéo].”® Este crescimento continuo de
que Peirce fala acontece através da semiose. Sem a semiose, 0S signos nunca mudariam ou se

espalhariam pelo universo.

Ha graus de complexidade nos signos, dos mais rudimentares aos mais complexos. Os
signos de primeiridade (qualissigno, icone e rema ou interpretante emocional) sdo os mais
simples, enquanto os signos de terceiridade (legissignos, simbolos e argumentos ou interpre-

tantes l6gicos) sdo os mais complexos. Com isso, chega-se a duas conclusdes importantes

2 If all things are continuous, the universe must be undergoing a continuous growth from non-existence to exist-
ence. There is no difficulty in conceiving existence as a matter of degree.
28



sobre a geragdo de novos signos através da semiose. “A hipotese sugerida pelo presente escri-
tor é que todas as leis sdo resultado da evolucgdo. [...] Enquanto isso, se a lei é resultado da
evolucdo, que é um processo duradouro ao longo de todo o tempo, segue-se que nenhuma lei
é absoluta” (PEIRCE, 1989, p. 592)?!. Se as leis fossem absolutas eternamente, ndo haveria

J4

mudancas, tampouco haveria semiose. Portanto, a semidtica ¢ “a doutrina da natureza essen-

cial e das variedades fundamentais das possiveis semioses” (CP 5.488)%.

Primeiridade Secundidade Terceiridade

QSIIOE Signo Objeto Dinamico Interpretante Final®®
relacdo ao

Primeiridade Qualissigno fcone Emocional

Secundidade Sinsigno indice Energético

Terceiridade Legissigno Simbolo Ldgico

Tabela 2. Os nove subtipos de signo e suas respectivas categorias fenomenoldgicas

1.3.3. Qualissigno, sinsigno e legissigno

Qualidades sdo signos imateriais, imprecisos, sensacdes imediata, novidade, originali-

dade. O qualissigno é um signo de primeiridade. De acordo com Peirce (CP 2.244),2* «

Quan-
do uma qualidade funciona como signo, ela é chamada de qualissigno. Um qualissigno é uma
qualidade que € um signo. N&o pode realmente agir como um signo até que seja corporificado
[sinsigno]; mas essa corporificacdo ndo tem nada a ver com a identidade do signo.” As cores,
sensagdes, formas, texturas, notas musicais, sdo exemplos de qualissignos. Um qualissigno é

um signo de primeiridade.

Ja o sinsigno esta vinculado as coisas existentes. Se algo existe, iSso 0 capacita a ser

um sinsigno. “Um sinsigno [...] € uma coisa existente ou evento que é um signo. SO pode ser

2! The hypothesis suggested by the present writer is that all laws are results of evolution; [...]. Meantime, if law
is a result of evolution, which is a process lasting through all time, it follows that no law is absolute.

22 | call semiotic, that is, the doctrine of the essential nature and fundamental varieties of possible semiosis.

% Na tricotomia mais usual, do signo em relagéo ao interpretante final, tem-se o rema, dicente e argumento.
Optou-se pelas versBes revisadas dos interpretantes, visto que os seis tipos de signo restantes ndo entram em
conflito com a revisdo de Peirce. A triade rema, dicente, argumento, juntamente com as outras triades dos inter-
pretantes imediato e dindmico, podem ser compreendidas como analogas aos interpretantes emocional, energéti-
co e légico, respectivamente.

# A Qualisign is a quality which is a Sign. It cannot actually act as a sign until it is embodied; but the embodi-
ment has nothing to do with its character as a sign.
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assim através de suas qualidades; de modo que envolve um qualissigno, ou melhor, varios
qualissignos” (CP 2.245).% Deve-se atentar ao fato de que existir ndo se refere apenas a obje-
tos ou coisas que podem ser tocadas. Um personagem de videogame existe, assim como even-

tos também podem ser signos. O sinsigno é um signo de secundidade.

O legissigno é um signo que representa leis, habitos, regras. “Um legissigno ¢ uma lei
que € um signo. [...] Todo signo convencional € um legissigno [mas ndo inversamente]. N&o é
um objeto unico, mas um tipo geral que, conforme foi acordado, deve ser significativo” (CP
2.246)%. Sem as normas e padrdes, os acontecimentos seriam destituidos de significado, pois
sO haveria a acdo da forga bruta. O legissigno é um signo de terceiridade.

1.3.4. Icone, indice e simbolo

De acordo com Peirce, um icone se refere ao objeto por forca de caracteres semelhantes, in-
ternos a si mesmos, qualidades que ele possuiria existindo ou ndo objeto para corporifica-lo.
NOGth afirma que os signos iconicos, “baseados numa relagdo de similaridade com seus obje-
tos, [...] ocorrem em sistemas de processamento de texto. Copiar e Colar esta entre as opera-
¢des mais comuns capazes de produzir signos iconicos” (2007, p. 161). Portanto, o icone ¢ um
signo que é determinado por seu objeto apenas através de semelhanca. “Qualquer coisa, seja
uma qualidade, um existente individual ou uma lei, serd um icone de algo, na medida em que

¢ semelhante a esse algo e usado como signo dele” (PEIRCE, 1975, p. 101).

O indice esta conectado existencialmente ao objeto que se refere. Néth (2007, p. 161)
afirma que os indices “dirigem a aten¢do do intérprete para seu objeto, por meio de uma cO-
nexao espacial, causal ou temporal”. O indice pode ser facilmente percebido quando se utiliza
0S ponteiros e cursores em um computador, pois tais recursos apontam, indicam, a conexéo

entre o objeto e o signo.

Um simbolo é um signo amparado por um conjunto de leis, entendido como tal por
meio de convencOes pré-estabelecidas das quais ele é portador. Todas as normas, hébitos e
leis sdo exemplos de simbolos, sendo um idioma o signo simbdlico mais evidente. Entretanto,
ndo se deve reduzir os signos simbolicos somente as palavras de um idioma, toda e qualquer
lei ou habito séo formas de signos simbdlicos. “Um simbolo é um signo que se refere ao obje-

to que denota por forca de uma lei, geralmente uma associac¢do de ideias gerais que opera no

> A Sinsign [...] is an actual existent thing or event which is a sign. It can only be so through its qualities; so
that it involves a qualisign, or rather, several qualisigns.

% A Legisign is a law that is a Sign. This law is usually established by men. Every conventional sign is a legisign
[but not conversely]. It is not a single object, but a general type which, it has been agreed, shall be significant.

30



sentido de levar o simbolo a ser interpretado como se referindo aquele objeto” (PEIRCE,
1975, p.102). Para Peirce (apud SANTAELLA, 2005, p. 12), o signo possui trés propriedades
formais: sua mera qualidade, sua existéncia e seu carater de lei: “Pela qualidade, tudo pode ser
signo, pela existéncia, tudo € signo, e pela lei, tudo pode ser signo. E por isso que tudo pode

ser signo sem deixar de ter suas outras propriedades”.
1.4. Os trés interpretantes

A semiose, quando genuina, gera interpretantes logicos (argumento). Do contrario, apenas
quase-semioses, interpretantes emocionais (rema) e energéticos (energético). Na tricotomia
mais usual, do signo em relacdo ao interpretante final, tem-se o rema, dicente e argumento,
que serao discutidos no capitulo 2. Para este capitulo, optou-se por apresentar os interpretan-

tes emocional, energético e l6gico. De acordo com Peirce (apud SANTAELLA, 2008, p. 78),

E agora necessario apontar para o fato de que ha trés tipos de interpretantes. Nossas
categorias 0s sugerem, e a sugestdo é confirmada por exame cuidadoso. Eu 0s
chamo de interpretantes emocional, energético e logico. Estes consistem respecti-
vamente em sentimentos, esforgos e mudancas de habitos. (MS 318, p. 244)

Os trés interpretantes sdo regidos pelas categorias fenomenoldgicas, respectivamente
primeiridade, secundidade e terceiridade. Quando se fala em interpretante emocional, se esta

falando de que sensacGes e sentimentos que 0 signo produz numa mente real ou potencial.

O primeiro efeito significativo de um signo é um sentimento produzido por ele. Ha
guase sempre um sentimento que passamos a interpretar como prova de que nds
compreendemos o efeito apropriado do signo [...]. Esse "interpretante emocional™,
como eu o chamo, pode significar muito mais do que esse sentimento de reconheci-
mento; e, em alguns casos, é o Unico efeito significativo que o signo produz. Assim,
a execucdo de uma musica em um concerto € um signo. Ela transmite e pretende
transmitir as ideias musicais do compositor; mas estas geralmente consistem mera-
mente numa série de sentimentos. (CP 5.745)

Quando se fala em interpretante energético, se esta no dominio da secundidade. Peirce

afirma que:

Se um signo produz qualquer efeito significativo adicional, ele o fara através da medi-
acdo do interpretante emocional, e esse efeito adicional sempre envolvera um esforgo.
Eu o chamo de interpretante energético. O esfor¢o pode ser muscular, como no caso
do comando para abaixar 0s bragos; mas é muito mais comumente um esforco sobre o
Mundo Interior, um esfor¢o mental. Nunca pode ser o significado de um conceito inte-
lectual, j& que é um ato Unico, [enquanto] tal conceito € de natureza geral. (CP 5.475)

Quais efeitos podem surgir a partir dos sentimentos e sensac¢des provocadas pelo inter-
pretante emocional? Oras, 0 interpretante energético poderia ser uma lagrima que caiu durante
0 hipotético concerto musical. Um sorriso, risadas, gargalhadas, enfim, reacdes (esforco é o
termo usado por Peirce) aos sentimentos provocados pelo interpretante emocional. Ainda que
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ndo tenha esse efeito externo, um esforco interior, mental, também pode ser considerado um
exemplo de interpretante energético. Como secundidade, o interpretante energeético esta rela-

cionado ao esforco, enfrentamento, interrupcao, ruptura.

O interpretante energético corresponde a um ato no qual alguma energia é dispendi-
da. Pode ser uma mera rea¢do muscular em relacdo ao mundo exterior ou correspon-
der a manipulagéo e exploragdo das imagens de nosso mundo interior. (SANTAEL-
LA, 2008, p. 79)

Por fim, o interpretante l6gico, que se relaciona com a categoria fenomenoldgica da
terceiridade, é o pensamento, ou entendimento, ainda que parcial, do efeito do signo. E a raci-
onalizacdo, ou generalizacdo, do interpretante energético, que, por sua vez € composto de sig-
nos provenientes do interpretante emocional. Lucia Santaella (2008, p. 80) afirma que “o in-
terpretante 16gico ¢ definido como ‘a apreensdo intelectual do significado de um signo’, mas
um interpretante I6gico resultante exigiria um interpretante I6gico ulterior, e assim ad infini-
tum”. Imaginemos uma pessoa ouvindo uma musica cantada numa lingua desconhecida. Ain-
da que ndo se tenha conhecimento do idioma utilizado (terceiridade), o interpretante emocio-
nal (primeiridade) surgiria nas sensagdes, sentimentos e signos qualitativos da muasica, como

notas musicais, 0s graves e agudos etc.

O interpretante energético (secundidade), poderia ser quando a pessoa em questdo co-
meca a dancar, a sorrir, balancar a cabeca, enfim, as acbes (interpretante energético) que fo-
ram resultado do signo musical. e o préprio ato de perceber o som, também estd no dominio
da secundidade. Entretanto, o interpretante l6gico, 0 mais desenvolvido dos interpretantes,
requer conhecimento das regras gramaticais que regem os signos simbolicos, no caso, o idio-
ma utilizado na letra da musica. Deve-se lembrar que ndo apenas a letra cantada é um simbo-
lo, a prépria teoria e pratica musical sdo igualmente regidas por signos simbélicos. Isso sem
falar nos aspectos artisticos da letra e da melodia, mais proximos da primeiridade, ou mesmo
0 contexto histérico em que tal obra musical fora criada, um claro exemplo de terceiridade.
Assim como as ciéncias que regem a fabricacao e uso dos instrumentos utilizados, nas leis da

fisica que regem as ondas musicais, nos aspectos fisioldgicos da audicdo, ad infinitum...

Sempre havera algo a ser estudado, a ser observado, a ser sentido, vivenciado, em
qualquer fendmeno, ndo importa 0 qudo minuciosas tenham sido as experiéncias anteriores.
De certa maneira, € uma explicacdo de o porqué obras de arte centenarias, como o A Licao de
Anatomia do Dr. Tulp, de Rembrandt, que desde o século XVII atraem multiddes na Holanda,
para presenciar uma das obras de arte mais importantes da historia. O assombro, os detalhes

da pintura, os sentimentos que vem a mente ao se observar tal obra. Mesmo que se fizesse isso
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todos os dias, a semiose ndo se esgotaria. A semiose genuina é potencialmente infinita, é por
isso que as apreensdes dos fendmenos nunca sdo totais. Os individuos, ou multiddes, pouco
podem fazer na tentativa de exaurir os interpretantes, pois a verdadeira continuidade é infinita.

Em outras palavras, trata-se do sinequismo de Peirce:

[O SINEQUISMOQ] é essa tendéncia do pensamento filosdfico que insiste na ideia da
continuidade como de importancia primaria na filosofia e, em particular, na necessi-
dade de hipoteses envolvendo verdadeira continuidade. Um verdadeiro continuum é
algo cujas possibilidades de determinagdo nenhuma multiddo de individuos pode
exaurir. (CP 6.169)%’

A semiose nunca estard terminada, pois ndo ha término para a semiose genuina. Ha
continuidade, e essa continuidade explica ndo s6 os aspectos ligados a extensdo da mente nos
artefatos exossomaticos, mas também porque uma interpretacdo de um dado fendbmeno nunca
sera total. Lembrando que interpretacdo, certamente, € um tipo de interpretante, mas o inter-
pretante ndo se resume meramente a interpretacdo. Conforme N&th (2007) ja afirmou, a semi-
ose ndo esta restrita as mentes humanas. Assim como ja se viu anteriormente, ha graus de
semioticidade nos interpretantes emocional, energético e ldgico. A semiose mais rudimentar
acontece no nivel do interpretante emocional e a mais elaborada, e genuina, no interpretante

I6gico, seguindo o funcionamento das categorias fenomenolégicas.
1.5. Quase-signos e quase-semiose

Semiose € a a¢do do signo de gerar interpretantes. Quando o signo esta numa relacdo triadica
com seu objeto e interpretante, entdo a semiose € chamada de genuina. Entretanto, quando o
signo apenas é determinado pelo objeto, sem gerar interpretantes, a semiose ndo é genuina.
Esse tipo de semiose é chamado de quase-semiose. De acordo com Noth, a quase-semiose €
“apenas a redu¢do (‘degeneragdo’ é 0 termo usado por Peirce) de um processo triadico envol-
vendo um signo (representamen) afetado por um objeto e criando um interpretante para um
processo diadico com apenas o signo sendo afetado por seu objeto” (2007, p. 164). Isso é im-
portante porque se observa que a semiose genuina, necessariamente, envolve a terceiridade —
um signo (legissigno simbélico) argumentativo®, ou na terminologia revisada por Peirce, 0s

interpretantes 16gicos.

O signo que ndo estabelece uma relagéo triadica entre 0 objeto e o interpretante é

chamado de quase-signo, ou signo degenerado. No6th (2007, p. 164) afirma que “um quase-

2" [SYNECHISM is] that tendency of philosophical thought which insists upon the idea of continuity as of prime
importance in philosophy and, in particular, upon the necessity of hypotheses involving true continuity. A true
continuum is something whose possibilities of determination no multitude of individuals can exhaust.

%8 Na tricotomia do signo em relacdo ao interpretante final.
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signo é similar a um signo apenas em alguns aspectos, mas ndo pode cumprir todos os requisi-
tos da semiose. [...] O conceito de quase-signo sugere entdo a existéncia de graus de semioti-
cidade”. Os graus de semioticidade ajudam a explicar também o crescimento dos signos, ja
que é de esperar que, em algum momento indeterminado, as quase-semioses podem se tornar
semioses genuinas. “A rigor, toda a construgdo e desenvolvimento do edificio filoséfico peir-
ciano dirigia-se para uma meta a ele inescapavel: quais sdo os meios pelos quais a inteligéncia
humana cresce e se transforma?” (SANTAELLA, 2016, p. 120).

1.6. Computadores como maquinas semidticas

Para este trabalho, optou-se por investigar um tipo especifico de artefato: os videogames en-
guanto maquinas semioticas. Mas antes de se definir o que € uma maquina semidtica, deve-se
atentar primeiro ao conceito de maquina. Newell (apud NOTH, p. 160) afirma que “uma maé-
quina é um dispositivo que determina uma funcdo de suas entradas para as suas saidas”. Quer
dizer, quando inserimos um input nessa maquina, ela nos devolve um output. H4 uma maneira
de se colocar inputs e hd uma maneira de se receber outputs. A maquina determina o que entra
nesse sistema, como entra e qual o resultado. Essa construcdo € muito semelhante a colocacdo
de McLuhan (2003, p. 207):

A economia de gestos, principal caracteristica de todas as ferramentas e ma-

quinas, talvez seja a expressdo imediata de pressdes fisicas que nos impelem

a projetarmo-nos ou estendermo-nos a nés mesmos, seja sob a forma de pa-

lavras, seja sob a forma de rodas. O homem pode expressa-lo com flores,
arados ou locomotivas.

A partir da definicdo de McLuhan, percebe-se que a “economia de gestos” é um fend-
meno de terceiridade, pois através de normas ou habitos, procura-se a maneira mais econdmi-
ca de agir, isto €, com o menor dispéndio possivel de energia. Ja as “pressdes fisicas que nos
impelem” ¢ um claro fendmeno de secundidade. E quando uma nova ideia surge se esta no
dominio da primeiridade.

Embora o uso de signos seja determinado por habitos, o objetivo do uso do
signo s6 pode ser realizado por aproximagao. E por isso que semiose genuina
ndo é mecanicamente deterministica, mas abre espaco para autocorre¢do,
criatividade e crescimento simbdlico (CP 2.302). (PEIRCE apud NOTH,
2007, p. 178)

Como o préprio nome sugere, maquinas semioticas sdo aquelas que estabelecem uma
relagdo triadica entre signo, objeto e interpretante. Ou seja, realiza semiose genuina. Noth
(2007, p. 159) afirma que a maquina semidtica ¢ uma “maquina que envolve nao apenas pro-

cessos signicos, mas também a capacidade de criar processos de producdo e interpretagdo de
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signos (ou semiosis)”. Talvez o exemplo mais emblematico de maquina semiotica seja o
computador.

A partir daqui, estaremos preocupados com o computador ndo apenas como
maquina simbdlica, mas também como méaquina semidtica (Nake 1997: 32),
uma maquina que ndo esta restrita ao processamento de simbolos, mas esta
envolvida em diversos processos signicos. (NOTH, 2007, p. 161)

Noth (2007, p. 159) afirma que o0 termo “maquina simbdlica tornou-se uma designacéao
metafdrica comum para o computador, mas os semioticistas tém raz&o ao generalizar esta
designacdo para maquina semiética”. Outra boa razéo para tratar os computadores como
maquinas semioticas, ao invés de meramente simbdlicas, é o fato de que os computadores

“ndo operam apenas com simbolos, mas também com signos icOnicos e indexicais” (NOTH,

2007, p. 160).
1.6.1. A onipresenca da midia digital

Pode-se entender que os aparelhos regulam os tipos possiveis de pensamento e expressdes
signicas. N6th (2007, p.173) assevera que “hoje, depois da tese de McLuhan sobre ‘o meio ¢ a
mensagem’, n6s podemos também presumir que 0s pensamentos que vém a nos quando es-
crevemos, por meio de uma méaquina, ndo sdo iguais, em todos os aspectos, aqueles baseados
na caneta como meio” (NOTH, 2007, p. 173). Isso quer dizer que o meio apresentara quais

séo os limites e as possibilidades da mensagem.

A comparacdo entre um jornal impresso e digital € um exemplo desse limite que o
meio impde a mensagem. Os jornais impressos sempre tiveram uma pequena margem de ma-
nobra, para aumentar ou diminuir a quantidade de paginas de acordo com as necessidades
editoriais do dia. Mas esse espaco era limitado, ndo se podia aumentar ou diminuir dramati-
camente as paginas de um jornal. O jornal digital ndo tem esse problema, com a vantagem de
se poder publicar videos, audios e links. Entretanto, o leitor digital ndo pode comprar sua edi-
¢do nas tradicionais bancas de jornais pelas ruas. Sera necessario que o leitor tenha algum
aparelho habilitado a se conectar a Internet, e que este aparelho esteja com a bateria, e com 0s
aplicativos corretamente instalados para tal tarefa... Enfim, apesar de todos os avangos da mi-
dia digital, é inegavel que ela também imp&e um bocado de limitagBes, ou nos termos de
McLuhan, amputacdes. Evidentemente, ha diversas amputacdes/extensdes que podem ser
observadas no caso dos jornais impressos ou online, ou de qualquer midia, tanto anal6gica

quanto digital. Cada meio tera suas proprias extensdes/amputacoes.
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O “contetdo” de um meio ¢ como uma “bola” de carne que o assaltante leva
para distrair o cdo de guarda da mente. O efeito de um meio se torna mais
forte e intenso justamente porque o seu “contetido” é um outro meio. O con-
tetdo de um filme € um romance, uma peca de teatro ou uma Opera. O efeito
da forma filmica ndo esta relacionado ao contetido de seu programa. O “con-
tetido” da escrita ou da imprensa é a fala, mas o leitor permanece quase que
inteiramente inconsciente, seja em relacdo a palavra impressa, seja em rela-
cao a palavra falada. (McLUHAN, 2003, p.22).

1.6.2. Os cinco principios das novas midias

Manovich (2001, p.19-48) apresenta cinco principios gerais das novas midias: (1) Represen-

tacdo Numeérica, (2) Modularidade, (3) Automacdo, (4) Variabilidade, (5) Transcodificacéo.
Ao compilar esta lista [...], tentei organiza-la em uma ordem léogica. Ou seja,
0s ultimos trés principios sdo dependentes dos dois primeiros. 1sso ndo é di-
ferente da légica axiomatica, em que certos axiomas sdo tomandos como

pontos de partida e, a partir deles, futuros teoremas sdo comprovados. (MA-
NOVICH, 2001, p. 27)*

1. Representacdo numérica: essa é a caracteristica mais importante de qualquer nova midia
— ser composta por cédigos binarios. 1sso quer dizer que basta algumas operacGes matemati-
cas para utilizar, modificar e até criar softwares, fotografias, mésicas, videogames etc. E claro
que quando se estd se utilizando o Adobe Photoshop, um software, ou mesmo ligando seu
sistema operacional, ou jogando Sunless Skies, ndo é necessario fazer contas, pois é justamen-
te isso que o computador faz. Entdo este principio afirma que todas as obras criadas no meio

digital, interativas ou ndo, sdo representacfes numéricas.

Com isso tém-se duas consequéncias muito relevantes: qualquer nova midia pode ser
descrita de forma matematica; e se ela pode ser descrita de forma matematica, pode ser passi-
vel de ser manipulada através de algoritmos. “Resumindo, as midias se tornaram programa-
veis” (MANOVICH, 2001, p.27)%. O fato de a midia videogame ser programavel possibilitou
o0 surgimento dos chamados mods. Mods ¢ a abreviacdo da palavra modifications. A comuni-
dade de modders se estabelece trabalhando diretamente com a programacéo do jogo, especifi-
camente, na sua game-engine®! (motor de jogo). Com modificacBes nesse motor, pode-se alte-

rar dramaticamente um jogo, ao ponto de se poder criar um outro jogo, em cima do antigo. As

# In compiling this list of differences, | tried to arrange them in a logical order. That is, the last three principles
are dependent on the first two. This is not dissimilar to axiomatic logic, in which certain axioms are taking as
starting points and further theorems are proved on their basis.

% |n short, media becomes programmable.

31 Game-engine, ou motor de jogo, “surgiu em meados da década de 1990 quando a id Software comecou a li-
cenciar o software basico utilizado nos games Doom e Quake, 0 que gerou um fluxo adicional de receita para a
empresa. Isso permitiu que outros desenvolvedores projetassem seus préprios contetdos e elementos graficos
utilizando o motor do game da id Software em vez de comegar do zero” (NOVAK, 2015, p.319).
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modifica¢cBes ndo precisam ser sempre drasticas, pode ser apenas pequenas melhorias de per-
formance ou acréscimos. As possibilidades dos mods ampliam dramaticamente as possibili-
dades de qualquer jogo de videogame. O termo sera tratado com mais profundidade no capitu-
lo 2.

2. Modularidade. Esse principio também poderia se chamar de estrutura fractal das novas
midias e sera de grande importancia para se compreender a formacéo da linguagem dos vide-
ogames.
Assim como os fractais tém a mesma estrutura em diferentes escalas, uma
nova midia tem a mesma estrutura modular em seu todo. [...]. [em outras pa-
lavras] as novas midias consistem em partes independentes, cada uma delas
consistindo em partes também independentes e ainda menores, e assim por
diante, até o nivel dos menores "atomos" — pixels, pontos 3-D, ou caracteres

de texto. Esses elementos sdo montados num objeto maior, mas continuam
mantendo suas identidades separadas. (MANOVICH, 2001, p.30-31)%*

Entdo, um videogame pode ser entendido como a combinacdo de diferentes midias e
linguagens, como o cinema e séries, historias em quadrinhos, literatura, musica, filosofia, ma-
temaética etc. Tessaro (2018, p. 26) salienta a relacdo entre cinema e games, mas essa relacao
pode ser estendida as outras midias.

O cinema influenciou progressivamente as narrativas em games com a in-
troducédo de técnicas cinematograficas, como enquadramentos de cadmeras e
cutscenes® [...]. Os games se caracterizam em uma forma narrativa aberta e
emergente, com a capacidade de sintetizar universos dramaticos que deixam

transparecer uma natureza narrativa intrinseca. Ha, de fato, diversas con-
gruéncias entre esses dois elementos culturais.

3. Automacado. O terceiro principio, dependente dos dois anteriores, reside na automacéo das
novas midias. Isto é, as novas midias sdo capazes de fazer muitas operacGes independentes da
conduta humana. Fato claramente observavel em qualquer jogo de videogame onde exista 0
embate entre o jogador e a maquina. N&o € preciso que o jogador escolha que atitudes os seus
antagonistas fardo, eles foram programados para fazer tais agdes. “Os computadores podem
fingir ser inteligentes apenas enganando-nos a utilizar uma parte muito pequena do que so-

mos, quando nos comunicamos com eles” (MANOVICH, 2001, p. 34)%*.

