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RESUMO

O cenario contemporaneo dos jo-
gos eletronicos tem dado mostras
de que a competéncia do jogador
ndo estda mais limitada a intera-
¢Oes psicomotoras com vistas ao
fim de sagrar-se vencedor. A per-
manéncia do jogador nos espagos
virtuais em modo singleplayer, no
uso solitario que faz da maquina,
como nos casos dos games de
acao em mundo aberto que re-
presentam cidades reais, leva-nos
a constatacdo de uma fruigdo do
objeto técnico satisfeita no sim-
ples “estado de estar” no jogo,
permitindo uma espécie de expe-
riéncia urbana a partir do contato
com os contetidos midiaticos. Dis-
so advém as reflexGes analiticas
gue ora demonstramos, tais como
as percepgoes reflexivas da ciber-
vivéncia da vida urbana através
do game Watch_Dogs, ambienta-
do na cidade de Chicago.
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ABSTRACT

The contemporary scenario of
electronic games has shown that
player competence is no longer
limited to psychomotor interac-
tions in order to become a win-
ner. The permanence of the player
in virtual spaces in single player
mode, in the solitary use of the
machine, as in the case of open-
world action games that represent
real cities, leads us to the realiza-
tion of a fruition of the technical
object satisfied in the pure "state
of being ” in the game, allowing
a kind of urban experience from
the contact with the media con-
tents. From this come the ana-
lytical reflections we have now
demonstrated, such as the re-
flective perceptions of the cyber
survival of urban life through the
game Watch_Dogs, set in the city
of Chicago.
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MAQUINA

“Dois meses sdo suficientes para visitar Los Santos. Venha para Chicago em 21 de
novembro”. Com esse apelo publicitario publicado via facebook a Ubisoft, desenvolvedora de
jogos eletronicos, promovia Watch_Dogs, game lancado mundialmente em 2014, e cujo enredo
se passa na cidade de Chicago. A mensagem fazia referéncia, ainda, a uma cidade de outro jogo
de enorme popularidade entre os fas de games em open world™, ou mundo aberto, o titulo Grand
Theft Auto V, concorrente de vendas do citado Watch_Dogs. Los Santos seria, de acordo com o
anuncio, suficientemente desfrutavel num periodo de dois meses, oportunizando novas aventuras
e apreciacdes exploratorias por parte dos jogadores no territério virtual da cidade de Chicago.

O anuncio é convidativo, sedutor, como toda publicidade que se preze, mas apresenta
elementos que evidenciam relagbes de consumo inusitadas frente ao objeto jogo eletrénico. Para
entendermos essas relagdes convém remontarmos a um antigo dilema, se assim o considerarmos
em funcdo dos estudos recentes que privilegiam o ambito dos games pela academia.

Muitas das discussdes do campo dos game studies giravam em torno de uma antiga
dicotomia, propria ao periodo de tentativas de conformacdo epistémica de uma area, ou subarea
de conhecimento das ciéncias humanas, que se voltasse especificamente para o estudo dos
jogos de tipo eletrénico como um elemento privilegiado, abarcando discussdes interdisciplinares.
Teriamos, entdo, uma espécie de objeto comum que poderia ser abordado sob diferentes
prismas, tais como filosofia, sociologia, psicologia, educacdo, histéria, etc. Como todo campo
de estudos em periodo formativo, duvidas as mais diversas sdao suscitadas e acompanham o
processo de estruturacdo dos aspectos cientificos de abordagem do objeto ao qual se pretende
gue sejam feitas as arguicOes, teorizacdes e determinagdes de conhecimento. Ocorre que, como
enunciamos, o campo carecia de um consenso (ou nao) dos estudiosos de games a respeito dos
rumos epistemolégicos que tomariam dali por diante, justo porque o objeto se lhes apresentava
como contraditdério, complexo e carente de maiores consideracbes a respeito da sua natureza.
Voltaremos a este ponto brevemente, pois antes de entendermos o objeto de controvérsias por
parte dos pesquisadores dos jogos, precisamos vislumbrar aspectos histdricos que demonstram
gue os games nunca foram a mesma coisa sempre.

Os jogos eletrénicos computacionais como costumamos conhecé-los, ou seja, como objetos
de consumo, mercadorias voltadas para o entretenimento massivo, existem na sociedade desde
o inicio da década de 60 do século passado. Nascidos de experimentos rudimentares com
tecnologias de radar utilizadas em laboratérios de engenharia, os games representavam, de
inicio, a transmutacdo direta da experiéncia fisica com jogos de tabuleiro e esportes para telas

eletronicas. Significa dizer que os jogadores assumiam formas nas telas catddicas de antigos
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monitores de video que lembravam formas humanas, ou assumiam objetos ou funcdes na tela
que se assemelhavam aos seus referentes fora da tela. Tennis for two (1958)2, por exemplo,
era um jogo eletrénico de ténis jogado por duas pessoas em que os jogadores nao se viam na
tela com corpos independentes a se enfrentarem por pontuagdes, mas como uma fungao que
simulava a existéncia de um corpo em cada lado da quadra, sendo exitoso na partida quando
acertava a bola no tempo correto em que esta chegava em sua quadra, através do apertar de
um botdo.