%2 Just as a fractal has the same structure on different scales, a new media object has the same modular structure
throughout. Media elements, be they images, sounds, shapes, or behaviors, are represented as collections of
discrete samples (pixels, polygons, voxels, characters, scripts). These elements are assembled into larger-scale
objects but continue to maintain their separate identities.

¥ Elas funcionam como pequeno filme durante o jogo. Em alguns momentos, a narrativa do jogo é passada pelas
chamadas cutscenes.

% The computers can pretend to be intelligent only by tricking us into using a very small part of who we are
when we communicate with then
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4. Variabilidade. A imagem fotografica esta eternizada num suporte, assim como as palavras
de um romance estdo impressas em livros. 1sso ndo se verifica nas novas midias, que sdo mo-
dificaveis a qualquer momento, desde que se tenha o0 conhecimento e o equipamento necessa-
rios para tal. A variabilidade também explica o surgimento dos modders. Se a midia é digital,
ela permite ser programada. E de uma Unica game-engine, criam-se muitos videogames diver-
SOS.
As novas midias [...] sdo caracterizadas pela variabilidade. [...]. Em vez de
copias idénticas, as novas midias normalmente ddo origem a muitas versdes
diferentes. E ao invés de ser criado inteiramente por um autor humano, essas
versdes sdo muitas vezes parcialmente montadas de forma automatica por

um computador. [...] Assim, o principio da variabilidade esta intimamente li-
gada & automac&o. (MANOVICH, 2001, p.36)*

5. Transcodificacdo. E através desse principio que se pode entender as consequéncias da di-

gitalizacdo do mundo — e como esse mundo reage apés ser digitalizado.
Na linguagem das novas midias, “decodificar” algo é traduzi-lo em outro
formato. A informatizagdo da cultura gradualmente efetiva uma transcodifi-
cagdo similar em relagdo a todas as outras categorias e conceitos culturais.
Ou seja, categorias e conceitos culturais sdo substituidos, no nivel de signifi-
cado e/ou linguagem, por novos, que derivam das esferas ontoldgicas, epis-
temoldgicas e pragmaticas do computador. As novas midias, portanto, atuam

como precursoras desse processo mais geral de reconceituagdo cultural.
(MANOVICH, 2001, p. 47)%®

Trata-se de uma espécie de traducdo efetuada por um computador. Os célculos bina-
rios feitos pelo processador fazem com que os softwares funcionem, primeira transcodificacéo
— de hardware para software. Os softwares - ndo mais constituidos por nimeros binarios, mas
por linhas de programacdo — enviam informacGes de ordem elétrica aos pixels da tela, for-
mando as imagens. Tem-se a segunda transcodificacdo — de software para imagem. E claro
que existem muitas outras transcodificagdes no percurso, mas isso é apenas um exemplo bem
resumido do que acontece. Atualmente, ndo é insensato dizer que a maior parte da relacdo
com o mundo se digitalizou — e é necessario algum tipo de dispositivo para acessar esse admi-

ravel novo mundo digital. Em algum momento alguém usara um programa regido por cédigos

% New media [...] is characterized by variability. (Other terms that are often used in relation to new media and
that might serve as appropriate synonyms of variable are mutable and liquid). Instead of identical copies, a new
media object typically gives raise to many different versions. And rather than being created completely by a
human author, these versions are often in part automatically assembled by a computer. [...] Thus, the principle
of variability is closely connected to automation.
% In new media lingo, to “transcode” something is to translate it into another format. The computerization of
culture gradually accomplishes similar transcoding in relation to all cultural categories and concepts. That is,
cultural categories and concepts are substituted, on the level of meaning and/or language, by new ones that de-
rive from the computer’s ontology, epistemology, and pragmatics. New media thus acts as a forerunner of this
more general process of cultural reconceptualization.
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binérios. Mas talvez o aspecto mais relevante da midia digital seja a reconceituacao cultural.

Nessa perspectiva, Tavinor (2009, p. 13-14) afirma que:
Os videogames podem ser definidos? Exatamente como eles se relacionam
com formas anteriores de arte e entretenimento? [...]. Eles empregam novas
midias digitais em busca de proporcionar entretenimento, alcangando essa
funcdo através da representacdo das formas culturais tradicionais de jogo,
narrativa e ficcdo. Os videogames diferem das formas anteriores de arte,
principalmente em sua dependéncia tecnoldgica das midias digitais, mas

também compartilham profundas continuidades com formas anteriores de ar-
te e entretenimento. (TAVINOR, 2009, p. 13-14)

Com a emergéncia da midia digital, podemos afirmar com tranquilidade: somos ma-
quinas. Mas um tipo particular de méaquina: uma méaquina visual. Cercados por imagens digi-
tais, que compdem a quase totalidade dos videogames, redes sociais, plataformas de strea-
ming, é conveniente trazer o conceito de infografia, elaborado por Santaella e N6th (2005, p.
166).

1.6.3. Infografia

Estamos vivendo o império das imagens digitais, pois elas reinam absoluto nas midias digi-
tais, sejam elas quais forem, videogames, streaming de videos, videos no YouTube. Videos
nos videogames, que sdo gravados e disponibilizados, visualizados, no YouTube. Perceba
quantas vezes esses a visualidade esta presente em duas frases corriqueiras. De acordo com
Santaella e N6th (2005, p. 166), infografia € uma imagem criada totalmente através de com-
putagcdo grafica. Tal imagem “ndo opera sobre uma realidade fisica, tal como as maquinas
Oticas, mas sobre um substrato simbolico: a informagdo” (SANTAELLA; NOTH, 2005, p.
166).

As infografias podem ser entendidas como pertencente a categoria do que Flusser
chama de imagens técnicas. No entendimento de Flusser (2011), fotografias analdgicas e ca-
meras de video, igualmente analdgicas, podem ser consideradas como imagens técnicas. Esse
tipo de imagem analogica ndo faz parte das infografias. Mas as consideragfes de Flusser
(2011) sobre as imagens técnicas podem ser Uteis ao entendimento das infografias. Imagens

técnicas, como as infografias,

Sdo imagens produzidas por aparelhos. Aparelhos sdo produtos da técnica
que, por sua vez, é texto cientifico aplicado. Imagens técnicas séo, portanto,
produtos indiretos de textos — o que lhes confere posi¢do histérica e ontol6-
gica diferente das imagens tradicionais. [...] Historicamente, as imagens tra-
dicionais sdo pré-histdricas; as imagens técnicas sdo pos-historicas. Ontolo-
gicamente, as imagens tradicionais imaginam o mundo; as imagens técnicas
imaginam textos que concebem imagens que imaginam o mundo. Essa posi-
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cdo das imagens técnicas € decisiva para o seu deciframento. (FLUSSER,
2011, p. 10).

Como a informacao é um substrato simbdlico, ela é regida pela categoria fenomenolo-

gica da terceiridade. A informacéo digital € composta por numeros binarios (0/1), portanto, é

preciso um computador para decodificar esses dados. E por isso que “antes de ser uma ima-

gem visualizavel, a imagem infografica é uma realidade numérica que s6 pode aparecer sob

forma visual na tela de video porque esta é composta de [...] pontos elementares chamados

pixels” (SANTAELLA; NOTH, 2005, p. 166). Quando se fala em infografia, ndo basta ter

apenas um computador para decodificar os dados, é necessario também um monitor, uma tela,

para visualizar tais dados. “Embora as imagens que a tela permite visualizar sejam altamente

icOnicas e sensiveis, circunvolucdes de formas, fosforescéncias e luminescéncias, tudo que se

passa por tras da tela é radicalmente abstrato” (SANTAELLA; NOTH, 2005, p. 167). As co-

locacBes de Santaella e N6th vao de encontro ao esquema dos codigos de computador feito
por Edwards (apud SALEN; ZIMMERMAN, 2012b, 50).

Um dos aspectos mais dificeis no entendimento de regras de jogos digitais €

gue estas sao estruturas muito complexas. [...]. O software funciona em mul-

ticamadas, em que o cddigo de linguagem de maquina interage com infor-

magcdes binarias de nivel inferior, que, em Gltima anélise, sdo derivadas de

sinais eletronicos. [...]. Essas camadas de software e a maneira como funcio-

nam para produzir a experiéncia de um jogador variam de plataforma para

plataforma, de programa para programa, e jogo para jogo. (EDWARDS apud
SALEN; ZIMMERMAN, 2012b, p. 50)

Aplicativos e arquivos

Sistema operacional

Cédigo em linguagem de ma-
guina

Informacéo binéria

Sinais eletronicos

v
Tabela 3. Esquema dos sinais eletronicos dos aparelhos aos softwares

Fonte: Salen e Zimmerman (2012b, p. 50)

Né&o importa se corporificado num tablet, smartphone, PC ou videogame, todos esses ar-
tefatos sdo computadores e, portanto, maquinas semidticas, com suas semioses especificas.
Ainda que cada um desses artefatos tenha a sua especificidade, todos computam dados bina-

rios para o seu funcionamento. Como os artefatos séo extensdes do corpo, esses computadores
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sdo, antes de tudo, uma extensdo e ampliacédo da nossa capacidade de calcular, ou seja, é uma
forma de raciocinio feito por maquinas. “Embora nem todo raciocinio seja computagao, ¢ cer-

tamente verdadeiro que computagdo numérica ¢ um raciocinio (CP 2.56)” (PEIRCE apud

NOTH, 2007, p. 160).

Assim como a energia elétrica € uma extensdo de nosso sistema nervoso, podemos en-
tender os computadores como extensdo da nossa mente. O computador talvez seja o principal
artefato exossomatico, presente em quase todas as etapas da vida cotidiana, trabalhar, estudar,
relaxar, todas essas atividades feitas por intermédio de um computador. “Atualmente, proces-
sadores digitais sdo ubiquos, [...] estdo presentes em todos os lugares [...]: celulares, computa-
dores, consoles etc., [e essa €] uma das razdes que explica a proliferacdo dos jogos computa-
cionais” (RANHEL, 2009, p. 3).

1.7. Definigdes de videogames

A partir da invencdo do computador, na metade do século XX, criou-se a possibilidade dos
videogames, ou seja, jogos regidos por softwares voltados para o entretenimento. O
computador, que antes era usado apenas para o trabalho, passou a ser usado para o lazer.
A invengdo do computador, incluindo seus elementos cruciais de exibigcéo
visual, representa um pré-requisito histérico para o videogame, e o
videogame existe como um emprego dessa tecnologia para fins de
entretenimento. E ébvio que os videogames também empregam meios de

representacdo ndo visuais, mas a exibicdo visual sempre me pareceu
proeminente ou central para o formato. (TAVINOR, 2009, p. 26)

Os jogos também sdo importantes formas de expressao cultural, revelando muito das
caracteristicas de seu tempo. “Os jogos sdo artes populares, reagdes coletivas e sociais as
principais tendéncias e agdes de qualquer cultura” (McLUHAN, 2003, p. 264). Na mesma
frase, McLuhan afirma que os jogos também sdo extensdes do homem politico-social, assim
como as tecnologias estendem o alcance do organismo. Sob essa perspectiva, 0s videogames
sdo tanto extensGes do organismo social — politica, cultura, sociedade — quanto do corpo —

visdo, audicao e tato.

Uma das caracteristicas centrais dos jogos é que eles possuem regras. De acordo com
Aarseth (2006, p. 47-48), qualquer jogo apresenta trés aspectos: “(1) regras, (2) um sistema
material/semiotico (gameworld) e (3) gameplay (os eventos resultantes da aplicacdo das

regras do mundo do jogo)”. Se pensarmos na relacdo entre meio e mensagem de McLuhan

" Any game consists of three aspects: (1) rules, (2) a material/semiotic system (a gameworld), and (3) gameplay
(the events resulting from application of the rules of gameworld).
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(2003), podemos entender as regras como meio, j& que o meio conforma e dita os limites e
possibilidades da mensagem. O jogador joga sob as regras do jogo.
Jogar um jogo é seguir suas regras. As regras sdao uma das qualidades
essenciais de jogos: todo jogo tem um conjuntos de regras. Por outro lado,
todo conjunto de regras define um jogo. As regras sdo a estrutura formal do

jogo, o numero fixo de diretrizes abstratas que descrevem como funciona um
sistema de jogo. (SALEN; ZIMMERMAN, 2012b, p. 21)

De acordo com McGonigal (apud TESSARO, 2018, p. 60), o ato de jogar um video-
game envolve quatro momentos: metas, regras, sistemas de feedback e participacdo volunta-
ria.

A meta é 0 motivo ou objetivo que os interatores® véo se esforcar para al-
cangar. As regras sdo a forma como o interator devera se portar dentro do
jogo, e a estratégia que o interator precisara construir para atingir a meta. O
sistema de feedback diz ao interator o qudo perto ele esta de atingir a meta.
Ja a participacao voluntaria se da pela conscientizacdo do interator com as
regras, a meta e o sistema de feedback que a atividade tem, ou seja, é preciso
ter consciéncia do objetivo que se pretende atingir, é necessario saber onde
se pode chegar para, entdo, planejar um bom caminho a seguir.

Essas caracteristicas formuladas por McGonigal (apud TESSARO, 2018, p. 60), apre-
sentam o ato de jogar videogame como um ciclo, um processo. O sistema de feedback é um
importante aspecto desse processo, pois € atraves dele que o jogador obtém uma resposta de
suas acdes imediatas. Num primeiro momento, esse sistema de feedback age como um fené-
meno de secundidade, pois € um sistema baseado em ac¢do e reacdo. Entretanto, esses signos
de secundidade véao se acumulando, e a forma como esses signos interagem entre si € com o
mundo do jogo é imprevisivel. A imprevisibilidade, um fenbmeno de primeiridade, é funda-
mental para a criagcdo de novos signos dentro do mundo do jogo. Os resultados obtidos pelo
jogador, quando interagem entre si, de maneira imprevisivel, geram semiose genuina.

Metas, regras e participacdo voluntaria sdo, claramente, fenémenos de terceiridade.
Por isso que o videogame ‘¢ indubitavelmente um dos mais diversos ¢ metamorficos géneros
culturais que ja existiu” (AARSETH apud NESTERIUK, 2007, p. 77), pois ele permite a im-
previsibilidade (primeiridade), sob regras (terceiridade), num mundo digital especifico, numa
sessao de jogo especifica (secundidade). Nessa perspectiva, pode parecer dificil reconhecer os
diversos elementos de um videogame. Apesar da quase infinidade de possibilidades, Newman

(2013, p. 9) apresenta os elementos basicos que compdem um videogame.

%8 O autor optou por usar o termo jogador, ao invés de interatores. Interator pode ser considerado sindnimo de
jogador, no contexto dessa tese.
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Imagem Qualquer imagem que apareca na tela durante o jogo,
dos menus ao gameplay.
Qualquer musica ou efeitos sonoros tocados durante o jogo.
Interface A interface é qualquer mediacdo entre o jogador e o videogame,
inclui menus de acesso, configuracéo, tela e controle.

Gameplay® O gameplay pode ser resumido como o0 ato de jogar.

Historia® A historia (story) do jogo inclui qualquer tipo de narrativa que é
(Story) apresentada ao jogador.

Tabela 4. Os elementos constitutivos de um jogo de videogame
Fonte: Adaptado de Howland apud Newman (2013, p. 9)

Podemos retomar os cinco principios das novas midias de Manovich (2001) e perceber
que a midia videogame é programavel, o que, em termos peircianos, significa que as novas
midias sdo regidas pela terceiridade. Complementando o que foi apresentado por McGonigal
(apud TESSARO, 2018), podemos trazer uma defini¢do sucinta para os videogames, a partir
das colocacges de Tavinor (2009, p. 26):

X é um videogame se for um artefato em um meio digital visual, que se
destina apenas ao entretenimento e se destina a fornecer tal entretenimento

por meio do emprego de um ou ambos os modos de engajamento a seguir:
regras e gameplay objetivo*' e/ou ficcdo interativa. (TAVINOR, 2009, p. 26)

Nesta definicdo, Tavinor (2009) apresenta alguns aspectos fundamentais dos videoga-
mes: (1) videogames sdo artefatos digitais; (2) videogames s&o visuais*?; (3) videogames s&o

voltados ao entretenimento; (4) videogames empregam regras e gameplay objetivo ou ficcao

% No capitulo 2 sera apresentado dois tipos de gameplay, os simples e complexos. Os gameplays simples ndo
produzem semiose genuina, apenas quase-semiose. Sao relagdes diadicas entre jogador e regras, apenas acao e
reacdo, forca bruta sem significado. Os gameplays complexos produzem semiose genuina, pois se estabelece
uma relacao triadica entre jogador-regras-gameplay. O gameplay complexo é um processo, é continuidade genu-
ina. Na visdo de McGonigal (apud TESSARO, 2018, p. 60), a participagdo voluntaria, e todos 0s seus pré-
requisitos, so estardo presentes em gameplays complexos. Gameplay simples envolvem apenas metas, regras e
sistema de feedback.

“0 Como jé se observou, nem todos 0s jogos possuem uma histéria (story).

*1 O termo que Tavinor usa, gameplay objetivo, é simplesmente tratado aqui como gameplay. Ambos tém sentido
equivalente.

*2 Ainda que possam trabalhar com outros sentidos, como a audicéo e o tato, os videogames s&o, majoritariamen-
te, midias visuais.
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interativa para o engajamento do jogador; (5) nem todos os videogames possuem uma estrutu-
ra narrativa (story).

Enquanto o primeiro e segundo aspecto sdo facilmente compreendidos, os trés altimos
necessitam de explicacdes adicionais. O terceiro aspecto é importante para diferenciar os vi-
deogames de certos tipos de softwares, como simuladores de avido, treinamentos em realidade
virtual, ou qualquer outro tipo de software interativo, cujo objetivo esteja relacionado a
aprendizagem ou treinamento. Ainda que tais softwares se parecam com videogames, a natu-
reza desses simuladores é completamente diversa da natureza ludica dos videogames.

No quarto aspecto, os videogames buscam o engajamento através de regras, isto é,
quais sdo as condicdes de vitoria, de derrota, como se joga 0 videogame — todos esses aspec-
tos estdo relacionados as regras. Mas ndo sao somente as regras que levam o jogador a tomar
decisdes no mundo do jogo. O gameplay objetivo® é o ato de jogar a partir das regras estabe-
lecidas — é a partir da relacdo do jogador com as regras que o gameplay (simples ou comple-
X0) emerge. Essa relacdo pode gerar quase-semioses, quando o gameplay se limita a produzir
apenas interpretantes emocionais e energéticos, ou semiose genuina, quando permite a emer-
géncia do interpretante I6gico. Para se obter semiose genuina no mundo do jogo, é necessario
que tais acOes estejam vinculadas ao propdésito maior do jogo, isto €, que ndo sejam apenas
acOes e reacdes brutas, sem significado geral, ou a criacdo de hébitos. Por fim, nem todos os
videogames possuem histéria (story), como visto em jogos famosos como Tetris, Pong, Can-
dy Crush etc.

Cabe lembrar que mesmo um jogo sem histdria (story) faz parte daquilo que Tavinor
(2009, p. 33) chama de fic¢ao interativa: “Videogames, por causa de sua midia digital robusta
e contingente, sdo ficcles interativas em dois sentidos: seus componentes envolvem os joga-
dores em uma interacao fisica continua, e eles permitem que o jogador ficcionalmente entre
em um mundo imaginario.” O termo ficgdo interativa ndo abrange o conceito de historia ou
narrativa de um videogame, mas compreende todo esse mundo digital criado pelos jogos.
Através dos codigos de computador, as possibilidades teméticas e de modos de jogar 0s jogos
sdo potencialmente infinitas.

Ainda que a terceiridade seja preponderante nos videogames, a secundidade e primei-
ridade desempenham fungdes igualmente relevantes. Sem o sistema de feedback, sem essa

forca de acéo e reacdo, as escolhas tomadas pelo jogador ndo poderiam ser discerniveis, como

3 Optou-se por usar apenas o termo gameplay, acrescido de simples e complexo, de acordo com a possibilidade
de o videogame gerar interpretantes genuinos. A tese segue essa definicdo de Tavinor, apenas com a supressao
do termo objetivo.
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apontou Salen e Zimmerman (2012a, p. 50): “A interacdo ludica significativa ocorre quando
as relacBes entre acOes e resultados em um jogo sdo discerniveis e integradas no contexto
maior do jogo. Criar uma interacdo ludica significativa € o objetivo do design de jogos bem-

sucedido.”
1.8. Interacéo ludica significativa

O conceito de interacao ludica significativa é central nesta discussdo sobre a possibilidade de
haver interpretantes genuinos nos videogames. A interacdo ludica significativa pode ser en-
tendida com uma pergunta: as a¢des do jogador tém consequéncias, para ele e para 0s mundos
dos jogos? Se as acdes do jogador tiverem consequéncias discerniveis e o jogador estd agindo
para alcancar ou cumprir uma determinada meta, entdo se trata de interacdo ludica significati-
va. E importante perceber que a interacdo lddica significativa nio esta restrita aos resultados
de agdo e reacdo dentro do mundo do jogo. Ac¢do e reacdo é forca mecénica, é secundidade. Se
fosse assim, apertar botdes de maneira aleatoria seria equivalente ao ato de jogar. Ha uma
acdo e reacdo: aperto um botdo aleatdrio, o personagem digital se mexe na tela. Repito isso

algumas vezes. Claramente, ha uma interagcdo, mas ndo € uma relacgdo triadica, e sim diadica.

A questdo é que meramente interagir ndo é o suficiente para gerar interpretantes. Essa
acdo necessita de método, que, nas palavras de McGonigal (apud TESSARO, 2018, p. 60), é a
chamada participacdo voluntaria, isto é, jogar de determinada maneira para alcancar certas
metas no mundo do jogo. A participacdo voluntaria, na concepcao de McGonigal, pode ser
entendida como o termo gameplay complexo, empregado neste trabalho. Além disso, a parti-
cipacdo voluntaria também se relaciona com o conceito de interacdo ludica significativa. Nes-
ses termos, vemos que 0s conceitos de gameplay complexo, participacdo voluntéria e intera-
cao ludica significativa sdo correlatos. Esses conceitos podem ser explicados como semiose,
pois tanto na definicdo de McGonigal quanto na de Salen e Zimmerman é possivel ver a gera-

cao de interpretantes genuinos atreladas a uma agéo significativa no sistema digital de jogo.

A interacdo ludica significativa em um jogo surge da relacéo entre a agéo do
jogador e o desfecho do sistema; é o processo pelo qual um jogador toma
medidas no sistema projetado de um jogo e o sistema responde & ac¢do. O
significado de uma acéo reside na relacdo entre agéo e resultado. (SALEN;
ZIMMERMAN, 2012b, p. 60)

A semiose genuina € um processo que, no contexto dos videogames, pode ser entendi-
do como anélogo a interacdo ludica significativa, descrita por Salen e Zimmerman (20124, c).

Se os resultados no videogame ndo fossem discerniveis, ndo poderiam ser acumulados para
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gerar semiose genuina. Além disso, atraves de signos imagéticos, fortemente iconicos, a tela
mostra esse mundo de jogo. Signos simbolicos transmitem a narrativa e regras do jogo; legis-
signos afetam a maneira como o jogador vai jogar, indices e sinsignos se forcam sobre o joga-
dor, em situacOes de oposicdo ou confronto. Em outras palavras, os videogames séo feitos de

signos.
Os signos que compBem o mundo do jogo representam coletivamente o
mundo para o0 jogador — como sons, imagens, interagdes e texto. Embora 0s
signos certamente facam referéncia a objetos que existem no mundo real,

eles ganham seu valor simbdlico ou significado com base na relagéo entre os
signos no jogo. (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a, p. 59)

1.9. Sunless Skies como maquina semiotica

Seguindo as consideragdes de No6th (2007) sobre maquinas semidticas, pode-se indagar: 0s
videogames produzem semiose genuina, ou apenas gquase-semiose? Se a semiose genuina nao
é restrita aos humanos e nem aos seres vivos, entdo € possivel que objetos, ou coisas nao vi-
vas, produzam semiose. A partir do que ja foi apresentado, ha boas razdes para se investigar
0s videogames sob a perspectiva da semidtica e fenomenologia de Peirce.
Esse conceito de um signo que representa algo distinto de si mesmo é fun-
damental para a compreensdo dos jogos por varias razées. Por um lado, os
jogos usam signos para indicarem acédo e resultado. [...] Por outro lado, os

jogos usam signos para representar os elementos do mundo do jogo. (SA-
LEN; ZIMMERMAN, 2012a, p. 59)

FROM THE MAKERS OF SUNLESS SEA

SUNLESS ©

> KN PS¢

Figura 2. Capa do jogo Sunless Skies
Fonte: https://gamefags.gamespot.com/pc/206882-sunless-skies/images/1716112
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Editora (Publisher) Failbetter Games

Motor de Jogo Unity

Ano de langamento 2018

Plataformas lancadas PC, MAC, Linux

Plataforma jogada PC

Tabela 5. Sumaério do videogame Sunless Skies

O sumario de jogo (Tabela 5) sintetiza as informacdes basicas sobre um determinado
videogame, a comecar pela capa (Figura 2) de Sunless Skies. Ao contrario de outras midias, as
capas dos videogames fazem parte da identidade do jogo. Essa capa digital, pois ndo estamos
falando de uma capa impressa, € um indice que aponta, que nos direciona imediatamente ao
jogo. Apenas esse jogo tem essa capa. Portanto, assim que eu ver essa locomotiva no espaco,
saberei que se trata de Sunless Skies. Essa capa pode ser encontrada na loja da Steam**, no
Metacritic*®> e no GameFAQS*. A capa de um jogo ndo funciona apenas como indice, mas
também como icone, pois é um signo afetado pelo seu objeto, o jogo em si, por semelhanca. E
no que consistem essas semelhancas? A comecar pela semelhanca das cores ao fundo da capa
com as fotografias e imagens do espaco, muitos comuns em varias midias.

Enguanto signo simbdlico, a imagem de uma locomotiva no espaco é completamente
absurda, tais conceitos certamente ndo podem estar juntos. Ao menos é o0 que 0 bom-senso
diria. E podemos ver coisas tdo absurdas quanto isso, ou mais, nos videogames. Entdo, como
eles conseguem fazer um jogo sobre locomotivas no espaco soar minimamente aceitavel? A
historia (story) do jogo, ou narrativa, consegue a proeza de fazer essa premissa estranha fun-
cionar. De acordo com os desenvolvedores®’, “o Sunless Skies é ambientado no Fallen Lon-
don Universe: um profundo, escuro e maravilhoso mundo que estamos criando ha oito anos.
Nos nossos jogos, a narrativa artesanal e a jogabilidade emergente criam histdrias atraentes

para o seu personagem”. Os desenvolvedores sdo conhecidos por trabalhos de fantasia/fic¢ao-

“ E a plataforma de venda de videogames para PC mais famosa e utilizada do mundo. Disponivel em:
<https://store.steampowered.com/?l=portuguese>. Acesso em: 10 jan. 2019.

> Metacritic é um site que agrega notas dadas pela imprensa especializada a titulos que compreendem videoga-
mes, musicas, filmes e séries. Disponivel em: <https://www.metacritic.com/>. Acesso em: 10 jan. 2019.

6 GameFAQS é um famoso site sobre videogames, que traz muitas informacdes sobre o jogo, tais como datas de
lancamento, capas de jogos, foruns com discussdes sobre temas correlatos, além dos FAQS (questdes pergunta-
das com frequéncia, em inglés). Disponivel em: <https://gamefags.gamespot.com/>. Acesso em: 10 jan. 2019.

“" Disponivel em: <http://www.failbettergames.com/sunless-skies/> Acesso em: 10 jan. 2019.
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cientifica com influéncias estéticas que remetem a Inglaterra do séc. XIX. A sinopse do jogo,
no site oficial declata o seguinte:*®

The High Wilderness* é uma maravilhosa visao do espaco: ruinas inconstan-
tes e varridas pelo vento, onde as leis do cosmos ndo sdéo como imaginava-
mos. As estrelas estdo vivas. Eles sdo os Julgamentos: vastas inteligéncias
gue governam todas as coisas. Mas elas estdo morrendo. Uma a uma, algo
esta extinguindo-as, deixando seus tronos vazios. Libertado de coisas triviais
como a gravidade, o Império Vitoriano empurrou seus tentaculos para este
novo mundo, e sua ambicdo é selvagem. Eles construiram um novo sol. A
Imperatriz Vitéria reina do Trono das Horas, o que lhe da controle sobre o
tempo. Seu capitdo e tripulagdo devem tentar sobreviver entre as estrelas.
Vocé apoiard Sua Majestade e o establishment, ou os rebeldes?

O desenvolvedor é a empresa que desenvolve 0 jogo, que programa, que cria 0 jogo.
Nem sempre a empresa que desenvolve um jogo também o publica. Nesse caso, a Failbetter
Games faz os dois. A editora, na falta de um termo mais apropriado em portugués, é a respon-
savel pela distribuicdo do jogo. Nao necessariamente a distribuicdo de copias fisicas, isto é,
DVDs e Blu-Rays, pois muitos videogames nem possuem mais copias fisicas, apenas digitais,
como Sunless Skies (Figura 3).

FROM THE MAKERS OF SUNLESS SEA

SAIL THE STARS. BETRAY YOUR QUEEN
MURDER A SUN. Sunless Skies is a Gothic Horror
roleplay game with a focus on exploration and

exquisite storytelling for PC, Mac and Linux.

Figura 3. Loja da Steam com a capa de Sunless Skies
Fonte: https://store.steampowered.com/app/596970/SUNLESS_SKIES/

O motor de jogo funciona como uma espécie de legissigno, na medida em que ele po-
de ser usado por diversos jogos, que seriam sinsignos, ou melhor, sinsignos de um tipo espe-
cial, as réplicas de legissignos. A réplica é um sinsigno, um caso singular, que se conforma a

lei, ou habito, que é o legissigno. Um sinsigno que ndo se conforma a um legissigno € um

“8 Disponivel em: <http://www.failbettergames.com/sunless-skies/>. Acesso em: 10 jan. 2019.
* Esse é o lugar onde se passa 0 jogo, que pode ser mais facilmente explicado como espaco sideral. Ndo ha
versdo em portugués para esse videogame, entdo optei por manter o nome original.
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sinsigno do tipo convencional. Nessa perspectiva, Sunless Skies € uma réplica do motor de
jogo Unity. O motor de jogo Unity conforma diversos casos singulares, réplicas, que séo de-
terminadas pelo seu cédigo de programacéo. As réplicas sdo os mais de cem jogos™ que ro-
dam nesse game-engine. Por fim, as duas ultimas informacgdes do sumario de jogo se referem
a plataforma, que é o hardware em que Sunless Skies podera ser jogado. A versdo jogada pelo
autor foi no PC. Aqui também podemos observar que a versdo do jogo, em cada plataforma,

funciona como réplica do legissigno Sunless Skies.

F HER MAJESTY'S | IVI E ORPHEAN; MARCH 14TH, 1905

()ur v.\'/u'«n{mn to the domains o/ the dead has been vwn(/u(.

he L)r/v/muz (s xlanuﬂal, and in grievous need o/ repairs and supplies.

) Sy a RN 7/
“ e are rc(uruu{«; n haste. o the g/Cn(c/z, where ¢ //w/w

= 2 , -
to make /mr( at L:\cu' ]l inchester.

~ 2 - ] B < 7 2
L,7(¢‘u/((/od be with us, for a thousand deaths wait in the sky.

FINAL ENTRY OF CAPTAIN AMELIA CHARITY WHITLOCK, DCM,
WRITTEN SHORTLY BEFORE HER DEATH

Figura 4. Assim que Sunless Skies comeca, uma sinistra mensagem aparece na tela
Fonte: Captura de tela feita pelo autor

Sunless Skies se inicia com o ultimo registro da Capitd Amelia Charity Whitlock: “Que Deus
esteja conosco, porque mil mortes nos esperam no céu” (Figura 4). O jogador é Primeiro Ofi-
cial da locomotiva voadora Orphean, a servigo da Imperatriz Vitoria. As metas de um video-
game mudam com frequéncia. Na histdria de Sunless Skies, o jogador comega com a simples
missédo de voltar para a cidade de New Winchester. Na cidade, o jogador recebe diversas in-
formacgbes sobre como jogar 0 jogo e 0 que estd acontecendo nesse mundo do jogo. Sunless

Skies tem uma caracteristica peculiar de envolver muita leitura. Assim como a primeira tela

* Lista incompleta dos jogos em Unity. Disponivel em: <https://en.wikipedia.org/wiki/List_of Unity games>
Acesso em: 5 de abr. 2019.
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(Figura 4) envolve leitura, boa parte do jogo se da por textos. Nao h& vozes, nem atores, nem
animacdes (exceto as do jogo em si, ndo ha cinematics™).

No porto de New Winchester, o jogador estabelece uma nova meta, de acordo com o
histérico do personagem. E comum nos videogames a criacdo de personagens — e uma das
maneiras mais obvias € permitir que o jogador estabeleca 0 que aconteceu com seu persona-
gem antes do jogo comecar de fato. Ha trés telas importantes nesse momento, pois elas de-
terminardo a histdria pregressa do personagem, a qual grupo ele pertence (Figura 4 e 5) e qual
é 0 objetivo de vida (Figura 6) desse personagem. As metas sao estabelecidas pelo jogador
nos primeiros minutos de jogo. A criacdo de personagem vai impactar diretamente essa meta,
e diferentes metas levam a resultados diferentes. Da mesma forma, se a historia pregressa do

personagem digital for mudada, diferentes maneiras de jogar o jogo surgirdo.

Create your Captain

o‘ \‘

A STREET URCHIN A SOLDIER

RANDOM CAPTAIN! CoNTINUE

Figura 5. Histdria pregressa do personagem, as op¢des vao de soldado a poeta, académico, sacerdote etc.
Fonte: Captura de tela feita pelo autor

*! Cinematics si0 momentos ndo interativos nos videogames. Elas seriam como filmes curtos que mostram deta-
Ihes da narrativa ou mesmo da jogabilidade, que fazem o jogo avangar. As cinematics além de instrumentos
narrativos, acabam funcionando como uma espécie de recompensa ao jogador. Cinematics custam caro. Entdo
desenvolvedoras pequenas, como a Failbetter Games, tém que recorrer a outros artificios como maneira de
avancar o jogo. No caso, a Failbetter optou por textos.
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Create your Captain

_§2

e

2"

IHE SOVEREIGN

THE CELESTIALS SCHOOL

RANDOM CAPTAIN! ConTiNUE

Figura 6. Cada classe de personagem tem trés opg¢des de personalizacdo, que vao determinar o atributo principal
Fonte: Captura de tela feita pelo autor

Create your Captain

Ck

RANDOM CAPTAIN! CONTINUE

Figura 7. Nessa tela é possivel escolher qual é o objetivo de vida do personagem
Fonte: Captura de tela feita pelo autor

A escolha dos diferentes histéricos de personagem afeta os atributos. Os atributos sao
um dos aspectos quantificaveis da personagem nos jogos de videogame. Quanto mais elevado

um atributo, melhor. Em muitos videogames ha um processo de evolugéo das personagens, ao
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longo do tempo a personagem ficard mais habilidosa. Diferentes jogos tém diferentes sistemas
de atributos.

Em Sunless Skies temos 4 atributos, Iron, Mirror, Heart e Veils. E interessante perce-
ber a forca dos icones nos fendbmenos. Mesmo que o leitor ndo tenha familiaridade com os
termos de Sunless Skies, percebe-se, em linhas gerais, que o punho fechado consiste numa
forca fisica. O atributo Iron mede a capacidade de ataque do personagem e sua salde fisica
geral. Os olhos séo ainda mais facilmente relacionados a espelhos... O atributo Mirror mede a
sagacidade intelectual do personagem. Ja no atributo Heart os icones levam a uma ideia erra-
da de salde, pois nos videogames € muito comum associar cora¢fes a medida de satde. No
Jogo, o atributo Heart representa, na verdade, a capacidade comunicacao, diplomacia, e outras
acOes sociais. O ultimo atributo, Veils, representa a capacidade do personagem em mentir € a
habilidade de ser furtivo e discreto. Cada tipo de personagem tera atributos diferentes, o que
fard com que a maneira de se jogar o jogo seja diferente, pois os atributos medem a capacida-
de do personagem de realizar certas tarefas. Algumas tarefas exigem um atributo de combate

(Iron) elevado, enquanto outras necessitam de sagacidade e inteligéncia (Mirror).
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor
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Figura 9. Os prospectos, assinalados em vermelho, sdo a forma que o jogador tem para conseguir di-
nheiro e avancar no jogo. O circulo azul mostra o espago que 0 jogador tem para estocar prospectos.
Fonte: Captura de tela feita pelo autor

No mundo do jogo Sunless Skies, o jogador explora a vastidao do espaco com sua lo-
comotiva voadora. Ha diversos portos espalhados pelo mundo. Um dos aspectos muito inte-
ressantes de Sunless Skies é que esses portos nunca ficam na mesma posi¢do. Quando o joga-
dor cria um personagem novo, a localizacdo dos portos é aleatdria. Entdo, mesmo que eu crie
dez personagens, a parte exploratéria do jogo se mantém, pois 0 mapa é sempre diferente. O
jogador avanca no jogo fazendo prospectos, que séo trocas comerciais estabelecidas entre os
portos. A principal funcdo dessa locomotiva é transportar produtos, e com isso fazer dinheiro
para atingir o objetivo do personagem. Assim como na vida real, dinheiro é importante nos
reinos digitais. Entdo, juntamente com o elemento de exploracdo, ha também o aspecto mer-
cantil de comprar e vender produtos. Um dos objetivos de vida do personagem (a opcéo a
esquerda, Figura 7) € acumular riquezas. Mesmo as outras duas op¢des (Figura 7), fama, co-
mo escritor de renome, e a verdade sobre o universo, como um maluco que tem um fim horri-
vel, custam recursos para avancgar ao longo do jogo.

Existem seis regides em Sunless Skies, e cada regido tem um sistema de portos. As ve-
zes, missdes mais complicadas exigem que o jogador transite por essas varias regides. O fim
do jogo, seja qual for a escolha do jogador, € uma maneira de chegar ao fim da vida de um
personagem. Apos realizar o seu objetivo de vida, o jogador pode escolher aposentar seu per-

sonagem e comegar um novo. A vantagem desse método em relacdo ao tradicional novo jogo,
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€ que o personagem subsequente ganha uma série de benesses de seu predecessor, como a
locomotiva e outros recursos acumulados. Além disso, 0s portos, que antes estariam distribui-
dos de maneira aleatoria, mantém a sua localizacdo anterior. A exploracéo feita pelo persona-
gem anterior serve para o seguinte. E cada personagem pode ser construido de maneira radi-
calmente diferente, oferecendo uma verdadeira continuidade entre as agdes do jogador e 0
mundo dos jogos de Sunless Skies.

[ —
[11/15 )€ 5/16)

Figura 10. Momento em gue o explorador encontra um sol mecéanico
Fonte: <https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=1632251708>

Como é um jogo de exploracdo, 0 jogador tem um custo para toda empreitada que se
propor a fazer. O jogador deve comprar combustivel e comida (acima do circulo azul, Figura
9) para a tripulacdo. Se faltar combustivel no espaco, game over, toda a tripulacdo morre e 0
jogador terd que comecar de novo. A falta de comida ndo é tdo drastica assim, a0 menos no
inicio. Se faltar comida na vastiddo do espa¢o por muito tempo, a tripulacdo enlouquecera aos
poucos, até que comecem a devorar 0s mortos e outras praticas bizarras. Ndo basta apenas ter
comida e combustivel, é necessario também cuidar da satde mental, tanto da tripulacdo quan-
to do capitdo. No canto inferior esquerdo (Figura 9 e 10), é possivel ver uma barra com uma
caveira na sua base. Essa é a medida da sanidade mental do capitdo e da tripulagdo. A barra
azul, também no canto inferior esquerdo, é a medida do combustivel da locomotiva. A barra
bege é o nivel de comida e a barra verde é a condi¢ao da locomotiva, se ela ficar muito danifi-
cada, corre o risco de matar todos a bordo.

Entdo, o primeiro passo do sistema de feedback em Sunless Skies é permanecer vivo.
O mundo do jogo é brutal e ndo tolera erros, acostume-se em ver seus capitdes morrerem de
tempos em tempos. Se todo o conflito é uma forma de secundidade, um dos aspectos centrais

de Sunless Skies € a oposicéo, forca, resisténcia, de tudo contra o jogador, de tiranos a mons-
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truosidades cosmicas. Ha diversos conflitos que devem ser geridos, de comida a satde mental.

Se um personagem for a favor da Imperatriz Vitoria, os rebeldes vao odia-lo. Se ele fizer parte

da causa dos rebeldes, entdo as forgas fieis a Imperatriz vao ser suas inimigas. Ainda que o

personagem fique neutro nesse conflito em particular, ha dezenas de outras oposi¢des contidas

no jogo. Como ja foi determinado, é através desses signos de secundidade que as ac¢bes do
personagem sobre o mundo do jogo séo acumuladas. E a forma como essas agdes-rea¢des sao
montadas e se relacionam entre si permite o surgimento de terceiridade.

Todos os videogames presentes nessa tese funcionam desta forma: diversos conflitos,
oposicoes, lutas, enfrentamentos, que vao se relacionar de maneira ndo-mecanicista e gerar
terceiridade genuina, na forma de habito, lei, generalizacdo, mas, principalmente, continuida-
de. Esses enfrentamentos de secundidade s6 geram terceiridade quando o jogador esta engaja-
do naquilo que McGonigal (apud TESSARO, 2018, p. 60) chamou de participacdo volunta-
ria. 1sso quer dizer que se o jogador ficar apenas no nivel de secundidade, ou seja, forca bruta
sem proposito, ndo sera atingido o nivel da participacéo voluntéria, ou interacdo ludica signi-
ficativa. Em outros termos, uma mera relacdo mecanica entre jogador e videogame ndo gera
interpretantes genuinos, somente degenerados. Em outros termos, gameplay simples. Por fim,
de que forma o videogame Sunless Skies produz semiose genuina? — Ela surge das seguintes
trés maneiras complementares:

1 Através da relagdo entre as narrativas desse universo ficticio, o Fallen London Universe,
e todo o funcionamento do jogo. Com signos que remetem a velha fic¢do cientifica do sé-
culo XIX como Julio Verne, ou H.G. Wells. Também hé referéncias ao horror cosmico
do século XX, particularmente lovecraftiano®. Essas referéncias literarias ajudam a esta-
belecer uma relacdo triadica entre videogame-literatura-jogador. Os jogadores que gos-
tam desse tipo de literatura, ja procuram por essas tags, que funcionariam como indices
de estilos literarios dos jogos.

2 O jogo permite ao jogador assumir diversos papéis, como politico, revolucionario, aca-
démico, boémio, militar, sacerdote... S&o quatorze opcdes de historias pregressas, isto €,
histérias que ocorreram com o personagem antes do inicio do jogo. Cada decisdo nesse
mundo de jogo abre a possibilidade de novas historias, cada escolha vai criando um mun-
do diferente, pois esse mundo de jogo se molda aos atos do jogador.

3  Esses atos do jogador sdo respaldados por toda a narrativa que sustenta esse jogo. Através

da historia do jogo, se reforca a capacidade de surgirem diversas narrativas menores e,

%2 Na Figura 3, perceba os tags do jogo, entre eles, dois merecem atencdo, Lovecraftiano e Steampunk.
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portanto, experiéncias radicalmente diferentes. 1sso porque as escolhas do jogador tém
impacto nesse mundo digital, entdo se observa que ha interacao lddica significativa. Des-
ta forma, Sunless Skies, nestas condi¢des, produz semiose genuina, e pode ser considera-
do uma maquina semiotica. Nesse caso, trata-se de gameplay complexo. Mais do que is-
$0, sem a semiose genuina ndo haveria interagdo ludica significativa. “No caso dos jogos,
seu tipo especial de complexidade leva a uma interacdo ludica significativa. [...] Se a
complexidade ndo estiver presente no jogo, a interagao ludica significativa ndo ocorrera”

(SALEN; ZIMMERMAN, 2012b, p. 57).
1.10. Resumo do capitulo

Neste capitulo foi discutida a possibilidade de maquinas produzirem semiose genuina. Os
signos ndo sdo exclusividade de seres humanos. Ndo sé&o somente seres humanos, portanto,
seres bioldgicos, que podem produzir semiose genuina. Ela pode ser observada em todo o
universo, inclusive em cristais, como apontou Peirce. Também é importante salientar o con-
ceito de que a mente humana nao esta apenas dentro da cabeca, mas estendida aos artefatos
exossomaticos que nos rodeiam. Artefatos exossomaticos sdo aqueles que ampliam ou esten-
dem a capacidade cognitiva humana, tanto a linguagem quanto um videogame s&o considera-
dos artefatos exossomaticos. O termo artefato ndo se refere apenas a objetos materiais, mas
também a linguas, imagens, diversos simbolos, tudo isso pode ser considerado artefato. Isso
quer dizer que a capacidade mental ndo pode ser encontrada apenas na mente dos seres vivos,
mas também nos objetos. Isso é importante porque uma das formas da semiose genuina sao 0s

chamados pensamentos. E pensamentos podem ser encontrados nos videogames.
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2. AEMERGENCIA DA COMPLEXIDADE NOS VIDEOGAMES

A violéncia € o tltimo
reflgio do incompetente.

Isaac Asimov, “Fundagio”

Esse capitulo tem o objetivo de relacionar o conceito de interacdo ludica significativa a com-
plexidade e emergéncia nos videogames, pois ambos os conceitos estdo profundamente inter-
ligados com a possibilidade de surgir novos signos num dado sistema. Sera apresentada a de-
finicdo de sistema e tipos de sistemas que podem existir nos videogames. Se um sistema per-
mitir o surgimento de novos signos, esse sistema esta apto a produzir semiose genuina. Pode-
mos entender a complexidade como emergéncia de novos signos num dado sistema. Nessa

perspectiva, emergéncia e semiose sdo conceitos equivalentes.

Na concepcdo de Salen e Zimmerman (2012bc), a interacdo ludica significativa € re-
sultado de um jogo que permite a emergéncia da complexidade. Emergéncia e complexidade
sdo termos importantes para esta visao sisttmica dos jogos, de acordo com Salen e Zimmer-
man (2012bc), pois ndo s6 os videogames podem ser considerados como sistemas complexos,
mas também que a interacdo lGdica significativa sé vai aparecer se o sistema for complexo.
Se o0 videogame ndo for um sistema que permita a emergéncia da complexidade, de novos
elementos, de novos signos, entdo ndo havera interacdo ludica significativa. A ndo ocorréncia
da interacdo ludica significativa, em termos peircianos, significa que ha apenas quase-
semioses. Ha algumas razdes para a interacdo ludica significativa ndo ocorrer, e nem todas

dependem do artefato videogame.
2.1. Complexidade e emergéncia

De acordo com Salen e Zimmerman (2012b, p. 56), a emergéncia € uma consequéncia da
complexidade. “E o fendmeno de padrdes nio planejados que aparecem dentro de um sistema.
A emergéncia é um aspecto crucial dos jogos, ligando sua natureza intrinsecamente sistémica
ao espaco de possibilidades e interacdo ludica significativa.” O conceito de interagdo ludica
significativa ndo se resume a somente a ideia de que esse ou aquele jogo pode ser jogado por
alguém, mas mostra que o ato de jogar videogame € um processo. Esse processo pode ser
compreendido como pensamento — um pensamento digital e orgéanico, que se forma no ato de
jogar e que se desfaz quando o aparelho é desligado. Porque ndo basta resumir os videogames

a secundidade, a mera interacao, acdo e reacdo, forca bruta — é verdade que a secundidade é
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vital no ato de jogar, mas se esse ato de jogar ndo tiver um propdsito, um objetivo, um habito
a estabelecer, a interacdo ludica significativa ndo ocorre. De acordo com Holland (apud SA-
LEN; ZIMMERMAN, 2012b, p. 63):

A emergéncia é, acima de tudo, um produto de interagdes baseadas na cone-
xdao, dependentes do contexto. Tecnicamente, essas interacdes, e 0 sistema
resultante, sdo ndo lineares: o comportamento de todo o sistema nédo pode
ser obtido pela soma dos comportamentos de suas partes constituintes. [...].
Sob tais condic@es, o todo é, na verdade, mais do que a soma de suas partes.

Entdo, a0 menos em certa medida, os videogames sdo capazes de efetuar processos
mentais. “Atividades e processos mentais ndo sdo encontrados somente dentro das cabecas
dos organismos biologicos” (STEINER, 2012, p. 268). O ato de jogar videogame acontece ao
mesmo tempo no videogame e na mente do jogador. Assim, videogames e jogadores passam a
compartilhar certos aspectos de suas mentes, ou talvez eles criem uma nova mente digital-
organica durante a partida, que se desfaz quando a partida termina. Segundo Steiner (2012, p.
270), “a diferenga entre o raciocinio humano e o raciocinio das maquinas ndo esta basicamen-
te relacionada a consciéncia nem a originalidade, mas aos graus de controle, propdsito e refle-

xividade que o raciocinio humano pode exibir”.

Em termos peircianos, a emergéncia pode ser entendida como a semiose, enquanto a
complexidade pode ser tratada como interpretante (genuino). Dizer que um videogame permi-
te a emergéncia da complexidade ¢ dizer que um videogame realiza semiose genuina. “A se-
miose pode ser descrita como um processo ‘emergente’ em sistemas semioticos” (EL-HANI,
QUEIROZ, 2007, p. 101). Se houver a emergéncia da complexidade no videogame, esta ocor-
réncia pode ser considerada semiose genuina, pois estabelece uma relagéo triadica entre signo,

objeto e interpretante.

As regras nos videogames (objeto), determinam as possibilidades do jogador (signo)
nesse mundo digital. O gameplay seria o interpretante dessa semiose. As pessoas podem ser
signos? A principio, isso parece uma afirmacéo absurda. De acordo com Peirce (apud NOTH,
2016, p. 42) “até o homem como tal é um signo, pois ‘o fato de que toda ideia é um signo
junto ao fato de que a vida ¢ uma série de ideias prova que o homem ¢ um signo’” (CP 5.314,
1868). O jogador funciona como signo, pois ele sera afetado pelo objeto, que sdo as regras do
Jogo que esta sendo jogado. Um videogame de luta ndo se joga da mesma maneira que um
FPS®®, por isso a acdo de jogar, 0 gameplay, emerge a partir da relacdo entre jogador e as re-

gras, ou mesmo jogador e videogame, numa semiose mais ampla. Isso vai de encontro ao que

>3 First-Person Shooter, ou jogos de tiro em primeira pessoa.
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Bergman (apud QUEIROZ, 2007, p. 11) fala de habito incorporado no objeto. Entendendo o
videogame como objeto da semiose Jogador-Videogame-Gameplay, percebe-se que hd uma
espécie de habito incorporado em cada tipo de jogo, que vai determinar as possibilidades du-
rante 0 Gameplay, que seria o interpretante. “Peirce define, pragmaticamente, o signo como
um ‘meio para a comunicagdo de uma forma’, ou um habito, incorporado no objeto, de tal

modo a restringir o comportamento de um intérprete”.
2.2. Videogames como sistemas

A ideia de que os videogames podem ser considerados sistemas ndo é exatamente nova. Salen
e Zimmerman (2012a, b, c, d) constroem seu influente livro®* em cima da concepcéo de que
videogames sao sistemas. Mas o0 que isso significa para os games? A importancia dessa abor-
dagem é que ela coloca os videogames num sistema de relagcdes que envolve ndo somente o
jogador e o aparelho, mas também todo um sistema de signos provenientes de outras midias, e
mesmo outros videogames. “Videogames sdo sistemas complexos, onde o jogador, videoga-
me e hardware estdo se comunicando entre si” (BLOMBERG, 2018, p. 1)°>. Como os video-
games sao compostos de varias camadas, ou melhor, varias linguagens, observa-se que essas
relacBes entre hardware, software e jogador podem ser compreendidas como um sistema. E
por isso que as no¢des de mente estendida e semiose entre maquinas e humanos sao importan-
tes para esta tese, pois se percebe que 0s videogames possuem aspectos mentais. A mente é

uma das palavras que Peirce (Tabela 2) usa para definir a terceiridade.