Essa simples demonstracdo nos coloca diante de algo ébvio, mas igualmente determinante
para a concretizacao, apenas nos dias atuais, das questdes que aqui iremos discutir: determinadas
fungdes e relagdes de sentido a partir dos videogames foram fundamentalmente influenciadas
pelos avancos tecnoldgicos, o que significa dizer que o nosso problema de pesquisa é fruto de
uma evolucdo social, histérica, econémica, cultural e politica, conformacdes determinantes ndo
s6 da qualidade visual dos pixels e frames processados por segundo, mas também das formas
sociais e das relagdes entre essas formas geradas por cddigo binario nas telas e advindas da vida
em sociedade.

Assim, primeiro o botdo fazia mais sentido nas mados dos jogadores. Apertar o botao,
inclusive a época da Guerra Fria, era a principal funcdo catartica promovida pelos jogos de tipo
eletronico. Espécie de inversao do medo do fim da vida humana através da realizagdo ficticia
do principal temor mundial daquele momento, o de que alguém apertasse o botdo (ficticio?),
lancasse a bomba atémica, promovesse o pior game over possivel para o jogo da politica
internacional. A chamada fungdo haptica, o estimulo visual que conduzia ao tactil do controle,
ou joystick. O préprio termo “controle”, estar de posse do controle das decisdes tomadas
na tela, conduzia a experiéncia do ato de jogar, muito mais do que a afiliacdo empatica
momentdnea a um personagem ou a um enredo.

No principio eram os avatares as fung¢des algoritmicas, elementos graficos rudimentares,
formas geométricas, objetos ndo humanos, naves espaciais, entre outros. Aos poucos essas
formas passaram a antropomorfizar-se, possuindo ndao aspectos humanos, mas nomes. Pac
man (1980)?! & personagem pioneiro: pensado a partir da fatia de uma pizza sorvida por seu
criador, a forma de um circulo amarelo com uma boca em movimento ganhou um nome. Por
inversdo biblica, o pixel fez-se verbo e assim o verbo fez sentido enquanto carne. Nascia um
personagem controlavel.

Mas Pac man povoava um labirinto. Sofria as determinacdes de uma estrutura rigida, de
uma tela fixa cheia de bifurcagdes e fantasmas a perseguirem-no. O design do labirinto dado
por seu criador, a saida lateral que permitia o retorno em lado inverso, alguns itens dispostos

pelo caminho e outros recursos de jogabilidade tornavam flexivel a vida na tela. Instituia-se o
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risco, a sorte e o desafio da sobrevivéncia a partir daquela estrutura. Um espaco dado por linhas
divisérias brancas sobre o vacuo; lugar suspenso, abstracdo, paisagem binaria. O incentivo era
matar o Minotauro, transmutado em quatro ou cinco fantasmas coloridos, acumular pontos com
essa acdo e avancar nos niveis do jogo. Porém, Teseu, ou Pac man, movido pela astlcia do
jogador e seu controle com fio (o fio de Ariadne?) jamais sairia daquele dédalo. E outros avatares
de outros jogos que deram origem ao género labirinto, também ndo o fariam. Outros deuses
e mitologias viriam, com o passar dos anos, para concretizar o espago fora da encruzilhada, a
imagem de outras paisagens, a representagao das cidades.

Do didlogo entre linguagens, possibilitado aos poucos pelo avanco tecnoldgico, entre jogos
eletronicos e cinema, jogos eletronicos e literatura, etc., surgiram novos formatos, ideias, anseios
e sensibilidades estéticas para trabalhar com os games. A juncdo das palavras jogo e eletronico
denota claramente a principal controvérsia que se faria cada vez mais visivel, inevitavel e complexa
no decorrer do tempo: a relagcdao entre os elementos Iudicos e a vasta gama de possibilidades
engendradas pelo universo eletrénico, da qual destacamos a capacidade de representar aspectos
da vida social, simulando situagdes as mais diversas.

E preciso que se diga: nem todo game tem por principal intengdo simular aspectos referentes
ao que esta fora da tela. Nem nas tematicas medievais, como nos jogos de fantasia, nem nas
formas de jogabilidade, como os jogos competitivos que nao possuem enredo mais elaborado.
Contudo, neste trabalho nos preocupamos com os primeiros, tendo em vista o interesse de uma
problematica de pesquisa que se volta para representacdes de elementos da vida cotidiana, ou
mais especificamente, da vida nas cidades.

Voltamos para o inicio do jogo, ou seja, a questdao do consenso entre os pesquisadores do
objeto game frente a natureza desse mesmo objeto. Se os games nascem disformes, a principio
rudimentares e incipientes, carentes de sentido e de significagdo, depois ja ndo se mostram dessa
forma. Se os jogos eletronicos eram feitos visando a um publico alvo eminentemente infantil, com
algumas décadas depois ja serdo produzidos para atender as demandas de jovens, adolescentes
e adultos, tendo de variar nas suas tematicas e propostas narrativas e de jogabilidade. O cerne
da discussdo se encontrava justamente em como entender o jogo de tipo eletrénico, se a partir
de premissas ludoldgicas ou narratolégicas. Guardadas as devidas proporgées, o consenso foi
estabelecido gradualmente entre os estudiosos, a partir de discussdes, entendendo-se os games
como um misto de jogo e narrativa.

O que ha de atual nessa relagdo entre IUdico e narrativo? Para responder a esta questdo basta
que retornemos a peca publicitaria do inicio do texto, concentrando-nos no verbo “visitar”. Termos
como viajar, percorrer, conhecer, andar, mas principalmente, e nunca se usou tanto esse termo no

universo dos games, explorar. Todos se afiguram como uma espécie de mantra; lema sintomatico de
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um momento impar na industria do entretenimento digital interativo. Mas é preciso ir mais fundo no
conceito de exploracdo para detectarmos o modo como agem os jogadores quando imersos em tais

ambiéncias, consequéncia dos jogos construidos para serem explorados.

ANDAR E PRECISO

“Tem como apenas ‘andar’ (caminhar) nesse game?”l. A dulvida, ou questionamento
interessado, de um jogador de videogame e membro do site brasileiro de jogos “"Game Vicio”
traduz a inquietagcdo que nos move: o fato de que os jogos eletronicos podem ser fruidos a partir
da mera agao de “estar” ali, no espaco do jogo, e se satisfazer com esta agao em si.

Ora, encontrar-se num “estado de estar” no espaco do jogo sempre foi condigdo indispensavel
para o desenrolar de qualquer partida, desde a primeira aparigdo publica de uma maquina que
fazia interagir um programa com um usuario, a exemplo de Tennis for two (1958) ou Space war!
(1961)“ até os mais sofisticados jogos das recentes geragoes, afinal de contas, “estar” no jogo é
exatamente a pré-condigdo imersiva de tal midia interativa. Ha diversos e importantes estudos
gue versam sobre as dimensdes espaciais nos jogos, desde os classicos trabalhos sobre jogos
(HUIZINGA, 2010), até as mais recentes discussbes no ambito dos game studies (AARSETH,
GUNZEL, 2019; CALLEJA, 2011; JUUL, 2005; NITSCHE, 2008; WOLF, 2002).

Lucia Santaella e Mirna Feitoza em Mapa do jogo (2009), obra que trata dos games na ¢dtica
da comunicagdo, trouxe argumentos validos a respeito das questdes que aqui tratamos através
do artigo de Renata Gomes (2009, p. 77), quando esta analisou as formas de interacdo em um
jogo do extinto console Dreamcast, o game Shenmue (1999)%], assim o descrevendo:

E notavel a tentativa de se desenhar o mundo de Shenmue sob o signo de uma
vivéncia analoga a do estar no mundo experimentado cotidianamente por nds, no
que diz respeito a implementa¢ido de um mundo verossimil. Nesta empreitada,
os designers do jogo criatam um universo em que quase tudo existe como
existitia se fosse real: o telefone faz ligacGes, as maquinas de refrigerante vendem
refrigerante, as pessoas nas ruas respondem a indagacdes, as portas se fecham
e se abrem; as pessoas gastam dinheiro, esbarram umas nas outras, moram em

suas casas, tém as suas vidas. [...] Em Shenmue, é plenamente possivel gastar os
dias fazendo absolutamente nada, apenas esfando.