Os videogames podem ser considerados sistemas emergentes, pois o gameplay, isto €,

0 ato de jogar, € um aspecto que emerge da relacdo entre jogador e as regras do videogame,

entendido aqui tanto como software quanto hardware. Em outros termos, o gameplay s6 exis-

te enquanto se joga 0 jogo. Eu posso assistir a gravacdo de um gameplay no YouTube, mas

essa experiéncia € totalmente diferente do ato de jogar. De acordo com Katie Salen e Eric
Zimmerman (2012b, p. 56), os videogames, entendidos enquanto sistemas, apresentam

um conjunto de pecas que se inter-relacionam para formar um todo. Ser ca-

paz de identificar e analisar cada parte de um sistema, seus atributos e rela-

¢bBes com outras partes do sistema ajuda a entender como um sistema de jogo

resulta em uma experiéncia de jogo mais ampla. Nesse esquema, aprofun-

damos nossa compreensdo de jogos como sistemas examinando-os em ter-

mos de complexidade e emergéncia. (SALEN; ZIMMERMAN, 2012b, p.
56)

> No Brasil, o livro Regras do jogo foi dividido em 4 exemplares. No original em inglés, é apenas um livro.
% «\/ideogames are complex systems where player, videogame, and hardware are communicating with one an-
other.”
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Entende-se os games como sistemas complexos, pois em tal sistema as relagdes entre
seus elementos constitutivos sdo realizadas de maneira ndo mecanicista, isto é, permitem a
emergéncia de novos elementos, novos signos. “Os jogos sdo intrinsecamente sistémicos: t0-
dos os jogos podem ser entendidos como sistema. [...] [Ou seja, sistema €] Um grupo de ele-
mentos que interagem, interligados ou interdependentes formando um todo complexo” (SA-
LEN; ZIMMERMAN, 2012a, p. 66). Entdo quando se fala de videogames, se esta falando das
relacBes estabelecidas entre os elementos desse sistema. O ato de jogar, 0 gameplay comple-
X0, € um processo gque gera novos signos, ja que todas as possiveis acdes do ser-humano nesse
sistema de signos ndo podem ser previamente determinadas. Sabe-se das regras iniciais, mas
ndo se sabe de todas as possibilidades que podem emergir da relacdo Regras-Jogador-
Gameplay.

2.3. Nogdes de sistemas

Quando se fala em sistemas, o aspecto central da discussdo é perceber que um sistema sempre
sera um sistema de relagdes. “Um sistema ¢ um conjunto ou agregado de elementos relacio-
nados o suficiente para que haja a partilha de propriedades” (UYEMOV apud VIEIRA, 2008,
p. 41). Em consonancia com essa ideia, Salen ¢ Zimmerman (2012a, p. 66) afirmam que “os
jogos sdo intrinsecamente sistémicos: todos 0s jogos podem ser entendidos como sistemas.
[...]. [Um sistema é] um grupo de elementos que interagem, interligados ou interdependentes,
formando um todo complexo”. O que nos interessa observar no sistema ¢ a maneira como
seus elementos constitutivos se relacionam, ndo sé entre si, mas também com o que esta fora
do sistema, chamado de ambiente. O jogador passa a fazer parte desse sistema quando intera-

ge com o videogame, e 0 ambiente é tudo que esta ao redor desse sistema videogame-jogador.

Existem trés caracteristicas comuns a todos os tipos de sistema: permanéncia, ambien-
te e autonomia. De acordo com Vieira (2000, p. 15), “todas as coisas tendem a permanecer”,
isto &, 0 que existe tende a continuar existindo pelo maior tempo que for possivel. Como nada
dura para sempre, a expansao universal gera entropia, que pode ser descrita (mas nédo so) co-
mo a medida do aumento da desordem num dado sistema. Quando um sistema ultrapassa um
patamar suportavel de desordem, ele se desfaz. O fim chega para todas as coisas, vivas ou
ndo. O sistema que se estabelece na relacdo entre jogador e videogame se desfaz quando o
aparelho é desligado. Como ja se viu, o ato de jogar, 0 que gera semiose genuina, € um pro-
cesso, como a mente. O ato de jogar que ndo produz semiose genuina é meramente agéo e

reacdo, forga bruta, sem significado ou propo6sito, uma quase-semiose.
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Se os sistemas existem, conseguem permanecer, entdo eles devem ser formados por
coisas existentes, diferentes entre si e que se conectam de alguma forma, isto é, efetuam
trocas de energia, informacdo, matéria etc. Se ndo houvesse conexao e diferenca entre as
coisas, nao haveria sistemas. Ou seja, ndo existiria nada. Quais sdo o0s elementos dos
videogames? Como ja foi discutido (Tabela 4) sdo os seguintes elementos: imagem, som,
interface, gameplay e historia (story). Esse sistema de coisas é cercado por algo, outro
sistema, chamado de ambiente. Um sistema complexo necessita efetuar trocas com o
ambiente. Os videogames efetuam diversas trocas com o0 seu ambiente imediato, a
comunidade de jogadores ao redor do mundo, as outras midias, a historia, 0 momento que se
vive. Ndo d& para imaginar os videogames, ou mesmo qualquer outra midia, isolados ou

autossuficientes.

O videogame esta inserido nesse ambiente cultural com as outras midias e outros
jogos. As relagdes que o sistema estabelece ndo sdo apenas entre jogador e videogame, mas
também tudo o que estd fora desse sistema, como experiéncias pregressas em outros
videogames, diversas midias e contextos signicos externos ao ato de jogar. Ha dois tipos de
ambientes: o imediato e o total. Fala-se de um ambiente imediato quando este gera alguma
influéncia significativa para o sistema de interesse. O ambiente total, como o préprio nome
sugere, € a soma de tudo aquilo que ndo faz parte do sistema e, portanto, ndo afeta
diretamente esse sistema. De acordo com Mario Bunge (1979, p. 9), percebe-se que “o
ambiente imediato de uma coisa ¢ a composicao de seu proximo supersistema”, como no caso
de um videogame singular em relacdo a midia videogame como um todo. Todos 0s games
fazem parte de um supersistema que engloba todas as demais artes audiovisuais, e por fim,

toda as obras de arte que fazem parte da cultura.

Essa interagdo com o ambiente leva o sistema a internalizar alguma coisa, a formar um
estoque. Esse estoque é necessario para a permanéncia e manutencdo de um sistema — para a
sua autonomia. “Em resumo, sistemas ‘necessitam’ sobreviver sob a imposi¢do da
termodindmica universal, para isso, ‘exploram’ seus meios ambientes, ‘trabalhando’ o
‘estoque’ adequado a essa permanéncia” (VIEIRA, 2000, p. 16). Através de trocas
monetarias, os criadores podem investir em novos videogames e projetos, além de manter 0s
existentes. Mas ndo se deve observar essa relacdo de uma maneira meramente mercantilista.
Um sistema cultural, um sistema de signos, como o0s videogames precisam de muito mais que
dinheiro para existir. Através de constantes sessdes de jogo, 0 jogador continua alimentando

esse sistema com signos. Se um dia o jogador parar de jogar esse jogo especifico, ou mesmo
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pare de jogar videogame, o sistema se desfaz e desaparece. O interesse por tais obras, além do
aspecto mercantil, € mais relevante que o proprio dinheiro obtido. Se o publico perder o
interesse por um género especifico, ou estilos especificos, a tendéncia é esses estilos ou
géneros desaparecerem. Podemos pensar nos proprios fliperamas, que desapareceram apos a
década de 90. Ou nos jogos point-and-click. Franquias poderosas, como Sonic e Command

and Conquer tiveram seus melhores dias décadas atrés.

Periddicos
Complexos
Caoticos

Figura 11. Os quatro tipos de sistemas
Fonte: LANGTON apud Salen e Zimmerman, 2012b, p. 59

Existem quatro tipos de sistemas: fixos, peridédicos, complexos e cadticos. Da esquerda
para direita, a complexidade aumenta. Os sistemas fixos sdo 0s tipos mais simples de sistema,
pois sdo sistemas imutaveis: a relacdo entre seus elementos constitutivos é sempre a mesma.
Nada acontece. “A tela preta, imutavel, ¢ uma boa imagem para esse tipo de exemplo”
(SALEN; ZIMMERMAN, 2012b, p. 59). Também podemos pensar que esse tipo de sistema
ndo permite crescimento de signos, pois todas as relacGes sdo imutaveis. Ja os sistemas
periddicos, um pouco menos simples que o anterior, repetem 0 mesmo padrdo infinitamente.
Apesar de ter um padréo, esse tipo de sistema também ndo gera semiose genuina, exatamente
porgue ndo ha mudanga, crescimento, continuidade, sdo apenas as mesmas forcas mecanicas
agindo cegamente no sistema. Os sistemas fixos e periodicos sdo exemplo de sistemas regidos

pela secundidade.

Ja os sistemas caoticos sdo o oposto dos sistemas fixos: 0s elementos estdo em
constante relacdo, mas essa relacdo é totalmente aleatoria. Ndo h& uma terceiridade a ser
estabelecida. A tela de um aparelho de TV cheio de estatica. Um sistema caotico é um claro
fendmeno de primeiridade. Os sistemas que nos interessam sdo 0s sistemas complexos, que

apresentam um equilibrio entre as categorias de primeiridade e secundidade. “Esses sistemas
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sdo mais complicados e imprevisiveis que um sistema periddico, mas ndo tdo cheios de
relacdes dindmicas que acabem como uma neblina cadtica de estitica” (SALEN,

ZIMMERMAN, 2012b, p. 590).

Outra diferenca entre um sistema complexo e sistemas simples é que o primeiro esta
muito mais apto a se adaptar a perturbacgdes externas e internas. Assim, as nogdes de ordem e
desordem, que parecem excludentes a primeira vista, na verdade estdo intimamente ligadas,
inclusive com o conceito de organizacdo. Se um sistema qualquer fosse totalmente ordenado
nédo haveria transformacdes, mudancas de paradigmas, trocas de informacao etc. Crescimento
de signos. Ele seria um sistema linear, com pouca capacidade de se adaptar as mudancas
ocorridas no meio-ambiente em que se encontra. Ja um sistema totalmente desordenado, ou
seja, cadtico, seria apenas pura possibilidade, pois ele sequer se organizaria para existir como
um sistema. Em ambos os casos, ndo ha um sistema complexo, pois para isso é necessario

tanto a ordem quanto a desordem.

Isso quer dizer que precisamos conceber 0 NOSsSO universo a partir de uma
dial6gica entre esses termos, [...] cada um deles chamando o outro, cada um
complementar do outro, sendo antagénico ao outro. Esse tetragrama permite-
nos conceber que a ordem no universo se autoproduz, por meio das
interacOes fisicas que produzem organiza¢do, mas também a desordem.
(MORIN, 2010, p. 204)

Quando o sistema estd num estado chamado a beira do caos, a ponto de se
desorganizar totalmente, emerge um tipo de ordem superior — o0 sistema se auto organiza.
Emergéncia é aquilo que surge em um dado sistema atraves de seu proprio funcionamento.
Esse movimento é o que garante as transformacdes no sistema, e, portanto, a possibilidade de
evolugdo. Até este momento, todos 0s sistemas possuem essas caracteristicas. E através dos
parametros evolutivos de um sistema que podemos observar se tais sistemas permitem a
emergéncia da complexidade. De acordo com Juul (2011, p. 90),°® a “emergéncia como
novidade &, portanto, uma interacdo entre o sistema de jogo e a cogni¢do humana. Um jogo
com muitos objetos que interagem de acordo com regras bem definidas pode surpreender um

jogador de uma forma que o jogador possa entender depois 0 que aconteceu”.

Chega-se aos parametros evolutivos, que sdo aqueles aspectos que surgem ao longo do
tempo de permanéncia do sistema. Segundo Vieira (2000, p. 16), os parametros evolutivos de

um sistema sdo: composicdo, conectividade, estrutura, integralidade, funcionalidade,

% «Emergence as novelty is therefore an interaction between the game system and human cognition. A game
with many objects that interact according to well-defined rules can surprise a player in a way where the player
can afterwards understand what did happen.”
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organizacao e o parametro livre da complexidade. A composicdo € o parametro que designa
do que o sistema é feito, isto €, se tem muita ou pouca quantidade de algo; como é a natureza
deste algo; o quéo diverso € esse algo que compde o0 sistema etc. Quanto maior a quantidade,
qualidade e diversidade de um sistema, mais complexo ele sera. Essa posicdo também é
compartilhada por Waldrop (apud JUUL, 2011, p. 77-78)>": “A complexidade esta realmente
na organizagdo, [isto é], a miriade de maneiras possiveis pelas quais os componentes do

sistema podem interagir”

Conforme j& foi dito anteriormente, um sistema necessariamente deve ser formado por
duas coisas diferentes que se conectam. Assim, a conectividade € toda e qualquer relacéo
entre os elementos constitutivos do sistema. Segundo Denbigh (apud VIEIRA, 2000, p. 17),
existem trés tipos de conexdo, “as ativas (aquelas que permitem o transporte efetivo de algum
tipo de informacéo), as indiferentes (aquelas que comportam-se de forma diferente ao
transporte de algum tipo de informacéo), as opostas ou contrérias (aquelas que blogueiam o
transporte de algum tipo de informagao)”. A intensidade das conexdes também ¢ um fator
variavel, o que interfere na permanéncia do sistema. Ligacdes mais fortes tendem a ser mais
duraveis. Cabe observar que uma mesma conexao, se o sistema for complexo o suficiente para
iss0, pode realizar os trés papéis. As conexdes ativas sdo 0s tipos de conexdes de terceiridade,
enquanto as indiferentes sdo primeiridade (pois ndo ha ligacao) e as opostas e contrarias, que
sdo um claro exemplo de secundidade. Nos videogames, esses trés tipos de conexao se

intercalam durante a partida de jogo.

Quando o sistema realiza conexdes, forma-se o que se chama de estrutura. A estrutura
de um sistema é formada a partir das conexdes estabelecidas num determinado instante no
tempo, e ndo se refere a sua forma. Até porque muitos sistemas complexos, como a cultura,
séo amorfos. Um sistema complexo néo ira ter as conexdes distribuidas de forma homogénea
— 0 que seria um sistema cadtico de maxima entropia. Ao contrario, pequenas ilhas de
conexdes, ou clusters, sdo formados espontaneamente, e justamente isso é o parametro
evolutivo da integralidade.

O que é observado na natureza € que a conectividade age de modo a néo
conectar todos os elementos entre si [...]. O que ocorre é que subconjuntos de
elementos sofrem alta conectividade, formando “ilhas” diversas, e estas

entdo sdo conectadas entre si, tal que, com esse artificio, 0 nimero de
conexdes cai, e o sistema ndo fica coeso demais, no sentido de muito rigido.

> The complexity is actually in the organization — the myriad of possible ways that the components of the sys-
tem can interact.
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Isso porgque a permanéncia exige que 0 sistema seja coeso o suficiente para
sobreviver a crises, mas flexivel o suficiente para adaptar-se a elas.
(VIEIRA, 2008, p. 39)

A estrutura nos videogames é formada a partir das conexdes que o sistema estabelece.
Num dado jogo, como por exemplo, Sunless Skies, existem as conexfes que podem ser
estabelecidas ndo sé com outros jogos da franquia da empresa, mas a todo um mundo de
signos. Como havia sido mencionado, 0 jogo possui algumas tags, que sdo signos indiciais
que apontam para outras obras de arte, géneros e estilos. Os termos lovecraftiano® e
steampunk® s3o termos da literatura, que passam a ser legissignos simbélicos para os
videogames, enquanto o videogame particular desses estilos pode ser tratado como sinsigno
do tipo especial, isto €, réplicas de legissigno. Se eu souber o que é lovecraftiano, havera uma
semiose genuina. Se eu ndo souber o que esse termo significa, é apenas um sinsigno qualquer.
Percebe-se que a terceiridade exige signos genuinos, enquanto os signos de secundidade

aparecem como forcas sem significado ou padrdo, ou motivo, ou habito.

Sistemas complexos podem ser formados por outros subsistemas, e a isso se da o
nome de funcionalidade. Como o préprio termo sugere, € algo relacionado a fungdes divididas
e/ou compartilhadas entre os subsistemas. Os videogames podem ser compreendidos como
um subsistema de um sistema mais geral, as artes digitais, que envolveriam o cinema,
fotografia digital e todas as artes que utilizam computadores para serem feitas. Todas as
imagens infogréficas, na formulacdo de Santaella e N&th (2005), também podem ser
entendidas como subsistemas que unem a energia elétrica do videogame aos signos da minha
cabeca. Essas artes digitais seriam outro subsistema de um sistema mais amplo, o das artes

como um todo.

Apds todo esse percurso evolutivo, o sistema pode se tornar organizado. Ndo ha uma
garantia de que isso ocorrera todas as vezes. Jorge Vieira (2000, p. 18) afirma que “a
organizacdo é uma forma elaborada de complexidade, sendo que no momento é a mais
elevada que conhecemos” (VIEIRA, 2000, p. 18). A emergéncia da organizagdo marca 0
apice do sistema, seu ponto 6timo de funcionamento. E 0 momento em que o aleatorio e o

determinado se unem para formar uma ordem superior. Por isso 0s desvios, ruidos e

*8 Que se refere a uma obra que tenha caracteristicas do horror césmico de Lovecraft.
% «Variante do cyberpunk em que a agdo se passa basicamente em uma estética Vitoriana, criando um mundo
paralelo em que a sociedade vitoriana do final de século tem acesso a tecnologia, contudo mantendo a atitude
punk. Mantém os principios distépicos cyberpunks, mas combinando-os com elementos vitorianos como as
maquinas de vapor (steam)” (AMARAL, 2005, p. 101).
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desordens sdo fundamentais para a existéncia dos sistemas dinamicos, pois possibilitam a
emergéncia da organizacéo.
Hoje em dia, percebemos que a antiga ordem eterna do cosmo néo era
mais do que ordem organizacional temporério do nosso sistema solar.
Percebemos que essa ordem organizacional é o produto de agitacao,
turbuléncias e de turbilhonamentos. A termodinadmica de Prigogine es-
tabeleceu que os estados afastados do equilibrio, dissipadores de ener-

gia, poderiam criar ndo s6 a desordem, mas, também, a organizagao.
(MORIN, 2010, p. 216)

Em um primeiro momento, pode-se pensar que ndo ha emergéncia nos videogames, na
medida em que eles sdo regidos por algoritmos e codigos de programacdo. Tudo esta progra-
mado. Entretanto, a complexidade pode emergir de sistemas simples. De acordo com James
Gleick (1989, p. 292) “sistemas simples dao origem a comportamento complexo. Sistemas
complexos dao origem a comportamentos simples”. Nessa diregdo, Wolfram (apud JUUL,
2011, p. 77) afirma que “sempre que vocé olha para sistemas muito complicados em fisica ou
biologia [...] vocé geralmente descobre que os componentes basicos e as leis basicas sdo bem
simples; a complexidade surge porque vocé tem muitos desses componentes simples intera-

gindo simultaneamente”.

Essa é a grande questdo da possibilidade de semiose genuina nos videogames. Consi-
derando que se tem uma série de forcas mecanicas no mundo dos jogos, que sdo a secundida-
de agindo como forga bruta sem propésito, de codigos de programacado deterministicos, o sig-
nificado, o interpretante genuino, emerge ndo apenas do acumulo dessas secundidades, mas
do esforco mental que o sistema jogador-videogame faz ao dar propésito e significado a esses

fenbmenos de secundidade.

Isso corresponde muito bem a assimetria entre regras e gameplay na maioria
dos jogos. O que as ciéncias da complexidade podem fornecer € uma estrutu-
ra para entender como isso acontece. Quanto ao termo emergéncia, isso é
frequentemente entendido como um padrdo de nivel mais alto que é o resul-
tad(goda interacdo entre muitas entidades de nivel inferior. (JUUL, 2011, p.
78)

Voltemos ao exemplo de apertar botbes de maneira aleatdria, com uma diferenca:
mesmo que eu saiba o que apertar para ter um resultado imediato, isso ainda néo se constitui

como terceiridade. Jogar um jogo de duragdo aproximada de 40 horas,®* por apenas 10 minu-

% This corresponds quite well to the asymmetry between rules and gameplay in most games. What the sciences

of complexity can provide is a framework for understanding how this happens. As for the term emergence, this is

often taken to mean a higher-level pattern that is the result of interaction between many lower-level entities.

%1 De uma maneira geral, muitos jogos fornecem a quantidade de horas necessérias para terminar o jogo. Termi-

nar ndo de maneira absolutamente completa, mas que passe pelo que ha de central no videogame. Um jogo de 40
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tos, mesmo sabendo o que esta sendo feito, é produzir signos degenerados. O processo entre
jogador-videogame-gameplay ndo se estabelece, pois, uma curta amostra, cComo um recorte,
ndo pode gerar semiose genuina e continuidade, ja que o jogo, com comec¢o, meio e fim, ndo
pode ser totalmente apreciado em poucos minutos. Entdo a emergéncia da complexidade en-
volve o tipo de participacdo voluntaria formulada por McGonigal (TESSARO, 2018, p. 60),
pois a participacéo voluntaria ndo é acdo e rea¢do, mas uma continuidade entre as agdes do
jogador e 0 mundo do jogo com um proposito. Esse propdsito € a terceiridade nos videoga-
mes, que somente surge se o sistema permitir a emergéncia (semiose) da complexidade (inter-
pretantes genuinos). Nos videogames, esse tipo de interagdo com um propdsito maior é o que
Salen e Zimmerman (2012b, p. 61) definiram como interacgdo ludica significativa.
A interacdo ludica significativa envolve a relacdo entre a decisdo e o resulta-
do, e a complexidade envolve 0 modo como as partes se relacionam entre si
em um sistema. Nos jogos em que ha interacdo ludica significativa, alguns
aspectos dos jogos serdo complexos. [..]. A complexidade € um pré-
requisito da execucdo significativa. Sem a complexidade, o espago de possi-

bilidades de um jogo ndo é grande o suficiente para apoiar a interacédo ludica
significativa.

Esse propdsito de chegar ao fim do jogo, seguindo um determinado caminho, com um
determinado objetivo, corresponde ao interpretante l6gico. Jogar sem a participacdo volunta-
ria, sem interacdo ludica significativa, corresponde as quase-semioses dos interpretantes emo-
cional e energético. Para Salen e Zimmerman (2012b, p. 62), a principal caracteristica da
emergéncia ¢ “um simples conjunto de regras aplicado a um conjunto limitado de objetos em
um sistema conduz a resultados imprevisiveis. [...] Essa é a chave para a emergéncia nos jo-
gos: possibilidades complexas sdo resultado de um conjunto simples de regras”. Juul (2011, p.
77), assim como Salen e Zimmerman, também compreendem que a complexidade pode emer-
gir de regras simples:

Que as regras e a jogabilidade s&o assimétricas, e que 0s jogos de emergén-
cia ddo ao jogador a liberdade de jogar um jogo usando estratégias diferen-
tes, sdo, em muitos aspectos, dois lados da mesma moeda. Isso pode ser en-
tendido por meio do que é amplamente chamado de “as ciéncias da comple-
xidade” (cf. Waldrop, 1994), o estudo de sistemas (bioldgicos, econémicos

ou outros) que exibem uma assimetria entre a simplicidade de algumas re-
gras basicas e a complexidade do sistema. (JUUL, 2011, p. 77)%

horas é um jogo considerado longo. Geralmente, sdo os videogames com histéria (story) que possuem muitas
horas de jogo.

%2 That rules and gameplay are asymmetrical, and that emergence games give the player freedom to play a game
using different strategies, are in many ways flip sides of the same coin. This can be understood by way of what is
broadly called "the sciences of complexity"” (cf. Waldrop 1994), the study of systems (biological, economical, or
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Em consonancia com a visdo de Tavinor (2009), Juul (2011, p. 198) apresenta as

relagOes entre videogame, jogador e mundo:

O Jogador O Mundo
O Videogame (0 jogador e 0 jogo) (o ato de jogar e as relagdes com
(o videogame como um [relagdo diadica entre joga- o resto do mundo)
artefato [em si]) dor e videogame] [contexto e relagdo triadica entre

jogador-videogame-gameplay]

o [Gameplay Complexo]

¢ NegociagOes das regras e

e Gameplay [Simples] consequéncias

e Curvade aprendizado | e Repertorio de habilidades
trazidas pelo jogador

e Ganhar ou perder

e Asregras do jogo, as
metas e as maneiras
de se cumprir tais me-
tas

Regras

Convencoes do cinema
Convengdes dos games
Conhecimento de mundo
Convenc0es de interpretagcdo

e As maneiras que 0
jogador efetivamente
acessa esse mundo
ficcional

e Signos que projetam
Ficcédo um mundo ficcional
no videogame

Tabela 6. Regras e ficcdo encontram o videogame, o jogador e 0 mundo
Fonte: Adaptado de JUUL, 2011, p. 198

2.4. Sistemas e semiotica

Com base nos estudos sobre os sistemas complexos e na semidtica de C.S. Peirce, buscou-se
utilizar essas teorias para entender de que forma os videogames podem ser capazes de produ-
zir semiose genuina. “Optaremos por uma Ontologia Sistémica [fundada nos estudos da com-
plexidade] por considerd-la coerente com a Semiética de Peirce” (VIEIRA, 2015, p. 176).
Percebe-se que os estudos da complexidade apontam numa mesma dire¢cdo que 0 sinequismo
de Peirce. “Do ponto de vista de uma Ontologia peirciana, ou seja, segundo as propostas de
Charles Sanders Peirce, o crescimento da complexidade pode ser um principio agindo em toda
a realidade” (IBRI apud VIEIRA, 2008, p. 59).

otherwise) that exhibit an asymmetry between the simplicity of some basic rules and the complexity of the sys-
tem.
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Morin (apud VIEIRA, 2008, p. 41) também afirma que um sistema pode ser descrito
como uma “unidade global organizada de inter-relacGes entre elementos, agdes ou indivi-
duos”. Assim, percebe-se que 0s videogames podem ser entendidos como um sistema e que
esse entendimento também pode ser feito através da semiotica de Peirce. Os videogames sao
feitos de signos, pois se usa esses signos para indicarem acgdo e reagao, por exemplo, sem falar
em todos os qualissignos e icones, que sdo aspectos fundamentais da imagem digital. Video-
games sao feitos de signos e funcionam através dos signos, como Salen e Zimmerman (2012a,

p. 59) ja afirmaram. De acordo com Atmanspacher (2007, p. 79),%®

o ponto crucial é que o
conceito de complexidade pode ser definido de uma maneira que permita uma interpretacao

semiotica direta”.