Ora, Shenmue data da geracao de 128 bits. Trata-se de um bom exemplo, um tanto defasado,

dadas as evolugoes graficas alcancadas da década de 90 para ca, mas sugestivo a autora em seu

interesse pela questao do simples estar ali, no mundo do jogo.
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Perguntamo-nos: fazer absolutamente nada? Porque simplesmente estar em um local
sem muitas preocupacdes ja é fazer alguma coisa, principalmente para jogadores de games,
avidos por conquistas exploratodrias, desbravamentos de territdrios, busca por itens escondidos,
construcdo de lugares imaginarios. Encontrar aquilo que os emissores construiram, pois a pratica
de jogar ndo se basta mais em ser o melhor nos aspectos agonisticos do jogo. Vai além, quer
dominar o cédigo ao percorré-lo por inteiro e ressignifica-lo. Gordon Calleja (2011), afirma que
em um jogo de mundo aberto como Grand Theft Auto IV, por exemplo, os jogadores podem
acolher as regras pré-concebidas ou decidir seus caminhos dentro do espaco virtual, optando por
interagir de formas nao apropriadas ao jogo. O autor (CALLEJA, 2011) inclusive, prefere o termo
“incorporacdo” a imersdo, tendo em vista que o senso de presenca do humano in-game da-se
pela comunhao entre o conteldo codificado e o acervo interpretativo desse jogador, evitando,
com isso, certas conotacdes problematicas a terminologia.

Ha igualmente, nos interltdios da teoria, possibilidades de vislumbrar-se o uso e apropriacédo
individual e coletiva desses espacos que compdem a acao de interagir com o programa, a exemplo
de abordagens aproximativas entre os jogos e o cinema. No que diz respeito as competéncias
designadas ao sujeito por parte do tipo de narrativa midiatica ao qual se submete, se filmica ou
Itdica, o comunicélogo portugués Luis Nogueira (2008) apresenta uma importante contribuicdo
guando compara tais narrativas ao nivel das formas de acdo por elas engendradas, tentando
entender a logica operacional dos dois vetores, sobretudo em operacées denominadas de
procedimentos, ou seja, operacdes realizadas para promover a imersao. Para o autor, predomina
no sujeito diante do filme a agdo contemplativa, enquanto que o jogo dispde da agao interventiva.

Nos dizeres de Nogueira (2008) o jogador esta mais préximo das figuras do ator, porquanto
assume um personagem no jogo, e do autor, dada a partilha da responsabilidade em desdobrar
a narrativa, atualizando os dados virtuais contidos nas programacdes da midia game. Ja o
espectador é identificado por sua capacidade de contemplagdo. A materialidade da narrativa
filmica ndo necessita da intervencao direta do espectador para ser atualizada na tela. Porém,
ha momentos em que o jogador intervém e avalia as suas agdes no jogo, ao mesmo tempo em
que o espectador de um filme langa os dados, aposta em tais personagens, conjectura sobre
possiveis desfechos narrativos. O fato é que as duas modalidades actanciais sdo intercambiaveis,
cabendo ao espectador de um filme a intervencao prospectiva em dados momentos, assim como
ao jogador de um game a acdo contemplativa em varias ocasioes.

E verdade. Em meio aos desafios que nos prendem aos espacos dos jogos, nds, jogadores,
deparamo-nos vez em quando com sequéncias de narrativas filmicas que interligam eventos ludicos
durante a jogatina, trechos conhecidos comumentemente como cutscenes!®. Mas ndo é sé isso: a

acao de contemplar o espacgo, que vem no escopo do objetivo de exploragao, tao enaltecido pelo setor
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de marketing da mercadoria jogo eletronico, tem se tornado dimensdo preponderante do agir em si
na pratica dos jogos das recentes geragoes. Esse nivel de contemplagao, ou observacao interessada
no proprio momento de intervencdo do jogador, na duracdo pura do gameplay, é o nlcleo tematico ao
redor do qual circundam inlUmeras constatacdes e brotam-se fendmenos inextricavelmente ligados
a dimensoes socioculturais pouco abordadas por estudos académicos voltados para o universo dos
jogos de videogame, em especial, analises que privilegiem a experiéncia dos jogadores com a
materialidade do jogo em si. Em outras palavras, trabalhos que contemplem a imersdo dos jogadores
no espaco do jogo, em interacdo com elementos nao humanos (LATOUR, 2012), e que compreendam
essa imersdao como produtora de um tipo de presenca (GUMBRECHT, 2010) nesses espagos, huma
perspectiva pds-hermenéutica, tendo em vista que nem so6 de sentidos se faz um game, mesmo
0s mais abstratos, mas de formas de experienciar esteticamente a materialidade do conteldo de
informagao e comunicagao ali codificados por emissores ocultos, gerando, por conseguinte, contextos
observacionais os mais diversos.

Essas observagdes representacionais da cidade derivam de dois niveis analiticos distintos,
mas intercambidveis e interdependentes entre si: o nivel das significagbes do objeto digital,
sintese de consideracdes sobre a cidade real, e o nivel que deriva dos processos da pratica e
experiéncia de jogo por parte dos jogadores, dupla producdo de significados a respeito da urbe,
posto funcionar através de cidade mediada pela realidade virtual do jogo, sintese da sintese da
cidade real, ou observacao de observacao (LUHMANN, 2000) dessa mesma cidade. Essa dupla
perspectiva analitica se alinha com o critério metodoldgico de compreensdo de Calleja (2011, p.
10, tradugdo nossa) acerca do funcionamento imersivo dos games:

Esta divisdo de objetos e processo também pode ser aplicada para jogos digitais.
As regras sio codificadas para o jogo ao invés de serem acolhidas pelos jogadores,
e 0s objetos materiais envolvidos na sua san¢do sio as maquinas de software e
hardware que as executam [...]. No caso dos jogos digitais, o objeto ¢ descrito
pelo codigo e pelo meio material que contém o cédigo. Embora consideracoes
do jogo como objeto tendam a ter implicacdes importantes sobre a jogabilidade
real, precisamos reconhecer que elas representam apenas uma visdo parcial ou

incompleta. O c6digo inativo, pegas de tabuleiro, ou conjunto de regras apresenta
um potencial que ¢ atualizado durante o jogo.”

E essa vivéncia da mediacdo, que ndo se resume a apenas cumprir objetivos, metas, competir
por pontos, filiar-se a uma narrativa através do jogo ou vibrar com o desfecho narrativo, o que
aqui privilegiamos. Porque o modo como os jogadores experienciam a midia game nunca foi o
mesmo durante décadas, e é precisamente nesse momento historico que todas as condicdes
materiais possibilitam essa mudanga, desde o avanco tecnoldgico que permite a geracao e

processamento de bits e pixels, até aos impasses sociais que vivemos e que se afiguram como

mote de ambientacdo ludonarrativa de tais midias.
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Como se ndo bastasse, tal problema/constatacdo traz consigo, inevitavelmente, outras
tantas questdes, a saber: 1. Simulacdes de cidades reais tém se tornado cada vez mais o palco
das interagbes entre jogador e jogo no espaco tridimensional navegavel; 2. O conceito de design
de jogos open world (mundo aberto) tém sido uma constante que permeia variados géneros,
fazendo crer que a experiéncia de jogo converge cada vez mais para momentos de fruicdo das
paisagens midiaticas em si, ou mesmo em torno unicamente desse mister de viver o ambiente;
3. O espaco publico da cidade em mundo aberto comporta agora um namero de NPCs!®! nunca
antes visto na histéria dos videogames, inaugurando possivelmente a expressao da simulagao da
multiddo nas cidades, com todas as consequéncias que isso traz para a forma de praticar o jogo
(convivéncia com ndo humanos, observacao do comportamento, conversas e formas de interacao
entre ndo humanos); 4. Os espacos tridimensionais navegaveis dos games, em suas permissdes
ao ato de estar ali, revitalizam através de simulagdo um comportamento social caracteristico do
século XIX, o ato de flanar, ou seja, caminhar livremente por espacos publicos digitais em busca
justamente da experiéncia de vivenciar a cidade nas expressdes de sua vida publica simulada; 5.
A dindmica espacial da pratica de observagao, contemplacgdo e fruicdo estética da cidade digital
se torna objeto de conversacao, discussdes e expressao publica na internet, a exemplo do uso da
rede social brasileira Alvanista, voltada exclusivamente para a subcultura dos jogos eletronicos,
em todos os seus aspectos, fazendo convergir e migrar a experiéncia digital das vivéncias entre
jogador e maquina para agendas de discussdo entre jogador e jogadores.

Aqui nos colocamos no lugar do jogador. Ndo que ja ndo o sejamos, pois, como guetos que
sdo, sb entra e sai dos games quem domina o seu cddigo, ndo no sentido de sua programacgao
enquanto caixa preta (FLUSSER, 2011), mas na ordem do saber praticar o jogo no consumo e
ainda extrair dele conteudo critico. Jogar e investigar: incorporar-se no avatar a fim de entendé-
lo no jogo e entender a dindmica do jogo através dele. Essa é a dimensdo que abordamos nesse
ensaio: um sutil percurso pela Chicago de Watch_Dogs para entendermos como é possivel estar
no espaco do jogo e por meio dessa simples acdo, fazer muita coisa.