Os videogames, por conterem profundas influéncias de outras midias artisticas que 0s
precederam, também sdo objetos de grande interesse para se compreender o complexo ambi-
ente cultural da atualidade, dado a sua hibridizacdo de linguagem e a convergéncia de diver-

so0s signos culturais:

Da hibridizag8o resulta a natureza intersemiotica dos games, a constelacdo e
intersec¢do de linguagens ou processos signicos que neles se concentram e
que abrangem [...], 0s quadrinhos, os desenhos animados, o cinema, 0 video,
e mesmo a televisdo [...]. Do mesmo modo que 0s games absorvem as
linguagens de outras midias, estas também passaram a incorporar recursos
semioticos e estéticos que sdo préoprios dos games. (SANTAELLA;
FEITOZA, 2009, p. xii)

Os videogames sdo legitimas obras de arte digitais, que efetuam intersemioses ndo so
na sua linguagem interna (programacao, roteiro etc.), mas também na sua relacdo com as
outras midias e obras de arte. “Olhada por esse enfoque, a obra de arte aparece com
textualidade e, em sua complexidade, como intertextualidade geradora de intersemiose”
(VIEIRA, 2008, p. 92). Ainda segundo Jorge de Albuquerque Vieira (2008, p. 87),

O dominio da Arte é o dominio da intersemiose. A obra

pa— —1 %% _PlayStation.Network dg arte é uma emgrgéncia sistémica que envol\{e v_érios
niveis de textualidade, que envolve a confluéncia de

l:l Mg F varios textos - diversos subsistemas signicos, de
‘ U L=\ naturezas muitas vezes bastante diversificadas.

HUMAN REVOLUTION™

T L8 AN 2.5. O videogame Deus Ex: Human Re-

volution entendido como sistema

an be defined in a way permitting a straightforward semi-
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Editora (Publis- Square Enix
her)
el CRIs[oll Cristal Engine
Geénero RPG, Stealth,
FPS

Ano de lanca- 2011
mento
PC, MAC,
Platafoarggis lan- Linux, PS3,
¢ Xbox 360
Plataforma jo- PS3
gada
Figura 12. Capa do Deus Ex: HR Tabela 7. Sumério do Deus Ex: HR

Fonte: gamefags.gamespot.com/ps3/944088-deus-ex-
human-revolution/images/197915

Deus Ex: Human Revolution é um RPG de acdo — que mistura elementos de jogos de tiro em
primeira pessoa®™ e jogos de furtividade (stealth)® — desenvolvido pela Eidos Montréal e pu-
blicado pela Square Enix. Ele foi langado mundialmente em agosto de 2011 para PC, PS3 e
Xbox 360. O primeiro Deus Ex, lancado em 2000, foi um dos precursores dos jogos que ofere-
ciam varias possibilidades de como completar as fases e missdes. H4 uma dada misséo, e essa
missdo poderia ser feita de varias formas, com furtividade, violéncia, carisma etc. Esse jogo é
de ficcdo cientifica distopica, e se passa em um futuro préximo, no estilo cyberpunk. De acor-

do com a sinopse®® do videogame,

A histdria se passa em 2027, focando-se em Adam Jensen, o oficial de segu-
ranga das Industrias Sarif, uma companhia desenvolvedora da mais avancada
tecnologia em o6rgdos artificiais chamados de “aprimoramentos”. Um ataque
contra a Sarif aparentemente mata a pesquisadora Megan Reed e deixa Jen-
sen seriamente ferido. Para salva-lo, o presidente da empresa David Sarif o
faz passar por um grande processo de aprimoramento. Jensen entdo parte a
procura dos atacantes e da sombria organizacao por tras deles. A historia ex-
plora os temas do transumanismo, crescimento do poder de megacorpora-
cOes e seu impacto nas classes sociais, além do tema recorrente da série so-
bre teorias da conspiracao.

% Jogos de tiro em primeira pessoa, e jogos em primeira pessoa como um todo, sdo aqueles jogos em que a cé-
mera esta posicionada no personagem digital, como se os olhos desse ser digital passassem a ser os do préprio
jogador.

% Os chamados stealth games s&o aqueles em que o jogador é incentivado a jogar sem ser percebido pelos NPCs
(non-player character).

% Disponivel em: pt.wikipedia.org/wiki/Deus_Ex:_Human_Revolution. Acesso em: 10 jan. 2019
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O género nos videogames ndo se refere apenas a tematica da obra, mas também a ma-
neira como a cdmera é posicionada e como 0 jogo é jogado. De acordo com Berens e Howard
(apud NEWMAN, 2013, p. 10), existem sete géneros basicos de videogame: “(1) agdo e aven-
tura; (2) Direcdo e corrida; (3) Jogos de tiro em primeira pessoa [FPS]; (4) Plataforma e
Puzzles; (5) RPG; (6) Estratégia e simulacdo; (7) Esporte e Beat- em-ups”. Desses géneros,
nos interessam o0 RPG e o FPS. Antes de avancar, € preciso entender que ha muitos subgéne-
ros e classificacdes de videogames. A lista trazida por Berens e Howard (apud NEWMAN,
2013, p. 10) ndo se pretende ser total e completa, € apenas uma ideia geral de como os video-
games podem ser organizar de acordo com o género. No caso de Deus Ex: Human Revolution,
ele esta classificado como um RPG e FPS. Os jogos de RPG

Caracterizam-se pela importancia da narrativa; no entanto, eles também con-
tém personagens que melhoram ao longo do game. Por causa do solido de-
senvolvimento emocional dos personagens — e do fato de que a vitoria esta
vinculada a essa evolugéo —, os jogadores de RPGs normalmente experimen-
tam um forte envolvimento emocional com seus personagens. (NOVAK,
2015, p. 104)

Os videogames de RPG séo caracterizados por essa evolugdo do personagem, entdo
podemos pensar nessa evolucdo como semiose, de um signo (personagem no comeco do jogo)
que se torna mais desenvolvido (personagem no final do jogo). Essa evolucdo tem que ser
discernivel, para voltar ao termo de Salen e Zimmerman (2012, p. 50). E comum os jogos de
RPG quantificarem esse resultado na forma de habilidades e niveis. As habilidades, como j&
vimos no capitulo anterior, sdo a maneira como as acdes do jogador se forcam no mundo do
jogo. O jogador pode ser bem-sucedido numa determinada acdo ou ndo. Quanto mais habili-

doso o personagem €, mais pontos ele tera.

Cada jogo tem seu proprio sistema de atributos. Em Deus Ex:HR® as habilidades s&o
chamadas de Augmentations (Figura 13), algo como aprimoramento. Cada um desses quadra-
dos amarelos representam uma habilidade. A grosso modo, as habilidades em Deus Ex:HR se
enquadram em quatro grupos: combate, furtividade, habilidades sociais e habilidades hackers.
Essas habilidades permitem ao jogador planejar como sera a sua experiéncia de jogo, pois
cada abordagem depende de certos pré-requisitos. Um personagem sem nenhum ponto em
habilidades sociais, certamente ndo podera tentar a via diplomatica. No decorrer do jogo, o

personagem se torna mais desenvolvido, aprimorado. Ha& evolucdo nos personagens desses

%7 Abreviacdo de Deus Ex: Human Revolution.
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tipos de jogos, em que o avanco significa se envolver mais tanto com o personagem, quanto

esse mundo digital que fora criado.

: CRANIUM AUGMENTATIONS : EYE AUGMENTATIONS

REFLEX BOOSTER

‘ : LEG AUGMENTATIONS

AVAILABLE PRAXIS 1 g

Figura 13. Aprimoramentos no videogame Deus ex: Human Revolution
Fonte: https://deusex.fandom.com/wiki/Augmentations_(DXHR)?file=Dxhr_aug_screen_2.png

Nos RPGs, o personagem vai ganhando pontos por desempenhar certas tarefas, esses
pontos sdo chamados de pontos de experiéncia, também conhecido como XP. Em Deus
Ex:HR, a forma como o jogador joga o jogo vai determinar quantos pontos de experiéncia o
jogador ganhard. Primeiramente, ha trés formas de abordar os inimigos: (1) atirando e matan-
do todos pelo caminho (aggressive); (2) Sendo furtivo (stealth) e (3) Adaptativo®® (adaptive).
O Video 2 mostra as trés diferentes abordagens numa dada missdo. A forma de ganhar mais
experiéncia é através da furtividade e do pacifismo. Apesar de Deus Ex:HR ser um first-
person shooter, a parte do shooter é opcional. Em todos os jogos da franquia Deus Ex ha pos-
sibilidade de ndo matar os antagonistas. Em Deus Ex:HR o pacifismo é o caminho mais difi-

cil, mas o mais recompensador, tanto em termos de desafio quanto de pontos de experiéncia.

%8 Esse modo utiliza o que tiver ao redor, como a possibilidade de hackear computadores para abrir novos cami-
nhos.
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Video 2. As trés formas de jogar Deus Ex: Human Revolution
Fonte: youtube.com/watch?v=1-FxXYxPtMi4

2.5.1. Parametros evolutivos de Deus Ex: Human Revolution

Segundo Vieira (2000, p. 16), h4 cinco parametros evolutivos®®: composicao, conectividade,
estrutura, integralidade, funcionalidade, organizacao e o parametro livre da complexidade. O
videogame Deus Ex:HR é composto por diversos signos visuais e sonoros, que se combinam
para oferecer a experiéncia de jogo. E verdade que se pode jogar Deus Ex:HR no mudo, mas é
impossivel jogar sem imagem. A composicao do jogo também ¢é feita por interfaces, como as
interfaces imagéticas de menu (Figura 13).

Durante o gameplay (simples ou complexo) o jogador passa a fazer parte desse siste-
ma. Entdo esse sistema digital-organico é um processo que existe enquanto durar a partida. Se
a partida acabar (o jogador chegou ao fim do jogo, ou desligou o aparelho), esse sistema digi-
tal-organico se desfaz, deixa de permanecer, e as conexdes sdo desfeitas. Através da conecti-
vidade, esses componentes do sistema comegam a se relacionar com o jogador e entre si.
Qualquer conexao estabelecida entre jogador e videogame no mundo do jogo é uma forma de
conectividade. Ainda ndo se Vé terceiridade, até 0 momento apenas agdes e reacoes.

Apos as conexdes estabelecidas, o sistema videogame-jogador comeca a apresentar a
chamada estrutura. A estrutura sdo as conexdes que foram feitas pelo sistema até entdo. Nao
se trata de conectar todos os elementos do sistema entre si, 0 que seria um sistema cadtico,
mas de conectar certos elementos do sistema, quer dizer, o jogador ndo podera fazer tudo den-

tro desse mundo do jogo, ele poderéa se conectar de determinadas maneiras nesse sistema.

% Que sdo os parametros que surgem apds o sistema ser criado. No caso dos videogames, esses parametros sur-
gem durante o Gameplay, na transicdo de gameplay simples para gameplay complexo.
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Podemos pensar nas maneiras de jogar Deus Ex:HR como conexdes que se tornam es-
truturas. O jogador pode ser agressivo, furtivo ou adaptativo, nos termos do jogo. Acrescente
a isso também a opcao de ser pacifista. Essa estrutura toma forma porque as decisdes ao longo
do jogo vao se acumulando. O mundo do jogo de um pacifista sera bem diferente de um joga-
dor que opte por empilhar cadaveres. As escolhas tém consequéncias em Deus Ex:HR, e esse
mundo digital se forma a partir das escolhas do jogador. A funcionalidade é um parametro
evolutivo muito claro no sistema de jogo. Ha diversos subsistemas signicos em Deus Ex:HR,
ndo s6 na constituicdo interna do videogame (ilustracbes, codigos de computador, vozes de
atores etc), mas a maneira como ocorre essa relacdo Jogador-Videogame-Mundo.

Hé& fac¢des no mundo do jogo, e essas fac¢des vado agir com o personagem de acordo
com a forma como foram tratadas. Podemos pensar nas varias fac¢@es nos jogos como subsis-
temas gue se conectam para formar o todo. O videogame nao interage somente com o jogador,
os signos criados no mundo do jogo também interagem entre si. “Talvez a caracteristica mais
predominante dos jogos digitais seja que eles podem automatizar procedimentos complexos.
[...]. Em um jogo digital, o programa pode fazer avancar o jogo sem a entrada direta de um
jogador” (SALEN; ZIMMERMAN, 2017b, p. 104). A partir desse ponto, das consequéncias
das agdes do jogador no mundo do jogo, emerge a complexidade. A complexidade envolve
um proposito para agir de certa maneira, como, por exemplo, tentar terminar Deus Ex: HR
sem matar ninguém. A terceiridade ndo € apenas escolhas e consequéncias, mas o padrdo que
se forma a partir das aces do jogador e do videogame. A isso também podemos chamar de

interacdo ludica significativa.

2.5.2. O contexto de Deus Ex: HR

O que é importante perceber é que a mente formada pelo jogador e videogame nédo esta ape-
nas restrita aos dois, mas a algo que Juul (2011) chamou de contexto. O mundo do jogo se
relaciona com o que esta fora desse mundo. Se considerarmos que o ambiente é tudo aquilo ao
redor do sistema, e que esse sistema € um sistema aberto, como toda a obra de arte, entdo esse
mundo do jogo estd também conectado a0 mundo exterior. Se pensarmos que um sistema pre-
cisa fazer trocas com seu ambiente para sobreviver, do que um videogame precisa para sobre-
viver? Como ja se viu, videogames sdo sistemas de signos. Entdo, desse mundo exterior se
obtém o que precisa. Signos. Um sistema de signos precisa de signos para existir. E na cultura
que os videogames adquirem seu significado, e seu material de referéncia. E essa relagdo pode

ser vista claramente no trailer (video 3) de Deus Ex:HR.
74



P » o) 032/5M = O

Deus Ex: Human Revolution - Cinematic Trailer

4.330.865 visualizagoes g 34aMiL @I 458 & COMPARTILHAR =} SALVAR

Video 3. Trailer cinematico de Deus Ex: Human Revolution
Fonte: youtube.com/watch?v=Kq5KWLgUewc

Cyber-renascenca’® é o termo que Jacques-Bellétete, o diretor de arte em Deus Ex:HR,
usa para descrever 0 ambiente em que se passa 0 jogo. Ha trés referéncias externas importan-
tes no jogo: cyberpunk, renascenca e icaro (do mito grego). Acerca do cyberpunk, Lemos
(apud AMARAL, 2005, p. 32) afirma que:

A cultura cyberpunk ndo é somente uma corrente da ficgdo-cientifica, mas
um fato socioldgico irrefutdvel, uma mistura de esoterismo, programacao de
computador, pirataria e ficcdo-cientifica, influenciada pela contracultura
americana e pelos humores dos anos 80. Cultura hipertecnoldgica, esta pre-
sente em varios paises, com formas diferentes de expressao. A atitude cyber-

punk é, acima de tudo, um comportamento irreverente e criativo frente as
novas tecnologias digitais

Os membros cibernéticos de Adam Jensen indicam um aspecto muito comum no
cyberpunk, que é a fusdo entre maquina e humano. A visdo cyberpunk é uma visdo que se
realizou. Claro, a visao cyberpunk é uma visao distopica dessa fusdo maquina e humano. Po-
demos ndo ter os membros bidnicos de Adam Jensen, mas ndo ha ddvidas que ja estamos
acoplados aos diversos artefatos exossomaticos. Desde sempre. A questdo é que o computador

permite levar ao extremo essa conexdo. As referéncias a renascencga sdo 6bvias no trailer, com

"0 «Cyberpunk or transhumanism is where we upgrade that system, so in order to upgrade that system, first you
need to understand how it works,” he said. “So, it's almost as if the Renaissance was like the first stepping stone
towards, you know, a cyberpunk or transhumanist era.” Disponivel em:
<https://www.gamasutra.com/view/feature/134830/a_cyberrenaissance_in_art_.php>. Acesso em: 10 jan. 2019.
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0 video comecando como se estivéssemos na famosa pintura de Rembrandt, A Li¢do de Ana-
tomia do Dr. Tulp (figura 14). N&o s6 no trailer, mas o jogo é repleto de referéncias a renas-

cenca.

Figura 14. Licdo de anatomia do Dr. Tulp
Fonte: upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/8/8c/The_Anatomy_Lesson.jpg

Os primeiros segundos do trailer (video 3) de Deus Ex: HR sdo icones que se asseme-
Iham ao famoso quadro de Rembrandt. Os médicos ao redor do corpo do protagonista pare-
cem que estdo dissecando seu braco, como na pintura. A semelhanca icénica ndo se refere
apenas as imagens, mas também a tematica. O termo usado pelo diretor de arte de Deus EX:
HR traz também uma série de signos iconicos em sua concepcao. A cyber renascenca é um
periodo luminoso, com descobertas maravilhosas no campo da ciéncia. Nao por acaso, o trai-
ler inicia com uma pintura sobre medicina. Os icones transmitem que essa também é uma

época de luzes, como foi a Renascenga. Mas 0s indices nos tiram desse sonho renascentista...

Os bragos bidnicos de Jensen viram asas, e ele sobre para o alto. Muito perto do sol...
Assim como 0 mito grego, a cera de suas asas derrete, e Jensen despenca da imensidao ilumi-
nada. Os indices se forcam contra a ideia de cyber-renascencga utopica. As consequéncias des-
se Voo sdo severas. Exceto por Jensen, as personagens em Deus Ex: HR tem que usar uma
droga imunossupressora para o resto de suas vidas. No mundo de Deus EX, apenas uma em-
presa produz tal droga. E os precos ndo param de aumentar; muitos séo jogados na sarjeta,
pois venderam tudo o que tinham para mais uma dose de neuropozyne. Sem a droga, todos os
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implantes s&o rejeitados pelo corpo. Por fim, nos simbolos, percebemos que apesar da aparén-
cia de renascenca, o0 mundo de Deus Ex: HR é um mundo distopico e brutal. E o mundo
cyberpunk, com suas simbologias classicas, como os implantes, pobreza generalizada, bruta-
lidade estatal, milicias paramilitares. Tudo isso pode ser visto no trailer (video 3), desde que
se tenha as referéncias necessarias. Jogar um videogame ndo é apenas apertar botbes, mas

tracar relacOes entre jogador, videogame e mundo.
2.6. Resumo do capitulo

Neste capitulo vimos que os conceitos de emergéncia e complexidade estdo relacionados ao
que Salen e Zimmerman (2012b) chamam de interacdo ludica significativa. Para esses auto-
res, se 0 jogo nao permitir a emergéncia da complexidade, ndo havera interacéo ludica signifi-
cativa. H& quatro tipos de sistemas: Fixos, periddicos, complexos e cadticos. Apenas um sis-
tema complexo produz interacdo ludica significativa. De acordo com Vieira (2008), podemos
ver trés caracteristicas sisttmicas, pois podem ser encontradas em todo o tipo de sistema:
permanéncia, ambiente e autonomia. Os parametros evolutivos aparecem apenas durante o
funcionamento do sistema. Quanto mais pard@metros um sistema tiver, mais complexo ele seré:
composicdo, conectividade, estrutura, integralidade, funcionalidade, organizagdo e complexi-
dade. Se relacionou o conceito de emergéncia como semiose e a complexidade que emerge
como interpretante genuino. Somente sistemas complexos sdo capazes de produzir semiose

genuina.
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3. INTERAGAO LUDICA SIGNIFICATIVA SOB A PERSPECTIVA DA
ESTETICA

Go, go, go, said the bird: humankind
Cannot bear very much reality

Time past and time future

What might have been and what has been
Point to one end, which is always present
T.S. Eliot, “Burnt Norton”

Noés temos a arte para ndo
sucumbirmos junto a verdade
Friedrich Nietzsche, “Vontade de Poder” § 822

O objetivo desse capitulo é relacionar a interacdo lddica significativa com os signos proveni-
entes de dois videogames, Detroit: Become Human e Bloodborne. Pretendeu-se mostrar como
a interacdo ludica significativa pode emergir de maneiras muito distintas de jogo para jogo.
Uma das raz0es para a escolha desses dois jogos em particular é que ambos sdo exclusivos da
plataforma PS4, e radicalmente diferentes em todos os aspectos — ainda que tenham algumas
semelhancas, que serdo apontadas no momento oportuno.

Enquanto Bloodborne exige muita destreza e treinamento, Detroit permite que qual-
quer um dos trés protagonistas morra sem acabar com a historia. O jogo continua, mas dife-
rente do que seria se tal personagem nao tivesse morrido. Detroit apresenta mais de mil possi-
bilidades de como montar a histéria e mais de 40 finais. Bloodborne tem apenas trés finais,
muito breves, e a histéria do jogo é contada de maneira sutil: um jogador ndo familiarizado
com o jogo dessa franquia, poderia imaginar que ndo ha histéria. O que ndo é verdade, mas a
histéria contada em Bloodborne é através de alguns poucos NPCs, com dialogos cripticos e
pouco informativos. Também ha poucas cinematicas.”

Ja Detroit é praticamente uma sequéncia de cinematicas levemente interativas. E claro
que o jogador pode mexer o personagem para la e para c4, a questdo é que a jogabilidade de
Detroit é muito limitada. Como se vera, a interacdo ludica significativa de Bloodborne envol-
ve muito mais a terceiridade e, particularmente, a secundidade. Jogar Bloodborne € como jo-
gar um xadrez muito mais complicado, com milhares de pecas disponiveis e milhares de mo-

vimentos distintos. A interacdo ludica significativa de Detroit ja depende muito mais da pri-

™ “De acordo com a revisdo técnica de Petry (2013: 756) para o livro de Steve Rabin intitulado, Introduc&o ao
Desenvolvimento de Games — Volume 3: Criagdo e Producdo Audiovisual, o termo cinematica relaciona-se
diretamente aos termos cut-scene e maquinima. O primeiro deles corresponde ao plano ou cena no contexto da
linguagem cinematografica. O segundo corresponde as sequéncias de animacdo que se utilizam do préprio motor
de jogo para o controle dos movimentos dos objetos em cena” (BLANCO, 2017, p. XIX).
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meiridade, visto que o jogo funcionaria como uma espécie de filme interativo. A terceiridade,
ainda que importante, ndo € tdo fundamental quanto a experiéncia estética de construir a sua

histdria. Jogar Detroit € como montar um guebra-cabeca de diferentes formas.
3.1. Entrando no circulo mégico digital

Quando se inicia um jogo € como se, por algum tempo, estivéssemos em um mundo paralelo,
um mundo com metas, regras e sistema de feedback préprios. De acordo com Salen e Zim-
merman (2012a, p. 112), “no circulo magico, os significados especiais florescem e agrupam-
se em torno de objetos e comportamentos. Com efeito, uma nova realidade € criada, definida
pelas regras do jogo e habitada por seus jogadores”. Essa nova realidade pode ser entendida
como um pensamento organico-digital que se forma na relacdo entre jogador e as regras do
jogo. Jogar videogame € um processo, como 0 pensamento. Mas esse processo, esse sistema,

ndo esta isolado, e sim em constante relagdo com o ambiente desse sistema.

Regras

Interacao
ludica

Cultura

Figura 15. O esquema das relagdes entre regras, interacdo ludica e cultura
Fonte: Salen e Zimmerman (2012a, p. 118)

As interacOes entre esses diferentes niveis é o que da sentido ao jogo — as regras e a
interacdo ludica sofrem influéncia da cultura. Mesmo o jogo sendo um reino a parte, sabemos
pela doutrina do sinequismo que ha um continuum no universo, e ndo somos tao diferentes
assim das maquinas que criamos. E esses reinos digitais ndo estdo tdo a parte da realidade
quanto parece. E verdade que ndo se constroem casas com videogames, ou qualquer outra
forma de arte, mas tampouco se constréi uma sociedade sem elas. “A arte e 0S jogos nos
facultam permanecer a margem das pressdes materiais da rotina e das convencdes, para
observar e interrogar” (McLUHAN, 2003, p. 266). Observar e interrogar a ndés mesmos € a

sociedade. Se for para a arte ter algum objetivo — 0 que, admito, ela ndo precisa ter —
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poderiamos pensar que nos entretemos por necessidade, como observou Bernard Suits (apud
McGONIGAL, 2017, p. 4):
S&0 0s jogos que nos dao algo para nos ocuparmos quando nao ha nada a ser
feito. Por isso, costumamos chama-los de “passatempos” e os consideramos
um frivolo tapa-buracos em nossas vidas. Mas eles sdo muito mais do que is-

s0. S&o sinais do futuro. E cultiva-los com seriedade agora serd, talvez, nossa
Unica salvacao.

Por que as pessoas jogam videogames? Ou mesmo por que as pessoas precisam da ar-
te, seja ela qual for? N&o pretendo dizer todas as razdes, possivelmente infinitas, mas pode-
mos resumir tudo numa Unica palavra: prazer. De acordo com Murray (apud TESSARO,
2018, p. 60),

Os trés principios estéticos [...] — imersdo, agéncia e transformagdo —, mais
do que prazeres usuais, Sa0 prazeres que antecipamos conforme nossos dese-
jos séo despertados pela emergéncia do novo meio. Esses prazeres, sob al-
guns aspectos, ddo continuidade aqueles dos meios tradicionais; sob outros,
porém, sdo unicos. Certamente, a combinagdo desses prazeres, tanto quanto
a combinacdo das propriedades do meio digital, é inteiramente nova.

O prazer da imerséo é quando o jogador entra no mundo do jogo e se dedica profun-
damente na tarefa. O imergir no mundo do jogo ndo € apenas apertar os botBes, mas atingir a
participacdo voluntaria de McGonigal (apud TESSARO, 2018), ou a interacdo ludica signifi-
cativa de Salen e Zimmerman (2012bc). O jogador de fato entra nesse mundo digital. Jogos de
RPGs costumam ser muito imersivos, visto que o jogador possui uma ligacao forte ligacéo,
tanto com o personagem quanto com o mundo. O prazer da imerséo é regido pela categoria
fenomenologica da primeiridade. De acordo com Tessaro (2018, p. 61), “a experiéncia de
imersdo narrativa ocorre quando um interator consegue ficar absorto e entretido dentro da
historia; quando ele cria lacos com 0s personagens e, também, entende as circunstancias e as
limitagdes do mundo no qual a narrativa estd se passando”.