Valorizamos aqui a experiéncia do urbano no jogo. Se éramos pobres de experiéncia na
modernidade (BENJAMIN, 1944) ou se somos impossibilitados de criar e transmitir experiéncia na
contemporaneidade (AGAMBEN, 2005), com a mediacao dos games e suas cidades digitais, mesmo
diante de uma cidade-imagem espetacular (DEBORD, 2005) é possivel falarmos em uma fascinacgao
do jogador diante do que se lhe apresenta em termos de uma cidade verossimil, com o advento da
implantacdo das multidoes transeuntes de NPCs e de uma consequente experiéncia urbana da cidade.
E, principalmente, da experiéncia de brasileiros em territério estrangeiro simulado, construindo-se
espécies de territorios existenciais (GUATTARI, 1992). Trata-se, sobretudo, da producdo maquinica

da experiéncia, de espacos desterritorializados de cibervivéncia.
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EXPERIENCIA

Watch_ Dogs foilangcado em 2014. Muito antes do langamento, uma legido de fas ja conjeturava
a respeito do jogo, como acontece com a maioria dos titulos. As centenas de imagens, videos e
especulacdes a respeito dos conceitos de game design aplicados ao game, tais como o uso de
um celular para perfilar informagdes de NPCs e mexer em variados elementos da cidade onde se
passa o jogo, Chicago, fruto de uma poderosa €, logo, eficiente campanha de marketing por parte
da desenvolvedora Ubisoft, agucaram ainda mais a curiosidade e o desejo de consumo pelo titulo.
Pelos trailers e por toda a agitagdo causada nas redes sociais, Watch_Dogs comecou a ser fruido
antes mesmo do seu langamento.

O que chamava a atencdao eram as sequéncias em que um homem, hacker, passeava pelas
ruas, de forma lenta e compassada, apontando um celular de recente geracdao para todas as
pessoas da cidade enquanto um turbilhdo de informagdes brotava na tela: dados sobre ocupacao,
hobbies, renda financeira, ficha criminal e outras particularidades. Era igualmente espantoso
notar o numero elevado de transeuntes maquinicos nos espacos publicos. Pressagiava-se uma
experiéncia de jogo impar, com muitas possibilidades de interacao e do que fazer na cidade.
Quando do lancamento, o jogo dividiu opinides: chato, repetitivo, muito bom, criativo, bom
conceito, péssima jogabilidade com carros. O produto é massivo, mas ndo se exime daquela
antiga maxima de que nada agrada a todo mundo.

O que podemos fazer em Watch_Dogs? Como todo jogo que se passa em ambiente urbano,
a violéncia da o tom maior no game. E o aspecto que promove o conflito, a tensdo e o prazer,
elementos préprios aos jogos (HUIZINGA, 2010). Pode-se comprar armas, roubar armas, portar
armas; arrombar carros, roubar carros, dirigir carros em alta velocidade burlando todas as leis
de transito, inclusive bater e atropelar a vontade; matar alvos préprios do enredo, ou matar
NPCS a esmo; mas também é permitido proteger, zelar pelo bem estar das pessoas na cidade,
correr atras de bandidos, fazer o papel de uma policia que ndo age para sarar as sangrias de
uma metrdépole, mas esta logo ali quando o jogador infringe as leis. E além disso, também é
permitido se eximir de tudo; jogar tudo para o alto e viver o espago; andar e andar por entre
ruas, becos, vielas, pracas, passarelas, pontes e penhascos, galerias e calgaddes, em busca do
prazer proporcionado pelas imagens de sintese da cidade-maquina. Nas andancas, ha atracdes
que se afiguram no mapa do lugar, tais como “viagens digitais”, lugares que ofertam drogas que
simulam a fruicdo psicodélica e ilusdria da cidade, ou “cash run”, competicdo contra o tempo
através de simulagao de realidade aumentada pelas ruas locais.

Ha também localidades nomeadas de “city hot spots”, marcados no mapa para visitacdo

publica. Funcionam como atrativos turisticos para o jogador, que além de visitar a representacao
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imagética do local na area tem acesso a fragmentos de texto que contam um pouco da histéria
dos lugares. Ao todo sdo disponiveis 100 “city hot spots” para visitagao e coleta, gerando troféus
de colecionador para os jogadores, além da satisfagao de conhecer os lugares de sintese.

Um excerto da experiéncia desse pesquisador-jogador segue a seguir, fruto de observacdes
gue se assemelham ao método etnografico, em que o analista precisa ir a campo e conviver
com informantes e pessoas do interesse para a pesquisa. Observar o comportamento de nao
humanos é trabalho que requer horas e horas, gravacées de audio, dados os inUmeros estimulos
gue surgem na tela, sem contar com a perspicacia exigida para captar informacgbes e eventos
gue podem acontecer naquele instante e demorardao muito tempo para ocorrerem novamente em

funcdo do cddigo algoritmico do programa.