Quanto ao prazer da agéncia, ele esta totalmente relacionado ao poder de escolha, de-
cisdo, acdo do jogador. O prazer da agéncia é o prazer de agir e ver as reacOes, atos de rea-
¢oes, nos termos de Peirce (apud QUEIROZ, 2008). O prazer da agéncia é o prazer de agir,
controlar e lutar. De acordo com Tessaro (2018, p. 61), a agéncia “ndo ¢ o clique no mouse ou
a manipulacdo de joystick como atividade operacional, mas sim quando se opera 0 mouse ou
0 joystick para realizar uma acgdo entre as infinitas escolhas possiveis, alterando o curso do
jogo dinamicamente, de acordo com a participagdo do interator”. O prazer da agéncia € regido

pela categoria fenomenoldgica da secundidade.
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O prazer da transformacdo ocorre no prazer de presenciar a transformagdo do mundo
do jogo e do personagem. Esse prazer envolve a nogéo de processo, pois esse mundo digital-
organico dos videogames esta vivo. A categoria da terceiridade é preponderante nesse prazer
estético. De acordo com Tessaro (2018, p. 61),

A transformagdo gera no interator expectativas de vivenciar um persona-
gem, de assumir uma identidade virtual e de percorrer um mundo no qual
suas decisdes e escolhas, tanto morais como psicologicas, importa apenas
neste ambiente, e, caso ndo seja satisfatdria, ele podera recomecar em

uma nova experiéncia, com outras possibilidades de aprimorar suas habi-
lidades.

3.2. A estética peirciana

A partir das colocagdes de Murray (apud TESSARO, 2018, p. 61) acerca dos trés principios
estéticos de um videogame (imersdo, agéncia, transformacao), relacionaremos esses princi-
pios com a estética peirciana. Dentro do quadro das ciéncias filoséficas, as ciéncias normati-
vas'? sdo secundidade, pois elas estudam os fendmenos, ndo como eles se apresentam, mas
sim como agimos sobre esses fendbmenos e como eles agem em n6s (SANTAELLA, 1994).
Portanto acdo e reacdo, dualidade, conflito, oposi¢do, secundidade. “A estética possuira um
dualismo fundamental em comum com as outras ciéncias normativas, mas diferentes das ou-
tras ela tem a primeiridade como trago distintivo” (SANTAELLA, 1994, p. 117). Pertencendo
ao terceiro momento da estética no ocidente, Peirce ndo concebeu a disciplina como teoria do
belo, mas como a busca por um ideal admiravel, kalos, em grego.

Algo perfeitamente livre e indeterminado na sua liberdade, puramente admi-

ravel, em si e por si mesmo, sem qualquer razdo ulterior que lhe tolhesse a

liberdade do ser, sem nenhum imperativo, de qualquer espécie que seja, nem

o imperativo fragil, e & primeira vista imperceptivel, da propria beleza.
(SANTAELLA, 1994, p. 130)

Se o traco distintivo da estética € a categoria da primeiridade, tém-se vestigios de
quais elementos devem estar presentes na busca por esse ideal: originalidade, sentimento,
qualidade, indeterminacdo e acaso. Retornando a Légica e a teoria dos signos, a “chave de
decifracdo [da estética] encontra-se na primeira categoria fenomenologica (...) [primeiridade],
assim como nos signos correspondentes a essa categoria [quali-signo, icone ¢ rema]” (SAN-
TAELLA, 1992, p. 42). O belo ndo pode ser esse ideal admiravel, ja que a beleza pressupde o

seu contrario, o ndo belo. Em outras palavras, esta é, necessariamente, uma questdo dual

"2 Ciéncias normativas (secundidade): Estética (primeiridade); Etica (secundidade); Légica ou Semidtica (tercei-
ridade).
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(SANTAELLA, 1994). Deve-se atentar ao fato de que todos os fendmenos possuem as trés
categorias fenomenoldgicas; a estética como disciplina normativa é caracterizada pela secun-
didade. Ela busca o que é admiravel em qualquer circunstancia, no campo da primeiridade,
mas existe uma simpatia intelectual quando o agente se depara com esse summum bonum,
sendo isso terceiridade, pensamento, mediacdo em relacdo a primeiridade (SANTAELLA,
1994).

N&o se pode esquecer que se a estética fosse apenas qualidade de sentimento, a ética e

a logica estariam também fundamentadas sobre o sentimento. Qualidades por si s6 ndo podem

ser submetidas a critica. Qualidades ndo sdo boas ou ruins, sdo simplesmente o que sdo. A

forma quadrada ou a cor azul sdo qualidades que estdo acima de qualquer julgamento moral.

Para Peirce ter encontrado o ideal estético, sem entrar em conflito l6gico com os outros ele-

mentos de sua teoria, foi como buscar uma resposta a um grande enigma. “Ora, o ideal estéti-

co, ele [Peirce] pensou, deveria ser admirado deliberadamente em si mesmo, ndo importando

para onde ele nos conduz” (SANTAELLA, 1994, p. 134). Charles Peirce fornece a resposta
para este enigma:

A fim de que o objetivo pudesse ser imutavel sob todas as circunstancias,

sem o0 que ndo sera um fim ultimo, é necessario que ele esteja em concor-

dancia com o livre desenvolvimento da qualidade estética do proprio agente.

Ao mesmo tempo, é necessario que, ao final, ndo tenda a ser perturbado pe-

las reagdes sobre o agente provenientes desse mundo exterior pressuposto na

propria ideia de acdo. E evidente que as duas condi¢des podem ser preenchi-

das de imediato apenas se acontecer de a qualidade estética, em direcéo a

qual tende o livre desenvolvimento do agente, e a da acdo Ultima da experi-

éncia sobre o agente, forem partes de uma estética total. (PEIRCE, 2003, p.
204)

Peirce considerou 0 summum bonum como uma mistura entre razdo, sentimento e
acdo. O ideal estético sempre se atualiza ao longo do tempo. E fluir e devir constantes, plena-
mente reconhecivel, embora, talvez, nunca atingivel. As acdes, pensamentos e sentimentos do
agente sdo responsaveis pela concretizacdo e ampliacdo desse horizonte estético, em direcdo
ao crescimento da razoabilidade concreta (SANTAELLA, 1994). Em outras palavras, da viséo

de mundo que o agente, tanto em sua singularidade como na sua coletividade, desenvolve.

Percebe-se que o summum bonum peirciano pode ser relacionado aos trés principios
estéticos de Murray (apud TESSARO, 2018, p. 61). Nos trés casos, ha semiose genuina, mas
essa semiose tera caracteristicas muito diversas. A imersdo € um prazer estético, summum
bonum, de primeiridade. A imersdo é um aspecto que esta presente em quase todos 0s jogos.

Se o0 jogador atingir o estagio da interacdo lGdica significativa, estard imerso no jogo. Pode-
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mos entender o ato de imergir como um prazer de primeiridade — pois o jogador, metaforica-
mente e literalmente, vai para outro lugar, estando sem relagdo com o que esta fora da imer-
sdo. Tudo o que estiver fora dessa mente organico-digital ndo afetara a experiéncia. A imersédo
ndo precisa de imagens fotorrealistas ou visdo em primeira pessoa, € possivel imergir num
jogo como Tétris, ou Pong. O prazer estético da agéncia € regido pela secundidade. Obtém-se
prazer em forgar-se contra 0 mundo do jogo, controlando-o mecanicamente, agindo e reagin-
do. Todos os jogos possuem secundidade, mas os jogos de competicdo, lutas, corridas, e
mesmo alguns RPGs online, como Bloodborne ou Dark Souls, possuem caracteristicas mar-

cantes de forca mecénica, acdo e reagéo.

O terceiro e Ultimo prazer estético é a transformacdo. A transformacéo é um processo.
Jogos que permitem diferentes abordagens (como Deus Ex:HR e Sunless Skies) costumam ser
jogos em que ha um processo de crescimento, tanto na questdo do gameplay quanto da prépria
narrativa do jogo. O mundo do jogo e o personagem vdo se transformando no decorrer do
tempo — h& uma evolucéo, e essa evolugdo é caracterizada como um fendmeno de terceirida-
de. A partir desses trés principios estéticos, podemos perceber como Bloodborne e Detroit:

Become Human produzem a interacdo ludica significativa.
3.3. O horror césmico lovecraftiano em Bloodborne

Bloodborne é um videogame inspirado no horror césmico de Howard Phillips Lovecraft
(1890-1932). Natural da cidade de Providence, nos Estados Unidos, ndo alcangou sucesso em
vida, mas atualmente é reconhecido como um dos grandes nomes da literatura fantastica do
século XX. Em suas obras, ndo existe demarcacdo entre o bem e o mal, apenas o caos zombe-

teiro e criaturas insensiveis aos humanos.

Lovecraft resumiu seu pensamento filosofico pelo termo adequado "indiferentismo
césmico". Essa €, ao mesmo tempo, uma postura metafisica e ética; ou melhor, a éti-
ca é inerente a metafisica. A ciéncia moderna nos diz que - 0 que quer que seja a
“coisa” real da natureza — a Terra é apenas uma minGscula mancha de tinta na vasta
extensdo do cosmos. Toda a histdria da vida humana é um incidente momentaneo na
agitacdo incessante de elétrons que constitui um universo eterno e infinito. (JOSHI,
2017, p. 175)

Os monstros lovecraftianos séo criaturas vindas de outras dimensfes, ou de tempos
ancestrais, numa época anterior a existéncia de qualquer ser vivo conhecido. “[Lovecraft]
povoa seu universo literario de monstros e demonios, de todo um Pantedo de deuses terrestres
e extraterrestres interligados numa saga mitoldgica que perpassa varias de suas narrativas”.
(LOVECRAFT, 2001, p. 4). A coleténea desse pantedo de criaturas e casos extraordinarios

ficou conhecida como Mitos de Cthulhu.
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Quando Lovecraft fala que “a emogdo mais forte € mais antiga do homem é o medo,
¢ a espécie mais forte ¢ mais antiga de medo é o medo do desconhecido” (LOVE-
CRAFT, 1987, p. 1), Dentro da perspectiva materialista do autor esse “medo do des-
conhecido” seria um medo daquilo que ndo é necessariamente inexplicvel do ponto
de vista cientifico. Seria 0 medo provocado pela conscientizagcdo do qudo pouco o
ser humano sabe sobre a realidade. A inferéncia de que podemos vir a descobrir ver-
dades que ndo serdo agradaveis seria a esséncia do Horror Cosmico. (DUTRA,
2015, p. 180)

Bloodborne € um RPG de acdo, desenvolvido pela FromSoftware e publicado pela
Sony Computer Entertainment para o PS4, em 2015. Bloodborne mostra a chegada do perso-
nagem do jogador, em busca de uma cura para uma doenga indeterminada, na macabra e de-
crépita cidade de Yharnam. Nas primeiras cenas do jogo, € apresentado a transfusdo de san-
gue pela qual passa o personagem. Seja qual fora a doenca do protagonista, ela estava curada
com essa transfusdo. Esse sangue possui propriedades medicinais milagrosas e pessoas do
mundo inteiro vao até Yharnam, assim como o personagem do jogador, em busca de cura.
Entretanto, para receber esse tratamento, 0 personagem teve que assinar um contrato, em que
se torna um cacador, para extirpar as aberracdes que tomaram conta das ruas. Tais aberracdes,
descobre-se ao longo do jogo, eram os outrora habitantes da cidade, que foram afligidos por
uma doenca anormal transmitida pelo sangue milagroso. O mesmo sangue que curava todas as
doencas, também era fonte de infortlnios terriveis, jamais imaginados pelos habitantes de

Yharnam.

Convencido da transitoriedade e insignificAncia do homem em meio ao vasto cos-
mos, sua visdo do fantéstico perturba nossa realidade antropocéntrica. O medo néo é
mais causado diretamente pelo encontro com elementos morbidos e macabros (ca-
daveres, fantasmas ...), mas sim pela consciéncia de nossa situagdo vulneravel no
mundo. (FERNANEZ RUIZ; PUENTE BIENVENIDO, 2015, p. 101)

Assim como uma historia lovecraftiana, descobre-se que esse sangue milagroso vinha
de criaturas vindas de lugares distantes no cosmos. O jogo, que nas primeiras horas se parece
um horror gético vitoriano, se mostra palco para criaturas cosmicas, e a loucura advinda do
contato com essas criaturas. Com o passar do tempo, adquire-se pontos em insight (Figura
16). Esses pontos determinam a quantidade de conhecimento cosmico que o0 personagem ad-
quiriu explorando o jogo e derrotando os inimigos. SO que a verdade em Bloodborne custa
caro. Quanto mais insight o personagem acumula, mais dificil o jogo fica. Signos que antes
eram invisiveis, se tornam aparentes. Os adversarios do jogador também mudam de acordo

com o nivel de insight.
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Figura 16. A interface de Bloodborne
Fonte: Captura de tela feita pelo autor

Como foi estabelecido anteriormente, os videogames serdo tratados como sistemas que
permitem a emergéncia da complexidade. A emergéncia num videogame pode ser considera-
da, em termos peircianos, como semiose, enquanto a complexidade pode ser entendida como
interpretante genuino. Se observa uma relacédo triadica entre as regras do jogo, o jogador e 0

ato de jogar.
3.3.1. As metas e regras de Bloodborne

O objetivo do jogo Bloodborne é tentar sobreviver nas ruas de Yharnam pela longa noite. Para
tanto, o jogador precisa adquirir mais poder e conhecimento, que nos termos do jogo sédo
chamados de Blood Echoes. Esses pontos, que sdo adquiridos matando inimigos, consumindo
certos itens e vendendo equipamentos, sdo a0 mesmo tempo, a moeda e pontos de experién-
cia. Nos RPGs, o dinheiro e pontos de experiéncia geralmente sdo completamente néo rela-
cionados. Em Bloodborne, tudo gira em torno dos Bood Echoes — as regras, o gameplay e
mesmo a narrativa do jogo estdo vinculados a esses pontos. Bloodborne, como todo o RPG,
possibilita que o jogador aprimore o seu personagem. De acordo com Novak (2015, p. 104),

nos RPGs, os personagens “melhoram ao longo do game. Por causa do sélido desenvolvimen-

"® Esse ¢ um termo comumente encontrado em jogos de RPG, tanto nos RPGs de mesa quanto nos videogames.

O personagem nesses jogos passa por uma jornada que envolve crescimento e aprendizado. No comeco do jogo,

0 personagem é inexperiente, mas no transcorrer do jogo, ha uma transformacao, uma evolucdo no personagem.
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to emocional dos personagens — e do fato de que a vitoria esta vinculada a essa evolugdo — 0s
jogadores de RPGs normalmente experimentam um forte envolvimento emocional com seus
personagens”. Isso sera de extrema importancia para se estabelecer a interagdo ludica signifi-
cativa com o jogo Bloodborne. Pois cada género de videogame tera estratégias proprias para
se estabelecer a interacdo ludica significativa. 1sso também afetard a maneira com que os in-
terpretantes serdo gerados, j& que o gameplay é o interpretante da semiose entre o jogador

(signo) e as regras do jogo (objeto).

Até 0 momento, ndo h& nada de extraordinario nas regras de Bloodborne — a evolucéao
de personagens pode ser encontrada em todos os jogos de RPGs, pois essa evolugdo do perso-
nagem € uma das principais caracteristicas desse tipo de jogo. Mas ha uma regra muito espe-
cial em Bloodborne: os Blood Echoes sdo perdidos quando o personagem morre. Enquanto o
jogador ndo gastar esses pontos, seja através da melhoria dos atributos, ou comprando equi-
pamentos novos, ha sempre o risco de perder todos pontos ganhos até entdo. Ndo ha como
armazenar os pontos em local seguro. Outra caracteristica marcante de Bloodborne é a difi-
culdade extrema do jogo. Ao contrario dos RPGs tradicionais, qualquer inimigo em Blood-
borne pode matar facilmente o personagem. O famoso dizer you died (Figura 17) esta presen-
te em outros jogos da FromSoftware, como Dark Souls e Demons Souls. Ele é um dos indices
dos jogos chamados SoulsBorne. Também é um exemplo do constante enfrentamento que o

jogador atravessa durante a partida de jogo.

Figura 17. A famosa tela “you died” ¢ um exemplo de secundidade em Bloodborne
Fonte: Captura de tela feita pelo autor
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Figura 18. O menu para o aumento de nivel do personagem em Bloodborne. A distribuicdo dos Blood
Echoes € feita exclusivamente nessa tela
Fonte: Captura de tela feita pelo autor

Por fim, a regra mais peculiar de Bloodborne é ndo ter a opcéo de pause. Tudo é feito
em tempo real, 0 jogo ndo para enquanto o jogador estd acessando seu inventario, inclusive as
opcOes de brilho de tela e demais configuragdes. 1sso acaba afetando a maneira como o joga-
dor se relaciona com as regras, pois isso implica em perceber que a personagem esta vulnera-

vel durante quase todo o gameplay.
3.3.2. A Interface de Bloodborne

A interface dos videogames da série Soulsborne é muito similar. Todas as informagdes do
jogo e do personagem estdo distribuidas em trés telas. A primeira delas (Figura 19) é acessada
quando o jogador aperta o botdo options. Nessa tela, pode-se ver quadrados distribuidos em
quatro linhas. Na primeira linha, tém-se a imagem de um bad, que leva o jogador a tela do
inventario. A seguir, uma silhueta humana, que mostra todos os atributos do personagem (re-
sisténcia a dano dos inimigos, 0 dano que o personagem causa e seus atributos, como forca
(STR), destreza (DEX) etc. Ao final dessa linha ha duas engrenagens, que levam ao menu de
opcdes “configuragdes do jogo”, tal como conexdo com internet, brilho da tela, entre outras
configuracGes. As trés ultimas linhas sdo compostas pelas armas do personagem (terceira li-
nha), roupas e armaduras (quarta linha) e itens que sdo de uso finito (quinta linha), como as
onze pedras que estdo equipadas na personagem.
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Como ja foi afirmado anteriormente, uma das semioses possiveis nos videogames € a
relacdo entre jogador (signo), as regras do jogo (objeto) e o gameplay (interpretantes). Tam-
bém se percebe que se o videogame ndo tiver a interacdo ludica significativa, € porque a com-
plexidade ndo se estabeleceu no sistema. Retoma-se a questdo exposta por Néth (2007) sobre
os graus de semioticidade, que vdo da quase-semiose a semiose genuina. Um sistema sem
complexidade, isto €, um videogame que ndo permite a emergéncia do interpretante, é um

sistema quase-semidatico.

Figura 19. Interface de acesso aos itens equipados pela personagem
Fonte: Captura de tela feita pelo autor

3.3.3. O gameplay em Bloodborne

O jogo trabalha de maneira brilhante com os qualissignos, pois o jogador experimenta o sen-
timento de vulnerabilidade constante pela falta do botdo de pause. E claro que as assustadoras
formas, sons e cores de Yharnam também contribuem com os qualissignos do jogo. A escuri-
dao € um signo importante em Bloodborne, e parte de uma experiéncia satisfatoria envolve
escolher a luminosidade apropriada. Os gritos assustadores, lamentos e lamurias, podem ser
ouvidas durante praticamente o jogo inteiro. Ndo se vé quem sdo os NPCs, a maioria deles

esta atras de portas e janelas trancadas, e algumas delas jamais serdo abertas.

Alguns poucos NPCs podem ser resgatados - ndo mais que seis — a grande maioria
simplesmente ndo aparece. Ao ndo mostrar boa parte dos NPCs, o0 jogo sugere, através dos
icones dessa auséncia, um ambiente de medo e loucura indeterminados. O que aconteceu com
essas pessoas? Nao se sabe e ndo se saberd. A indeterminacédo e a degradacdo mental sdo al-

guns dos signos iconicos mais relevantes em Bloodborne. Ndo se sabe, a0 menos néo no co-
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meco do jogo, 0 que causou a praga dos monstros bestiais. Os poucos cidaddos que ainda tém
um resquicio de mente, estdo trancados atras de portas. Primeiro, esses NPCs sdo agressivos
quando o jogador interage com eles. No decorrer do jogo, porém, perdem a capacidade de se
comunicar. A degradacdo mental dos NPCs é um icone da narrativa e das regras do jogo, pois
corresponde ao avango da personagem durante o gameplay. Quanto mais 0 jogador avanca,
mais 0 mundo de jogo se torna terrivel e opressor, e a degradagdo mental dos NPCs é um ico-
ne do estado em que tal mundo se encontra. Alguns desses NPCs, no comeco do jogo, pareci-
am estar numa festa animada. Depois, ao invés das maniacas risadas, que ja ndo pareciam
normais, apenas se ouve o choro e lamento. Da metade para o final do jogo, as lamdrias se
tornam gritos histéricos, sons indeterminados, e alguns pedidos de socorro. Por fim, sobra o
siléncio. Na ultima parte de Bloodborne, todos os NPCs enlouguecem e morrem de alguma

maneira.

Uma das grandes diferencas entre Bloodborne e tipos mais convencionais de RPG é a
pequena quantidade de NPCs que de fato aparecem para o personagem. Muitos desses NPCs
estdo atras de portas e ndo sairdo de casa em nenhum momento do gameplay. Entretanto, os
NPCs no jogo, ainda que ndo aparecam visualmente, sdo sinsignos eloquentes, que individua-
lizam, através de um composito de qualidades (qualissigno), o destino (legissigno) de todos
aqueles que recorreram ao sangue milagroso de Yharnam: enlouquecer, virar bestas e, por
fim, morrer. Gilbert é um dos primeiros NPCs que o jogador encontra e um indice do macabro

vaticinio que acomete os doentes de Yharnam.
3.3.4. Os interpretantes em Bloodborne

Bloodborne explora 0 medo do desconhecido, através de uma histdria criptica, porém densa, e
de uma dificuldade muito acima do normal nos videogames. A todo o instante, 0 jogo passa
uma sensacdo de inseguranca e inquietude. A macabra masica de Yharnam, juntamente com
os temas da morte, doenca, e, principalmente, loucura, séo apenas alguns dos signos que com-
pde os interpretantes emocionais. Parte desses interpretantes vem da escolha do jogador co-
mo, por exemplo, avangar mais alguns metros numa area desconhecida. O interpretante emo-

cional s&o todos os sentimentos que 0 jogo causa.

Justamente a dificuldade brutal € um dos aspectos mais caracteristicos de Bloodborne.

O jogo exige muita destreza e perseveranca pois, morte ap6s morte, o jogador fica preso na-
quele instante, naquele momento de derrota absoluta. O interpretante energético € muito ativo
em Bloodborne, pois ele é o que compele o personagem adiante, que exige novas agdes, novas
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taticas, para superar, mesmo que provisoriamente, as criaturas cosmicas. O jogador tem uma
ampla gama de opg¢des de como jogar Bloodborne. Nao se entrara no mérito dos diferentes
equipamentos e atributos. O interpretante energético serd sempre diferente, de acordo com a
escolha de equipamentos e taticas durante o jogo. A secundidade, responsavel pelo prazer
estético da agéncia, € o mais preponderante nesse jogo. Podemos dizer que o prazer estético
proporcionado pelo videogame Bloodborne é mais intenso nos signos de secundidade.

Por fim, o interpretante I6gico é a percepc¢do dessa narrativa cosmica em Bloodborne,
e o resultado das acbes do personagem no mundo de jogo. E nesse momento que o horror
césmico de Lovecraft adquire forma em Bloodborne. Quanto mais forte o personagem for,
mais suscetivel ele serd a loucura e morte provocada pelos horrores cosmicos de Yharnam. A
sabedoria custa caro em Bloodborne, e 0 preco a ser pago € absoluto. E no infinito ciclo de
Yharnam, o personagem esté fadado a, para sempre, viver o pesadelo e o terror da cacada. O
prazer estético da transformac&o, ainda que tenha alguma importéncia para o jogador, ndo é o

fundamental em Bloodborne.

3.4. A distopia ciberpunk em Detroit: Become Human

Quantic Dre-

Desenvolvedora
ams

Sony Interactive
Entertainment

Editora (Publisher)

Motor de Jogo Desconhecido
Género RPG
Ano de langamento 2018
Plataformas lanca- PS4
das
Plataforma jogada PS4
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Tabela 8. Sumério do videogame Detroit

Detroit: Become Human é um jogo foca-
do em escolhas que determinardo a narra-
tiva. DecisOes feitas comeco do jogo afe-
tam a maneira como a historia se desen-

volve, criando uma experiéncia unica em

cada partida. Demora certa de 15 horas

Figura 20. Capa do videogame Detroit para terminar Detroit: Become Human,

Fonte: store.playstation.com/en-us/product/

UP9000.CUSA08344 00-DETROITO00000001 ~ MaS Certas escolhas mudardo  drastica-

mente a historia e o final do jogo, possi-
bilitando que o jogador tenha acesso a multiplos finais e narrativas diferentes. Nesse game é
possivel ver claramente que existe a interacao ladica significativa, na medida em que as esco-
Ihas do jogador possuem grande impacto, e tais escolhas modificam o mundo do jogo de De-

troit.

O jogo se passa em 2036, em Detroit, nos Estados Unidos. Androides se tornaram co-
muns, servindo desde enfermeiros e cozinheiros, até trabalhadores em fabricas e outros servi-
oS bracais e até mesmo servicos sexuais. Apesar do acentuado desenvolvimento tecnoldgico,
a sociedade desta época enfrenta sérios problemas econdmicos, entre eles uma taxa de desem-
prego gigantesca, na casa dos 30%. Nesse contexto de empobrecimento geral, a violéncia con-

tra androides tem crescido.

s ’ﬂ ..... . ’

Figura 21. Da esqerdda para difita 0s trés personagens jogéaveis, Connor, Markus e Kara
Fonte: store.playstation.com/en-us/product/UP9000-CUSA08344_00-DETROIT000000001
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Os androides sdo exatamente como 0s humanos, exceto por um detalhe: os androides
ndo deveriam sentir nada, apenas racionalizar. Sentir, no maximo, afeto, mas ndo amor. N&o
deveriam porque eles ndo foram planejados para sentir. O sentimento tem emergido esponta-

»" tém surgido.

neamente em alguns androides e casos € mais casos de androides “desviantes
Esses androides, descobrimos no decorrer do jogo, passaram a sentir medo, dor, raiva, desejo,
amor, etc. Cada androide “desviante” teve uma situagdo extrema que o levou a sentir. Por
exemplo, logo no primeiro capitulo do jogo, o androide Daniel teve um surto psicético quan-
do descobriu que seria trocado por um novo modelo. Na beira da cobertura de um arranha-

céu, o desviante mantém como refém Emma, a criangca com quem ele sempre conviveu.
3.4.1. As metas e regras de Detroit

Connor, o primeiro personagem jogavel, é um prot6tipo enviado pela companhia que desen-
volveu os androides, para descobrir por que os androides estavam se tornando desviantes.
Detroit é tdo livre na interacdo ludica significativa, que Connor (video 4) pode morrer na pri-
meira missao e 0 jogo continua sem ele. Assim como Kara e Markus. Claro, a histéria acaba
prematuramente se todos os personagens morrerem. O que também é um dos finais possiveis.
As metas e regras em Detroit sdo bem fluidas, pois o jogador tem liberdade total para montar
a sua histdria. Ndo se trata de sucesso ou fracasso, mas em como a historia é contada a partir
das escolhas do jogador. A meta de Detroit é chegar ao fim dessa narrativa distopica, e isso
independe de quantos personagens morreram. As regras de Detroit se fundamentam na total
liberdade do jogador em interagir com esse mundo. Muitos jogos acabam quando o persona-

gem morre, mas em Detroit 0 jogo continua, desde que ainda tenha algum personagem vivo.
3.4.2. A interface em Detroit

Num primeiro momento, a interface em Detroit ndo se diferencia de outras interfaces de me-

nu. Entretanto, a interface em Detroit € um personagem, Chloe (video 4).

" Deviants é o termo em inglés.
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Video 4. Chloe é uma personagem que age como interface entre videogame e jogador
Fonte: youtube.com/watch?v=eNTUhKs_xwQ

E a primeira vez que a interface aparece como um personagem. Ha varias escolhas e
maneiras de se relacionar com essa interface. Esse tipo de abordagem provoca reflexdo, mas,
principalmente, sentimentos e sensacfes. Através da interface, percebe-se que as categorias
fenomenoldgicas da primeiridade e terceiridade sdo fundamentais em Detroit. Ha uma con-
fluéncia de sensacgdes e sentimentos ao se relacionar com a interface do jogo. A interface nao
é um mero instrumento da secundidade, como é comum na maioria das interfaces dos video-

games.

A interface também representa aspectos do mundo do jogo em Detroit, pois a interfa-
ce-personagem Chloe interage com o jogador a partir das escolhas tomadas durante a sessao
de jogo. Perto do final do jogo, Chloe se torna uma desviante, isto &, comeca a ter sentimen-
tos. Ela pede para o jogador liberta-la da serviddo a que esta sendo submetida. O que importa
em Detroit é a histdria que esta sendo contada, que € um aspecto da terceiridade, alicercada

nas sensagoes e sentimentos que esta historia provoca no jogador.

3.4.3. O gameplay em Detroit
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Video 5. Todas as escolhas possiveis no primeiro capitulo do jogo
Fonte: youtube.com/watch?v=vOmOYcUHE9g

Talvez esse seja um dos aspectos mais limitados de Detroit. Os jogos da Quantic Dre-
ams ndo permitem uma jogabilidade elaborada, como em Bloodborne. Eles sdo quase como
filmes interativos. O personagem age nesse mundo digital através dos chamados QTE".
Quando aparece um simbolo na tela, o jogador tem que apertar o botdo correto no tempo cer-
to, sendo ele falhara no teste. Entretanto, ndo ha falhas ou erros em Detroit, pois todas as op-
cdes tém consequéncias discerniveis no videogame. Em alguns momentos, falhar nos testes
pode trazer um aspecto novo da histdria, ou mostrar uma consequéncia que ndo se havia cogi-

tado.

Outro aspecto importante do gameplay em Detroit é que o jogador pode repetir a fase
quantas vezes quiser. Isso acaba mostrando quais sdo todas as possiveis consequéncias numa
determinada fase. Apesar da jogabilidade limitada, Detroit compensa com uma imensa gama
de consequéncias e maneiras de se montar essa historia. A jogabilidade em Detroit € menos o
apertar de botdes e mais escolher as diversas narrativas que podem emergir a partir das deci-

sOes do jogador.
3.4.4. Os interpretantes em Detroit

Pode-se perceber a emergéncia do interpretante emocional em Detroit, quando a sociedade
desse mundo do jogo sente em relacdo ao personagem. A opinido publica muda de acordo

com as escolhas do jogador. Caso opte-se por pacifismo e diplomacia, a sociedade sera simpa-

™ Quick-time events.
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tica a causa dos androides. Cada escolha violenta ou contra a lei que o jogador possa fazer,
diminuira a simpatia da populacdo em relagdo aos androides, podendo se tornar medo, e até
raiva. Todos as acOes dos trés androides jogaveis afetam esse medidor. O medidor opinido
publica é um interpretante emocional, pois ele € literalmente a medida de sentimento da soci-
edade em relagéo aos androides — pode, inclusive, ser neutra, se o jogador dosar boas agoes
(ajudar as pessoas nas missdes, ser pacifista na abordagem dos problemas, etc.) com mas
acOes (roubo, violéncia etc.). A imersdo € um dos aspectos mais importantes em Detroit, pois
a historia continua de maneiras imprevisiveis, mesmo apo6s o jogador fracassar. A imersdo é

tdo importante em Detroit que até a interface € uma personagem.

100% COMPLETED

PUBLIC ENEMY

8L PINION RE INSTABILITY | [ H#NE HI,E'D
SYMPATHETIC 7 FRIEND . L TRUST!

)
ge——
8.

Figura 22. Tela que mostra as decisdes tomadas por Connor. Opinido publica é o Unico atributo co-
mum a todos os personagens. O restante dos atributos é Unico para cada personagem.
Fonte: Captura de tela feita pelo autor
Podemos compreender essa relacdo se pensarmos que o0 jogo Detroit é o objeto, que
vai determinar um signo (o jogador e suas tomadas de decis0es) e esse signo vai gerar um
interpretante, que é tanto a acdo de jogar quanto o desenrolar da narrativa. O gameworld de
Detroit passa a sentir de acordo com as a¢des do jogador. Com isso, vai se determinar o inter-
pretante energético, que no jogo Detroit é a reacdo das pessoas durante as missdes. Se o joga-
dor fez boas acgdes, as pessoas serdo mais gentis e solicitas aos androides, fazendo favores e
facilitando algumas partes do jogo. Mas se 0 jogador optou por agdes negativas, as pessoas
reagirdo com desconfianca e até violéncia. As pessoas reagem as ac¢oes do jogador, transfor-
mando totalmente a experiéncia. Por exemplo, eu optei por uma abordagem pacifista e diplo-
matica durante as miss6es. Em muitos momentos, meus personagens recebiam ajuda ou al-
guma forma de beneficio inesperado.
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Retomando a missdo do video 5, Connor pode tentar salvar um policial que havia sido
ferido previamente pelo androide desviante Daniel. Salvar o policial ndo tem efeitos imedia-
tos, mas em missdes posteriores o jogador recebe a ajuda dele. Sem contar, € claro, que a boa
acao também eleva o nivel de opinido publica. O interpretante energético serdo as acdes que
esse gameworld tomara em relagdo ao jogador ao longo da narrativa. S&o centenas de possibi-
lidades, pois uma mesma cena pode ter consequéncias muito diversas, dependendo de como
esse gameworld vai agir e reagir ao jogador. O prazer estético da agéncia é um dos aspectos
mais limitados do jogo. Ainda que o jogador tenha certo controle sobre o que esta acontecen-
do, sua capacidade de agenciar esse mundo do jogo ¢ limitada. O jogador tem bastante contro-
le da historia que esta sendo contada, mas ndo tem muito poder de agdo nesse mundo.

O interpretante l6gico em Detroit é a construcdo dessa narrativa emergente, inclusive
na propria forma como o jogo foi criado. No universo dos games, existe o termo replayability,
que é usado para games que podem ser terminados varias vezes, pois a narrativa e/ou 0 game-
play diferente proporcionara uma nova experiéncia. Nem todos os games tém isso. A maioria
ndo. Mas Detroit tem uma vasta gama de possibilidades narrativas. De acordo com Adam
Williams, roteirista chefe de Detroit, “h4 mais de 1.000 combinag®es diferentes nas quais 0s
eventos podem se desdobrar”. Uma historia que segue o rumo pacifista sera radicalmente di-
ferente de uma violenta. Sdo mais de mil combinagtes de finais e possibilidades, e cada um
desses gameplays é um interpretante l6gico, que vai determinar de que maneira a histéria sera
contada — pode ser uma historia de liberdade e tolerancia, mas também de violéncia e opres-
sdo. O prazer estético da transformacdo é muito importante em Detroit, pois 0 mundo se for-
ma a partir das escolhas do jogador. H4 uma evolucdo clara das personagens jogaveis, assim

como do mundo do jogo.
3.5. Da comparagao entre Bloodborne e Detroit: Become Human

H& algumas razdes para a escolha desses dois jogos em particular. Ambos séo criacbes de
famosos designers de games, respectivamente, David Cage e Hidetaka Miyazaki. Os video-
games criados por Cage e Miyazaki geram interpretantes de maneiras muito diversas, talvez
até opostas. Aparentemente, Detroit é um jogo com pouca jogabilidade, enquanto Bloodborne
€ quase que apenas jogabilidade. No quesito ficgdo interativa, Detroit, assim como nos jogos

anteriores de Cage (Heavy Rain, Beyond: Two Souls), oferecem centenas de finais e combina-

" Disponivel em: <https://www.trustedreviews.com/news/detroit-become-human-can-end-1000-different-

combinations-says-quantic-dream-3459139> Acesso em: 9 out. 2018.
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¢Oes narrativas diferentes, de acordo com as escolhas do jogador. J& em Bloodborne, e demais
jogos da série Souls (Dark Souls e Demons Souls), a narrativa é passada de maneira sutil,
atraves da descricao de itens encontrados no mundo. Também nédo héa indicacbes de quests,
ainda que elas existam de maneira muito diversa da convencional. Ndo ha mapas. Sequer ha
pause. Mas essas escolhas de design sdo eloguentes ao transmitir a ficgdo interativa de Blood-
borne: ao invés dos tradicionais textos e exposi¢des por parte de NPCs, a ficcdo interativa se
da no campo do gameplay. Ja a jogabilidade de Detroit € menos o apertar os botdes nos QTE
e movimentar os personagens, e mais escolher os rumos da histdria a ser contada. A cada ca-
pitulo, escolhas sdo feitas, e tais escolhas impactardo a historia no futuro. E como se Detroit

fosse um quebra-cabeca que pudesse ser montado de varias maneiras.

Enquanto Detroit é muitas vezes criticado por sua jogabilidade extremamente restrita,
ndo se deve deixar de perceber que a jogabilidade estd mais em montar a histéria, como um
quebra-cabeca, que pode ser montado de inUmeras maneiras. J& Bloodborne, como todos 0s
outros jogos do sub-género Souls, ndo apresenta a histéria de maneira tradicional: ndo ha
quests, mapas, lista de missdes, ha poucos didlogos. Entretanto, a narrativa em Bloodborne se
constroi através sutis descricdes de itens e equipamentos, alguns didlogos e até mesmo algu-
mas quests (ainda que de maneira completamente diferente do habitual).

3.6. Resumo do capitulo

Nesse capitulo vimos a relacdo entre interacdo lidica significativa e os trés prazeres estéticos
(imersdo, agéncia e transformacdo). Através de dois videogames, Bloodborne e Detroit, pu-
demos perceber que cada jogo tera prazeres estéticos determinados. Enquanto o jogador busca
em Bloodborne pelo prazer da agéncia, o jogador de Detroit busca a transformacgdo do mundo
e do personagem. N&o h& muito o que o jogador possa fazer para transformar o mundo de

Bloodborne.
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4. A SEMIOSE EM FALLOUT: NEW VEGAS

Num universo inconcebivelmente complexo, cada vez
gue uma criatura se defrontava com diversas alternativas,
nao escolhia uma, mas todas, criando, dessa forma, mui-
tas historias universais do cosmo. J& que nesse mundo
havia muitas criaturas e que cada uma delas estava conti-
nuamente cercada de muitas alternativas, as combinacdes
desses processos eram inumeraveis, e a cada instante esse
universo se ramificava infinitamente em outros universos,
e estes, por sua vez, em outros.

Jorge Luiz Borges, Adolfo Bioy Casares e Silvinna
Ocampo. “Olaf Stapledon”

Para o ultimo capitulo, Fallout: New Vegas sera descrito como um sistema que permite a
emergéncia de interpretantes genuinos. Fallout € um jogo importante no aspecto de geracao
de interpretantes genuinos, pois permite grande liberdade de acdo ao jogador para explorar o
mundo da forma como ele entender. E o que se chama de “mundos abertos” (open worlds).
N&o ha uma ordem estabelecida para agir dentro desse mundo aberto. Fallout: NV é uma his-
toria que se passa na costa oeste dos EUA, 200 anos depois de uma guerra nuclear mundial,
que devastou o planeta em 2077. A guerra durou duas horas. O universo de Fallout possui
uma histdria densa e intrincada, e como toda a boa ficcao cientifica distopica, reflete sobre a
era em que foi produzida.
A série Fallout tem uma historia envolvente. Ocorre em um mundo dilacera-
do pela guerra nuclear. Em cada um dos jogos, o jogador assume o controle
de um personagem nos Estados Unidos que estava isolado do mundo exteri-
or, vivendo em bunkers subterraneos [Vaults] ou em uma tribo primitiva. O
personagem se aventura no deserto da América pés-nuclear para encontrar

uma variedade de inimigos [...] e deve completar uma série de missdes aber-
tas que tornam as experiéncias de jogo pessoais. (SCHULZKE, 2009, p. 2)"’

O jogo se passa em 2277, em um mundo completamente devastado, sem civilizacéo

e com diversas faccdes beligerantes, cada uma tentando viver mais um dia na wasteland de

" Unlike many video games, which have only minimalist plots and rely on graphics and action to promote the
game (Piot, 2003), the Fallout series has an engaging story. It takes place in a world torn apart by nuclear war. In
each of the games the player takes control of a character in the United States who was insulated from the outside
world by living in a subterranean vault or a primitive tribe. The character ventures into the wasteland of post-
nuclear America to find an array enemies ranging from mutated ghouls to renegade factions of the US army and
must complete a series of open-ended quests that make game experiences personal.
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Fallout. Iversen (2017, p. 2)"® afirma que os videogames da franquia Fallout “fornecem um
cenario pos-apocaliptico e retrofuturista. Embora a atmosfera de civilizagdo devastada e os
temas adultos possam ser vistos apenas como um estratagema para chamar a aten¢édo, ha mo-
tivos para considerar 0s jogos como um comentario sobre topicos atualmente relevantes”. A
atmosfera retro futurista € uma das caracteristicas mais predominantes na série. A aparéncia
do mundo de Fallout e as musicas tocadas remetem a década de 50. O universo de Fallout se
diferencia do nosso a partir do fim da Segunda Guerra Mundial. Nesse universo, a guerra fria
nunca acabou, resultando no hecatombe atdmico de 2077. De acordo com McClancy,”
[A franquia Fallout] € situada no futuro de uma linha do tempo histérica que
divergiu da nossa, em meados da década de 1940, e que viu a realizacdo das
previsdes futuristas dos anos 50. Em Fallout, os carros eram movidos por fu-
sdo nuclear, soldados carregavam rifles de laser e usavam exoesqueletos [as
chamadas Power Armor] nas guerras, e todos os lares dos subdrbios tinham

seu préprio robd doméstico. Fallout torna-se assim um exemplo evidente da
estética do retrofuturismo. (McCLANCY, 2018, p. 2)

Obsidian Enter-

- : = N
}ﬁji%ij j Desenvolvedora tainment
j FPFEEE \ Editora (Publis- Bethesda Sof-

\‘
L E'S‘V . iG a9 her) tworks
\. < / g5 Geénero RPG
’-(;;}\.,» Ano de langamen- 2010
to
Plataformas lanca- PC/XBOX
das 360/PS3
Plataforma jogada PS3ePC

Figura 23. Capa de Fallout: New Vegas
Tabela 9. Sumario de Fallout: New Vegas

"8 [Fallout] games provide a retro-futuristic, post-apocalyptic setting. While the atmosphere of ravaged civiliza-
tion and the adult themes can be seen as merely a ploy for attention, there is reason to regard the games as a
comment on currently relevant topics.

™ 1t is set in the future of an historical timeline that diverged from our history in the mid-1940s and that saw the
realization of the futurist predictions of the 1950s ("Fallout World," n.d.). In Fallout, cars were powered by nu-
clear fusion, soldiers carried laser rifles and wore powered exoskeletons into battle, and every suburban house-
hold had its own domestic robot. Fallout thus becomes an overt example of the aesthetic of retrofuturism.
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4.1. Metas, regras e sistema de feedback em Fallout: NV

No comeco de Fallout: NV, o protagonista sofre uma emboscada, perde a ficha de platina e
quase morre no processo. Ele é um entregador, freelancer, da Mojave Express®®, uma espécie
de correio desse mundo do jogo. A personagem, que se chama Courier®, tem uma entrega a
ser feita na cidade de New Vegas. Ndo ha nada de excepcional nisso. A entrega consiste numa
ficha de cassino, feita de platina. Ndo ha nenhuma informacéo sobre o que € ou o que faz,
apenas o destinatario: Mr. House, em New Vegas. O personagem sofre um atentado antes
mesmo de comegar a jogar (video 6). Benny, o antagonista misterioso de terno xadrez, se
apodera da ficha de platina e diz: “Vocé fez sua Ultima entrega, garoto. Desculpe-me por ter-
Ihe envolvido em tudo isso. De onde vocé estd agora deve parecer ter sido uma tremenda ma

sorte. A verdade é... 0 jogo foi aramado desde o comego.”®?

Ap0s quase morrer, € salvo por um robd, chamado Victor, que o leva ao médico do vi-
larejo de Goodsprings, préximo ao evento ocorrido. Nesse momento, o jogador cria a perso-
nagem. Fallout € um RPG, entdo o jogador tem total controle da criacdo da personagem. Ha
dois sistemas quantificaveis de caracteristicas, os atributos e habilidades. Todos os persona-
gens da franquia Fallout seguem as mesmas regras de atributos e habilidades.

Ha seis atributos (Figura 24): Forca, Percepcdo, Resisténcia, Carisma, Inteligéncia,
Agilidade e Sorte. Com esses seis atributos, o jogador pode construir todo o tipo de persona-
gens, tais como médico, soldado, diplomata etc. Ndo ha essas designacgdes, o jogador escolhe
os atributos e habilidades, de acordo com a maneira que pretende jogar. Um personagem com
inteligéncia alta tera relacfes muito diferentes com o mundo do jogo, se comparado a um per-

sonagem de inteligéncia baixa.

8 The Mojave Express employs couriers to deliver messages and other items across the Wasteland. The compa-

ny is presumably based out of Primm from the Mojave Express building. There are Express offices in other parts

of the wasteland.

8 O nome padrao é uma referéncia ao personagem de Clint Eastwood em westerns, O Estranho Sem Nome. O

jogador pode mudar o0 nome do personagem, se assim preferir.

82 1 - - - - - 1 - -
You've made your last delivery kid. Sorry you got twisted up in this scene From where you're kneeling it must

seem like an 18-carat run of bad luck. Truth is...the game was rigged from the start.
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Certos atributos determinam a realizacéo de certas tarefas, por exemplo, o atributo da

inteligéncia vai afetar todos os testes que envolvam medicina, ciéncia, reparos (Figura 24). Ja

as habilidades consistem no treinamento formal em alguma tarefa ou area do conhecimento

S RPITIAUNE
INTELLIGENCE
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(Figura 25),
como medi-
cina, diplo-
macia, repa-
ros, combate
com armas
de fogo etc.
Entdo, qual-
quer  acdo
que exija

testes no

mundo de Fallout é feita tendo como base esses valores. Cada personagem é um modo de

experienciar esse mundo de maneira diferente. Nos RPGs, ha termo para isso: Build. O Build

seria um legissigno que conformaria o caso em particular, ou seja, cada maneira de montar

esse personagem € uma réplica de legissigno.

Figura 24. Os atributos em Fallout vao de 1 a 10

Fonte: Captura de tela feita pelo autor
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Figura 25. As habilidades em Fallout: NV véo de 1 até 100

Fonte: Captura de tela feita pelo autor

A meta inicial é muito simples, encontrar a ficha de platina e entrega-la a Mr. House.
Para isso, 0 protagonista deve seguir a trilha dos homens que o roubaram. Como em muitos
jogos, a meta vai mudar no desenrolar da historia. As regras de Fallout consistem em sobre-
viver a esse cenario pés-apocaliptico. Ha alguns perigos nesse mundo: o primeiro deles é a
radiacdo, mas o jogador também tem que tomar cuidado com seus niveis de agua, comida,
salde e sono. Se algum desses valores chegar a zero, a personagem morre. O perigo ndo esta
apenas  na

falta de agua

— SKILLS: 3/3 Selected

ou sono, O
mundo  de
Fallout é
repleto  de
criaturas

bizarras e
agressivas.

Muitas delas
surgiram

apos a Gran-

de Guerra de 2077. Mas o0 maior perigo em Fallout s&o os outros seres humanos.
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Video 6. Introducdo de Fallout: NV
Fonte: youtube.com/watch?v=-Kq7fzZrw88

Héa dezenas de faccOes, e cada uma tem seus proprios codigos de conduta. E ai esta um
aspecto das regras que permite a emergéncia de semiose genuina: o sistema de Reputacdo. Em
Fallout, cada acdo tem uma consequéncia, se 0 jogador esta aterrorizando vilarejos, as pesso-
as ndo gostardo dele. Inclusive em outras outros vilarejos com o mesmo alinhamento. Depen-
dendo do nivel desse desgosto, os NPCs simplesmente podem atacar o personagem assim que
o virem. Certos grupos serdo favoraveis a certas acdes, enquanto 0s grupos de criminosos
toleram o crime e a violéncia, outras fac¢es ndo serdo assim. Ha inimizades pregressas entre
as faccOes. Apesar de Fallout ser um FPS, ou jogo de tiro em primeira pessoa, € perfeitamente
possivel ter uma abordagem diplomaética e pacifista — a0 menos com os humanos.

' Figura 26. Repu-
tacdo da perso-
nagem em rela-
¢do ao vilarejo
de Goodsprings

(reputagéo posi-
tiva — liked)

Fonte: Captura
de tela feita pelo
autor

H& dois

modos de jogar

Fallout: 0 modo normal ou modo hardcore (Tabela 11). A escolha desse modo vai impactar
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no sistema de feedback de Fallout. Esse sistema de feedback consiste em cumprir as necessi-
dades fisiolégicas da personagem, conseguir dinheiro e, com isso, melhores equipamentos,
para avancar no jogo. Pode-se pensar no Fallout: NV como um legissigino, os dois modos

funcionam como réplicas de um legissigno, ou seja, sinsignos que sao regulados por uma lei.

Ainda que o modo hardcore seja mais exigente, esse modo aumenta consideravelmen-
te a imersdo do jogador, pois hd um ciclo que ele sempre tera que cumprir (comer, beber e
dormir). O jogador ainda podera fazer essas agdes no modo normal, mas elas perdem a inten-
sidade e o significado. Essas acOes s6 tém significado se elas estiverem ancoradas huma regra,
que no caso seria cumprir as obrigagdes fisioldgicas do personagem. Uma dificuldade maior
acaba sendo uma experiéncia recompensadora para o jogador. Pode parecer contraditorio op-

tar por uma experiéncia de jogo mais dificil, mas de acordo com (MELHART, 2018, p. 1),

A pesquisa piloto apresentada sobre frustragdo e motivacdo em videogames
encontrou padrdes de comportamento dos jogadores, nos quais 0s jogadores
— apos 0s segmentos de jogo iniciais intrinsecamente motivadores — persisti-
ram jogando através de cenarios frustrantes para recapturar a experiéncia po-
sitiva inicial.

Normal Hardcore

Stimpaks (item usado para curar
ferimentos) curam imediatamente
toda a barra de energia

Radaway (item usado para diminuir

0 envenenamento por radiacdo) |Radaway ndo cura imediatamente
cura imediatamente

Bolsa de médico cura os membros

machucados imediatamente e to-
talmente

Stimpaks ndo curam imediata-
mente

Bolsa de médico cura apenas
parte dos membros machucados

Somente um médico treinado com
uma bolsa de médico pode curar
membros aleijados

Munig&o ndo tem peso Munig&o tem peso
Companheiros ndo morrem Companheiros morrem

N&o ha penalidades por estar desi- | O personagem tem que comer,
dratado, com fome ou com privacdo| beber agua e dormir, sendo sofre-
de sono ra penalidades e pode morrer

Tabela 10. Diferengas entre os modos Hardcore e Normal

Membros aleijados podem ser cu-
rados com stimpaks ou dormindo

8 The presented pilot research of frustration and motivation in videogames found patterns of player behavior, in
which players — after initial intrinsically motivating game segments — persisted playing through frustrating
scenarios to recapture the initial positive experience.
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https://fallout.fandom.com/wiki/RadAway_(Fallout:_New_Vegas)

4.2. Interface em Fallout: NV

Como em muitos videogames de RPG, temos os medidores de vitalidade e outras informacgoes
relevantes ao jogador. Mas a interface em Fallout é muito diferente do convencional em
Fallout. O jogo possui um(a) mascote chamado Pip-Boy ou Pip-Girl,2* e através dele ou dela
0 jogador acessa os dados do personagem, num computador de pulso chamado Pip-Boy 3000
(Figura 24). Nessa linha do tempo alternativa, a miniaturizacao da eletrdnica nunca chegou a
ocorrer. Um dos aspectos do retrofuturismo® é essa desconexdo entre realidade histérica e
ficcdo. Todas a s acdes de olhar o inventéario, equipar uma roupa diferente, comer, beber etc.,
sdo feitas apenas através do Pip-Boy.

Os inventarios e menus nos videogames costumam ser fortemente indiciais, como em
Bloodborne. Alguns transgressores, como Detroit e Fallout optam por uma solugdo mais ico-
nica (Figura 25). Ao invés de apenas dizer o nome e a quantidade de certos itens, ha uma
imagem monocromatica que se assemelha a uma garrafa de um popular refrigerante. Também
ha varios signos indiciais no Pip-Boy 3000, como o nivel, ou Pontos de Vida (em inglés é HP,
health points), juntamente com todas as outras informagdes quantificveis. Os indices apon-
tam para uma conexao existéncia com o objeto, entdo, se 0 personagem tem trés Nuka Co-
las,® isso estara indicado na barra de itens. Os simbolos s&o o significado desses itens no
mundo do jogo, assim como o entendimento de seus efeitos.

Quase todas as funcdes de interface em F3% estdo integradas no chamado
Pip-Boy 3000; um maravilhoso dispositivo tecnoldgico que contém informa-
cOes vitais sobre a salde e o equipamento do personagem, assim como ma-

pas, bussola, radar, anotacdes de missdes e coisas do tipo. (INVERSEN,
2012, p. 4)®

8 E necessario um mod, mas é possivel trocar o Pip-Boy por uma Pip-Girl.

® Sunless Skies, o videogame do primeiro capitulo, também pode ser considerado como retrofuturista.

% Fallout é repleto dessas sétiras, ha similares da GM, McDonalds, Exxon, entre muitas outras.