EXCURSO: O LOOP

Ao iniciar a minha partida em Watch_Dogs me dirijo para uma area denominada “o loop”,
uma zona de muito movimento, de prédios comerciais e vida financeira da cidade. A area é
extensa e me concentro na parte mais sul do territdrio, perto de algumas pontes que ligam a
area a “Brandon docks”. Faco uma marcacao no GPS do mapa e me movimento para la. Por ser
um local distante de onde estou, é necessario locomover-me de carro, pois do contrario terei de
passar muito tempo apenas caminhando. Havia acontecido algum incidente na cidade, eventos
controlados pelo sistema desde antes de eu comegar a me mover por aqui.

Surge um noticiario em alto falantes no espaco publico clamando para que as pessoas
noticiem sobre a minha pessoa, o hacker Aiden Pearce. O noticidrio clama para que as pessoas
facam alguma coisa e denunciem se me virem por ai em algum lugar. Todos os carros que estdo na
rua estao tripulados, ou seja, estdo com motoristas dentro e eu ndo quero chamar muita atencao
nesse momento. Gostaria de pegar um carro que estivesse estacionado, mas exatamente neste
lugar onde estou ndo vejo nenhum carro.

Posso ver muita coisa por aqui. Por exemplo, uma quantidade muito grande de passantes
nas calgadas; um homem trajando roupas maltrapilhas, sentado na calgada onde estou, segura
uma placa nas mdos onde esta escrito: “Hungry. Need help. God bless all”®l. Acesso o celular,
aponto pra ele para perfilar os seus dados, e surgem informagdes de que o homem possui 35
anos e realiza trabalhos voluntarios. Atras dele ha um grupo de trés pessoas que assistem outro

homem tocar violdo. As informagbes automaticas do perfilamento do celular definem o violonista
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como artista de rua e acusam que seu visto de trabalho estd expirado. Toca algumas musicas
numa espécie de praca. Uma asiatica, fa de jogos de tabuleiro, junto com seu namorado que
é comprador frequente de craft novels e outra mulher que tem como busca online frequente
“direito penal”, estagiaria de geréncia, escutam o artista de rua tocar.

Acabo encontrando um carro estacionado, de cor azul. Consigo destrava-lo com a habilidade
de hackeamento do jogo e vou entdao me dirigindo através do GPS para o local onde eu quero
estar. H4 uma musica tocando no carro, eu a interrompo. O deslocamento pela cidade de carro é
muito rapido, dificil de perceber algumas coisas, tanto quanto no mundo fisico.

Vou cruzando a cidade, passando por alguns semaforos. O trafego é relativamente bom, as
vias sdo largas e ha alguns carros no transito, mas muito poucos em relagdo a, por exemplo, a
minha cidade natal, Jodo Pessoa. Relativamente tranquilo. Passo por uma ponte. O barulho do
motor é realista.

A cidade estd um pouco nublada, mas o céu ainda esta azul. Ndo vejo muitas possibilidades
de chuva. O hordrio do dia se assemelha ao cair da tarde.

Largo o carro embaixo de um viaduto. Comecgo por observar algumas ruas onde marquei
no trecho norte do mapa. Andando parece haver trés ruas, inclusive eu ndo tenho como ter
acesso a nomes de logradouros, mas parece ser uma praga. Temos aqui algumas vias apenas
para pedestres, destinadas a pratica da caminhada. Hackeando as informacdes das pessoas
comeco a vé-las: um homem, com fetiche por palhagos; outro homem possui comunicagdes com
possiveis criminosos; sirenes cruzam o ar, € uma ambulancia que sai batendo em varios carros
e vai embora. A calgada por onde ando esta relativamente bem conservada, com algumas folhas
caidas no passeio. Ha nesse local um trecho de mato, de capim, com uma espécie de praca.

Algumas das pessoas que vejo: um homem que escreve fa fiction e € microbiologista; mulher,
ouve musica classica e é engenheira de petrdleo; homem, fa de culinaria, gerente de analises
de risco. Passa uma mulher vitima de hackeamento por outro mercenario; mulher, entusiasta de
equitacdo. Muitas pessoas passam aqui pelo local, de forma que os estimulos que a rua nos traz
sdo inumeros.

Uma mulher esbarra em mim sem querer e diz:

- Vai com calma.

Outra passa e espirra.

Muitos deles passam olhando para o celular. Esbarro em uma mulher e algumas de suas
respostas sao:

— Oops, desculpe;

— Nossa;

— Da licenga;
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Ja um homem que vinha com um refrigerante e alguma comida na mao, diz:

— Nossa, babaca;

— Ah, desculpe, perdao;

— Olhe por onde anda, cuidado.

Fico brincando de esbarrar pra ver as reagdes dos ndo humanos. Nunca ha reacdo de
agressao fisica contra mim, apenas desagrado, raiva e frases como as de cima. Outra mulher
passa falando monodlogos ao celular:

— Ta bom; verdade; ok; verdade; ta bom; ta.