¥ Fallout 3. A interface Pip-Boy esta presente em todos os jogos da franquia.

8 Nearly all interface functions in F3 are integrated in the so-called Pip-Boy 3000; a wondrous technological
device which contains vital information about the player character’s health and equipment, as well as maps,
compass, radar, quest notes, and the like.
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Figura 27. Inventério em Fallout: NV
Fonte: Captura de tela feita pelo autor

Outro aspecto relevante a se levar em conta na interface sdo todos os artefatos que co-
nectam o jogador ao videogame. Controle ou teclado e mouse sdo as opgbes disponiveis. De
acordo com Blomberg (2018, p. 2), “videogames sao jogados com algum tipo de artefato que
registra o input do jogador, isto ¢, um controle de algum tipo”. Um controle é um artefato
regido pela categoria da secundidade. Usar um controle de qualquer tipo nos videogames é
agir com forca bruta no mundo dos jogos. Controles também sdo altamente indiciais, ligando
0 jogador (signo) ao objeto (videogame). E por isso que apertar botdes sem propdsito nao
produz semiose genuina, pois o0 jogador estabelece apenas uma relacdo mecanicista com o
videogame. De acordo com Swink (apud BLOMBERG, 2018, p. 3),%° “em termos gerais, 0s
controladores de videogames sédo todos dispositivos que [traduzem] movimentos musculares

[...] em uma linguagem que o computador entenda”.

Controles, altamente indiciais, sdo 0 aspecto mais relevante no prazer estético da
agéncia. “O aspecto fundamental que permite a uma agéncia de jogadores de videogame em
um mundo virtual é, claro, o dispositivo de controle — proporcionando ao jogador a oportuni-
dade de agir diretamente sobre e naquele mundo” (CRICK apud BLOMBERG, 2018, p. 2)%.

O controle é um fendmeno de secundidade que age no mundo digital, sem esses mecanismos

% In general terms, video game controllers are all devices that [translate] muscle movements [...] into a language
the computer understands.

% The fundamental aspect that allows a video game player agency in a virtual world is, of course, the control
device — affording the player the opportunity to act directly on and in that world.
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de secundidade, como o controle e o inventario, 0 jogador ndo teria como agir nesse mundo.
Esse dispositivo de controle, por operar através de quase-semiose, no nivel do interpretante
dindmico. “Se um signo produz ainda algum efeito desejado, fa-lo-a através da mediacgéo de
um interpretante emocional, e tal evento envolvera sempre um esfor¢o. Denomino-o Interpre-
tante Energético” (PEIRCE apud SANTAELLA, 2008, p. 78).

4.3. O gameplay de Fallout: NV

Numa determinada sessdo de jogo, o gameplay complexo é o que permite a emergéncia da
complexidade. Em termos peircianos, videogames que realizam semiose (emergéncia) e que
produz interpretantes genuinos (complexidade). A interacdo ludica significativa sé pode surgir
de um gameplay complexo. O gameplay simples é aquele que apresenta somente relacdes
diddicas entre videogame-jogador, tais como forca mecénica, acdo e reacao, atos de reacao.
N&o hé terceiridade, apenas secundidade. O gameplay complexo, por outro lado, produz in-
terpretantes genuinos e permite que relaces triadicas se estabelecam entre os elementos desse
sistema. A partir do momento em que o0 gameplay evolui, da forca mecanica aos pensamentos,

a complexidade emerge.

A emergéncia é, acima de tudo, um produto de interagdes baseadas na cone-
xdao, dependentes de contexto. [...]. Mas o que dizer de um sistema que per-
mite atravessar a barreira da complexidade e tornar-se verdadeiramente

emergente? A chave esta nos termos “baseadas na conexdo” e “dependentes
do contexto”. (HOLLAND apud SALEN; ZIMMERMAN, 2012b, p. 64)

A concepcdo de videogames como sistemas permite percebé-los, acima de tudo, como
um sistema de relagdes. A visdo do continuum peirciano e sua doutrina do sinequismo sao
compativeis com a visdo de videogames como sistemas, proposta por Salen e Zimmerman
(2012ab) e Juul (2011). Também alinhada a essa perspectiva, as discussdes sobre mente es-
tendida mostram os videogames como pertencentes a inteligéncia humana. Partilhamos, ou
ainda melhor, criamos uma espécie de mente digital-organica. Essa mente existira enquanto
houver trocas entre 0s varios subsistemas que a constituem, isto é, entre jogador-videogame-
mundo.

A semiose em Fallout: NV, portanto, € uma relacéo de diversos sistemas de signos. A
semiose fundamental do jogador-videogame-gameplay depende também daquilo que esta fora
do sistema, pois se 0s jogos sdo feitos de signos, esses signos, antes de serem jogados pelo

jogador, vieram de livros, outros jogos, musicas e distopias pds-apocalipticas, além dos pro-
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prios acontecimentos reais e a histéria. De acordo com McClancy (2018, p. 3),** “Fallout néo
€ 0 Unico produto cultural recente que apresenta um retorno a iconografia dos anos 50. O pe-
riodo pos-11 de setembro foi definido em grande parte pelo ressurgimento da nostalgia do
inicio do periodo da Guerra Fria e da longa década de 1950”.

A semiose mais importante é a que ocorre entre jogador-videogame-gameplay, mas
essa semiose estara sempre vinculada a um contexto maior, que esta fora dessa mente digital-
organica. “As interagdes baseadas na conexdo e dependentes do contexto entre os elementos
do sistema sao responsaveis pelos fendmenos emergentes” (SALEN; ZIMMERMAN, 2012b,
p. 64). Ent&o, as conexdes que serdo feitas pelo sistema jogador-videogame-contexto produzi-
rdo semiose genuina tanto no gameplay propriamente dito quanto nas relagbes da historia de
Fallout e o contexto cultural (Tabela 6). Um sistema de signos precisa de signos para sobrevi-
ver, e S0 essas trocas entre sistema e ambiente que permite a permanéncia de uma obra de

arte na cultura.

Esses mundos abertos, como em Fallout: NV, permitem muita liberdade em como jo-
gar. O jogador pode seguir os rastros de seus antagonistas e recuperar a ficha de platina, ou
fazer qualquer outra coisa que bem entender. Nos RPGs ha as chamadas missdes principais
(main quests), que seguem a trama principal da historia que esta sendo contada. Em Fallout:
NV a missdo principal € encontrar o0 seu antagonista, Benny, e recuperar a ficha de platina.
Entre as chamadas missdes principais, hd uma série de pequenas missdes, missdes alternativas
(side quests), que recompensam o jogador com alguma informacéo nova, ou item raro, ou
dinheiro... Mas a principal recompensa sdo 0s pontos de experiéncia (XP), presente nos dois
tipos de missdes. E muito comum a evolucdo dos personagens ser medida através da experi-
éncia e niveis. Quanto mais niveis o personagem tiver, mais experiéncia, ou seja, habilidades
e atributos. A evolucdo dos personagens nos RPGs proporciona o prazer estético da transfor-
macao, que é regido pela terceiridade. As missdes também fazem a historia do jogo avancar.

Entdo, para terminar um jogo, é preciso, ao menos, fazer as missdes principais.

As missdes principais sdo obrigatorias na maioria dos RPGs, enquanto as missdes al-
ternativas sdo quase sempre opcionais. Em Fallout: NV cada missédo, mesmo a menor, impac-
tara o mundo do jogo de alguma maneira. Por exemplo, ap6s o personagem acordar em Goo-

dsprings ele pode tanto ajudar as pessoas do vilarejo com pequenas tarefas, como consertar

% Fallout is not the only recent cultural product to feature a return to the iconography of the 1950s. The post-
September 11th period has been defined to a large extent by a resurgence of nostalgia for the early Cold War
period and the long 1950s.
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um radio e cacar animais selvagens das imedia¢fes. Mas assim que o0 personagem chega na
principal construcéo do vilarejo, ele presencia a discusséo entre um membro de uma gangue
(Powder Gang) e a dona do estabelecimento. O personagem precisa da dire¢cdo em que 0 seu
antagonista foi, enquanto o vilarejo precisa da ajuda do estranho sem nome. Numa espécie de
Os Sete Samurais® pés-apocaliptico, ele pode organizar a resisténcia do vilarejo contra os
bandidos. Ou pode se aliar aos membros da Powder Gang e ajudar a aterrorizar o vilarejo. Ou
ignorar os dois grupos e tentar encontrar a informacéo com outros NPCs.
Enquanto os jogadores devem completar as mesmas missdes principais, eles
tém tanta escolha sobre quais missfes secundarias completar e como com-
pleta-las que nenhum jogador terd a mesma experiéncia. Uma das qualidades
que diferencia a série Fallout de outros jogos € que as missdes ndo sao ape-
nas abertas, mas também atribuem peso moral as escolhas do jogador. A es-

colha moral faz parte de muitos videogames, especialmente RPGs. (SCHU-
LZKE, 2009, p. 2)*

Com isso, ja temos trés sub-sistemas dentro de Fallout: NV que permitem a geracao de
interpretantes genuinos: a criacdo de personagens, o0 sistema de reputacdo e a maneira de
abordar as missdes e 0 mundo do jogo. A criacdo de personagens, que se relaciona ao prazer
estético da transformacdo (terceiridade), possibilita determinar os legissignos que conforma-
rdo a réplica, o personagem criado a partir dessas regras. Um Build é uma receita de persona-
gem. Cada Build, cada legissigno, vai determinar um tipo de jogo diferente, pois conformara
um sinsigno a uma regra geral. Cada personagem criado é uma réplica de um Build, um per-
sonagem carismatico e ignorante, um personagem com habilidades com explosivos, um per-

sonagem sortudo.

Diferentes reputacGes impactardo na maneira como o mundo do jogo vai interagir com
0 jogador. No principio, essas pequenas secundidades ndo séo tdo perceptiveis, mas a cada
grupo conhecido aumenta a complexidade desse sistema. Necessariamente 0 personagem per-
dera pontos em um grupo, ganhando pontos em outros. Ha trés faccbes importantes e dezenas
de outras menores. A historia principal gira em torno dessas trés faccoes: NCR,* Caesar Le-

gion e Mr. House.

% Famoso filme de Akira Kurosawa, foi lancado em 1954. A histéria gira em torno de sete ronins, pareas, que se
juntam para defender um vilarejo de um grupo de saqueadores.
% While players must complete the same main quests, they have so much choice over which side quests to com-
plete and how to complete them that no player comes away with the same experience as another. One of the
qualities that sets the Fallout series apart from other games is that the quests are not only open but that they also
attach moral weight to the player’s choices. Moral choice is a part of many video games, especially RPGs.
 New California Republic.
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A NCR ¢ a facgdo que estda mais proxima do modo de vida do velho mundo (nosso
mundo). E o Gnico grupo democratico da América do Norte, e se localiza na costa oeste do
que um dia havia sido os EUA. A NCR possui leis, elei¢des, direitos individuais, direito a
propriedade e dinheiro de papel.”> A NCR e a Legido de Cézar estdo constantemente bata-
Ihando por territdrios, no periodo em que Fallout: NV ocorre. De acordo com McClancy
(2018, p. 12),%® “em [Fallout] New Vegas, as duas principais faccdes, a New California Repu-
blic (NCR) e a Caesar’s Legion, vdo lembrar se um personagem atacar um de seus membros”.
Entdo cada acdo do personagem em algum membro dessas faccBes vai repercutir nas suas
futuras relagdes, podendo se tornar hostilidade aberta, caso essa relacdo degrade demais. Em
Fallout: NV os dois grupos estdo lutando para ver quem controla a Represa Hoover (Hoover
Dam). A neutralidade poderd ser mantida até determinado ponto, mas as acdes contra 0s

membros dessas faccOes fardo a reputacao diminuir com um grupo, € aumentar no outro.

A Legido de Cézar (Caesar), € um enorme grupo de tribos selvagens, que se organiza-
ram ao redor de um lider carismatico (e maluco). Caesar escolheu uma cultura tdo alienigena,
como a da Roma Antiga, para controlar as tribos selvagens. As regras de Caesar sdo arbitra-
rias e brutais, ndo podem usar tecnologia (exceto armas que usam polvora, nada além disso),
ndo podem usar substancias psicoativas, 0 que certamente destoa dos antigos romanos histéri-
cos, as mulheres ndo tém direitos civis. O grupo esta sempre em guerra contra tudo e todos, a
Legido de Caesar costuma fazer uma loteria quando chega a um vilarejo: aquele que for sor-
teado sobrevivera para contar ao resto do mundo o que aconteceu. O restante sera escraviza-
do, enquanto alguns pobres coitados servirdo de exemplo e serdo crucificados. Mesmo para o
padrdo de moralidade de uma sociedade distdpica, a Legido é um dos grupos mais violentos

do universo Fallout.

Por fim, Mr. House, que pode ser considerado uma forca independente, governa a Ci-
dade de New Vegas (Figura 28) a unica cidade em milhares de quilémetros. A cidade possui
energia elétrica e uma aparéncia de quase normalidade. Mr. House mantém a lei através de
um exército de robds e mantém um acordo com a NCR, para poder usar uma parte da energia
elétrica gerada na Represa de Hoover. No decorrer da histéria, o jogador tera que tomar algu-
mas escolhas: ndo podera ser aliado da NCR e da Legido de Cézar. Assim como Mr. House

também exigira que se corte relacbes com a Legido, e trame contra a NCR. Da metade ao final

% Cada faccéo tem sua moeda propria. A moeda padrdo do universo Fallout, aceita por todas as facces, sdo as
tampinhas de garrafas, chamadas de caps.

% For instance, in New Vegas, the two major opposing factions, the New California Republic (NCR) and
Caesar's Legion, will remember if a character attacks one of their members up.
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do jogo, o personagem recupera a ficha de platina e tem que decidir o que fazer com isso.
Descobre-se que a ficha de platina permite a Mr. House aprimorar seus robds de defesa, se
tornando uma forca politica e militar muito mais relevante. O jogador pode ajudar Mr. House,
ou maté-lo. O jogador pode, inclusive, ndo se aliar a ninguém e se tornar o novo lider da cida-

de de New Vegas.

Figura 28. A
cidade de
New Vegas
€ uma das
poucas que
tem eletrici-
dade

Fonte: fallout.fandom.com/wiki/New_Vegas

4.4. A emergéncia dos interpretantes em Fallout: NV

Guerra. Guerra nunca muda. Quando o fogo
atdbmico consumiu a terra, aqueles que sobrevi-
veram o fizeram em grandes bunkers subterra-
neos. Quando eles abriram, seus habitantes par-
tiram através das ruinas do velho mundo para
construir novas sociedades, estabelecer novas
aldeias, formando tribos. Fallout: New Vegas
intro®’.

Os famosos dizeres War. War never changes acompanham todos os jogos da franquia
Fallout. E um indicio de que, mesmo apds o hecatombe nuclear, a humanidade ndo aprendeu a

sua licdo. O terrivel vaticinio de cometer o0 mesmo erro repetidas vezes. A franquia Fallout

ndo fala apenas de um futuro pds-apocaliptico, mas de questfes da histdria recente. De acordo

" \War. War never changes. When atomic fire consumed the earth, those who survived did so in great, under-
ground vaults. When they opened, their inhabitants set out across ruins of the old world to build new societies,
establish new villages, forming tribes. Disponivel em: <fallout.fandom.com/wiki/Fallout;_New_Vegas_intro>.
Acesso em: jun. 2019.
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com McClancy (2018, p. 5),% a série Fallout “compartilham essa ansiedade crescente sobre o
ressurgimento de uma ameaga nuclear por meio de suas lembrancgas continuas do lado som-
brio do sonho retrofuturista: que a sociedade que imaginou esse paraiso tecnologico de um
futuro chegou muito perto de ndo ter futuro algum”. Se 0s videogames sao sistemas que preci-
sam de signos para permanecer, é de se considerar que esses signos também sejam afetados
pelo contexto da cultura, ndo s6 de outros videogames, mas como de outras obras de arte. “Es-
te processo de interpretar os jogos como objetos simbdlicos, como textos culturais que refle-
tem seus contextos, ¢ uma maneira de entender os jogos como cultura” (SALEN; ZIMMER-

MAN, 2012d, p. 28).

E uma vez que Fallout: NV tenha se iniciado, 0 jogo se tornara progressivamente mais
complexo, com o passar do tempo. O jogador alimenta esse sistema. S6 que o input do joga-
dor ndo é apertar botdes, mas povoar 0 mundo do jogo com signos. Os signos sdo a parte mais
importante desse mundo do jogo, sem a qual ndo haveria nenhum dos trés prazeres estéticos, e
tampouco interacdo lddica significativa. A¢bes com significado e proposito direcionando o
personagem ao fim do jogo.

A definicdo de Peirce sugere que o significado resulta quando um signo é in-
terpretado; um signo representa algo, para alguém, em algum aspecto ou ca-
pacidade. [...]. [Isso] é importante notar, pois chama a atencdo para o resul-

tado do processo pelo qual os signos ganham valor em um sistema. (SALEN;
ZIMMERMAN, 20124, p. 60)

Em Fallout: NV temos trés subsistemas, que integrados ao ato de jogar, produzem se-
miose genuina: sistema de reputacdo, sistema de criacdo de personagens e sistema de missoes.
A semiose genuina entre jogador-videogame-gameplay se da através desses trés subsistemas,
pois sdo eles que permitem a emergéncia de novos signos, a partir de relagdes mecanicas. Re-
gras simples produzem complexidade — a ideia central na interacdo ludica significativa. “O
nucleo da interacdo ludica significativa reside na relacdo entre acéo e resultado. Quando um
jogador usa a mecanica reside na relacdo entre acdo e resultado. Quando um jogador usa a
mecanica basica para agir, os resultados se acumulam” (SALEN; ZIMMERMAN, 2012c, p.
75). O sistema de reputacdo pode ser entendido ndo s6 como transformacdo (terceiridade)
mas também como imersao (primeiridade) e agéncia (secundidade). O jogador fara as missoes
e tratara os membros de uma determinada fac¢do de acordo com a visdo de mundo do perso-

nagem. Cada acdo vai mudando, para melhor ou pior a reputacdo do personagem. H&a também

% Fallout 3, New Vegas, and Fallout 4 share this increasing anxiety about the re-emergence of a nuclear threat
through their continual reminders of the dark side of the retrofuturist dream: that the society that imagined this
technological paradise of a future came very close to having no future at all.
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a agéncia, a agdo direta do jogador no mundo do jogo. O jogador tomara escolhas deliberadas
contra ou a favor determinadas faccGes, impactando diretamente o mundo do jogo. As agdes
do jogador vdo moldando esse mundo do jogo.
Em um sistema emergente complexo, cada elemento adquire sua identidade
em virtude das possiveis relacbes com outros elementos. Quando um (nico
elemento muda, o resto dos relacionamentos €, por sua vez, afetado. A chave

para 0 processo iterativo é a capacidade de pensar nos jogos como sistemas.
(SALEN; ZIMMERMAN, 2012b, p. 72)

Atraveés do prazer estético da agéncia, se constroi um mundo a partir das escolhas do
jogador. Assim como a evolugdo é um aspecto da terceiridade, a transformacgédo é um dos pila-
res de videogames como Fallout: NV e do prazer estético da transformacéo. A imersdo é o
primeiro prazer estético e o pré-requisito para os demais, fundado principalmente na categoria
fenomenoldgica da primeiridade.

A imersdo e a agéncia, somadas ao espaco do mundo digital e ao avatar do
jogador, permitem gue ele crie sua prépria experiéncia e sua propria historia,
podendo tentar fugir ou mesmo ignorar a intencionalidade dos seus criado-
res. Mas ai que esta: os games colocam estas decisdes na mao do jogador e
um bom game design ndo ira forca-las ao jogador, no maximo sugeri-las,
aticando-o a querer saber mais. (ABRAAO, 2018, p. 30)

Perto do final do videogame, o personagem ja tera conhecido dezenas de fac¢des e impactado
profundamente esse mundo. Cada sessdo de gameplay produz um mundo Unico. Sob essa
perspectiva, podemos pensar que cada gameplay pode ser entendido como uma semiose de-
corrente da relago entre jogador-videogame. E possivel terminar esse jogo multiplas vezes®,
tendo experiéncias muito diversas. A semiose em Fallout: NV ndo se esgota ao terminar o
Video 7. Um dos 4

finais em Fallout:
NV

Fonte:
-k youtube.com/watc
He (ensuted Mr. House's tyranny :as broken .'m‘dﬁi:lﬁ:r hOV:aYIS'
Caesar's Legion nor NCR would ever gain control over New KDlOWO

Yegas S

Fallout New Vegas Indepedent Ending. Perfect 100% Full Game Ending

389.998 visualizagoes i@ 3 1ML &1 110 4 COMPARTILHAR =} SALVAR

% Replayability é o termo usado para um jogo que pode ser terminado vérias vezes. Qualquer jogo pode ser
jogado mais de uma vez, mas esse termo se refere a capacidade de um mesmo jogo em oferecer multiplos game-
plays. Todos os jogos dessa tese tém essa caracteristica, mas Fallout: NV é o que apresenta isso de maneira mais
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jogo uma meia duzia de vezes, pois todas as combinagdes entre habilidades, atributos, reputa-
¢do e maneira de cumprir as missdes sdo potencialmente infinitas. O interpretante 16gico, o
interpretante genuino da relacdo triadica entre jogador-videogame-gameplay, € a emergéncia
de complexidade através de regras simples — reputacdo, criacdo de personagens e missoes.
“Note-se que, enquanto os interpretantes emocionais e energético tem uma terminacéo finita,
o interpretante logico ¢ sempre potencialmente repetivel sem terminacdo” (SANTAELLA,
2008, p. 79). O interpretante l6gico contém os interpretantes emocional e energético em si.
Antes que se produza o interpretante 16gico, é necessario agir nesse mundo. E esse agir s vai
acontecer se eu imergir no jogo, pois o prazer estético da imersdao pode ser entendido como

interpretante emocional.

No fim da missao principal, a grande batalha da Represa Hoover acontece. As tropas
da NCR e da Legido se enfrentam. Nessa etapa do jogo, algumas decisdes importantes ja fo-
ram tomadas: o lider da Legido, Caesar, ja foi vencido anteriormente, caso o jogador tenha se
aliado ao Mr. House ou ao NCR. Caso o jogador tenha optado por se aliar a Legiéo, o presi-
dente e Mr. House ja terdo sido mortos. H& uma quarta opcdo de fim de jogo: o jogador pode
se aliar provisoriamente ao NCR, durante a batalha da Represa de Hoover, contra as forcas de
Caesar, para depois assumir controle de New Vegas. A ficha de platina atualizou o ja formida-
vel exército de House, e com esse poderio militar, o Courier se tornou o novo lider de New

Vegas (video 7).
4.5. Resumo do capitulo

A partir das consideracdes de Salen e Zimmerman (2012bc) sobre a caracteristica sistémica de
todos os videogames, pudemos perceber que Fallout: NV é um sistema, composto de signos,
que necessita de input do jogador para permanecer. O input do jogador sdo signos, pois séo
com esses signos que o sistema Fallout: NV comeca a se tornar complexo. A emergéncia da
complexidade corresponde a semiose genuina. A producdo de interpretantes l6gicos s6 acon-
tecera se ocorrer a interacdo ludica significativa, isto €, se as a¢cdes do jogador no mundo do
jogo sdo discerniveis e significativas de alguma maneira. Discerniveis através de signos indi-
ciais nas interfaces de menu, como em muitos outros videogames de RPG. Significativas se o
jogador tiver um propésito — chegar ao fim do videogame. No mundo do jogo Fallout: NV
temos trés subsistemas, que, a partir do gameplay, produzem semiose genuina: Sistema de

reputacao, sistema de criacdo de personagens e sistema de missdes. A semiose genuina entre
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jogador-videogame-gameplay acontece nas relagfes desses trés subsistemas, reputagdo-

missoes-criacdo de personagem.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A partir da semiotica e fenomenologia de Peirce pudemos perceber que os videogames produ-
zem semiose, podendo assim ser considerado como maquina semidtica, se cumprir alguns
requisitos. O primeiro deles é os videogames devem permitir a emergéncia da complexidade,
nos termos usados por Salen e Zimmerman (2012bc). Em termos peircianos, a emergéncia
pode ser considerada como semiose e a complexidade como interpretantes l6gicos. A emer-
géncia da complexidade corresponde também ao termo interacao Iudica significativa. O ato
de jogar so serd significativo para o jogador se as suas a¢es forem discerniveis no mundo do

jogo.

Apenas apertar botbes ndo pode produzir semiose genuina, pois o controle, ou qual-
quer outra interface nos videogames, sdo altamente indiciais e s6 produzem quase-semiose. A
semiose pode surgir da acdo mecanica de se usar o controle, desde que essa acao esteja inte-
grada em todo um processo semidtico do ato de jogar. Jogar videogame é um processo que
envolve signos e quase-signos, e que pode ser entendido como uma forma de mente comparti-
Ihada. O jogador e o videogame compartilham suas mentes enquanto esse sistema de jogo

esteja funcionando.

Constatou-se que 0s trés prazeres estéticos do ato de jogar, imersdo, agéncia e trans-
formacdo, podem ser relacionadas as categorias fenomenoldgicas da primeiridade, secundida-
de e terceiridade, respectivamente. Em toda a sessdo de jogo que ocorrer a interacao ladica
significativa também ocorrera esses trés prazeres estéticos. Diferentes jogos possuirdo dife-
rentes concentracOes, ou gradacdes, desses prazeres. Bloodborne € um jogo que recorre, prin-
cipalmente, ao prazer estético da agéncia, dada a forte caracteristica de secundidade que esta
relacionada ao jogo. Ja Detroit: Become Human é mais dependente do prazer estético da

imersao.

Por fim, Fallout: New Vegas € o videogame mais complexo nesse estudo, pois esse
jogo permite uma ampla gama de possibilidades de como ser experienciado. Através de trés
sistemas — reputagdo, criacdo de personagem e missGes — 0 jogador pode ter experiéncias
completamente diferentes. As possibilidades sdo quase infinitas, pois esses signos de secundi-
dade, apds comegarem a se acumular no mundo do jogo, comegam a interagir entre si, com 0
mundo do jogo e com o jogador. O fundamental para se entender um videogame €é entender
gue ele é um sistema de signos, alimentado pelos signos gerados pelo jogador, que interage de
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maneiras imprevisiveis entre si. Se ha criacdo de novos signos, ha semiose. Portanto, consta-

ta-se que os videogame podem ser considerados méaquinas semidticas.
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