A bateria do joystick acaba de dar sinais de uma baixa, o que interpela a experiéncia, a ponto
de me fazer procurar pelo carregador, quebrando um pouco da imersdo. O ultimo hackeamento
visto foi de um “boxeador amador” (diretor de caridade, homem de meia idade).

Se ficarmos apenas parados, muitos ndo humanos passam por nds e sempre aparecem
inimeras informacgdes. Vejo passando uma mulher diagnosticada com cancer; um homem
membro de férum sadomasoquista; jogadora avida de golfe; engenheira de petrdleo que apodia
a quinta emenda. Os ndo humanos passam de forma indiferente; andam pela cidade e as vezes
olham pra mim, outras vezes nao. Passam de certa forma apressados. Muitos andam olhando
para o celular, para baixo, enfim. Nesse momento o tempo comega a mudar; comego a perceber
algumas sombras no céu.

Um homem de repente passa, olha pra tras, olha pra baixo e para. Ele entrou em grupo
de abducdo alienigena e é agente de vendas. Outro, nutricionista, fa de palavras cruzadas. Vou
caminhando pela primeira rua na diregcdao norte e vejo um homem passar com um violdo preto,
falando ao celular. Ele é psicélogo, participante de reality show. Hackeio a sua conversa ao
celular, em audio:

— E, foi isso que eu pensei também. Eu pensei, foda-se, mas ndo da pra dizer isso pra
esses caras.

— Cara sai dessa.

— Claro, que facil.

— Ei cara, eu decidi ndao contrabandear mais a sua merda. Por favor, ndo atire nas minhas
costas quando eu sair do seu estabelecimento.

— T4, talvez eu apareca em algum lugar fora da cidade por algum tempo.

Outra conversa interessante no trecho foi a seguinte:

— E sempre assim, ndo é? Quando a gente acha que algo vai mudar todo mundo promete
fazer a diferenca. Mas é sempre a mesma coisa que acontece. Politica é sempre a mesma coisa:
um idiota sai enquanto outro, entra. Eu também nao sei o que fazer sobre isso.

Sintoma da crise da representacdo na politica, inclusive entre ndo humanos.
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DEAMBULAGCOES FINAIS

A deriva, ou a deambulagdo como objetivo da pratica do jogar é algo recente nos jogos
eletronicos, mas o anseio pela experiéncia urbana é algo que perpassa uma necessidade social
primeva e, ainda assim, tdo negada em decorréncia dos agravos de problemas sociais na cidade,
tais como a violéncia, a precarizagdo dos espacgos publicos, a arquitetura hostil as pessoas e a
propria virtualizacdo das relacbes sociais. As midias, a exemplo dos games, despontam como
saida possivel, instrumentos de realizagao da alteridade a partir de territorios de subjetividade.
Preparam-nos para experiéncias um tanto desagradaveis do cotidiano, como uma mdusica
eletronica rememorada em ruidos insuportaveis de um aparelho de ressonancia magnética, ou
nos salvam de uma soliddo total, do grau quase zero de experiéncia das cidades, consequéncia
dos processos de individualizagao engendrados desde a modernidade.

Mesmo em modo de jogo singleplayer, quando jogamos contra a maquina, nunca estamos
s6s. E mesmo quando jogamos, lidamos com uma experiéncia que se encontra para além do jogo,
algo de que o jogo depende para fazer-se crivel e verossimil, ao menos no atual estado de realismo
grafico e social dessa midia. Contactamos realidades estrangeiras, vozes, comportamentos e
situacdes; colocamo-nos no lugar do outro e vivenciamos experiéncias préprias as condicdes de
existéncia dessa realidade. Experienciamos, nds jogadores, numa dimensao virtual, uma realidade
demarcada por espago-tempo factivel (o tempo liberado, as horas do dia em que sentamos diante
de uma tela), e a prova factual é evidente quando voltamos de 14 e somos capazes de descrever
0 que vivemos em forma, por exemplo, de uma narragao, advinda de mercadoria massiva, mas
dotada de possibilidades hipermidiaticas. E geralmente ela se da nesses termos: vim, vi e venci

(ou ndo). Vivi, portanto.
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S0 jogos em que o espago do jogo estd aberto a navegagao quase incondicional, dados os extensos limites de exploracdo
dispostos ao avatar. Enquanto nos jogos lineares a rapidez dos eventos conduz a “impedimentos” perceptivos, dados os
momentos de tensdo e a exigéncia de movimentos habeis e reflexos abruptos, os games open world também o conduzem
pelo excesso de ambiéncias navegaveis.

Pac Man, Namco/Midway, 1980.

Disponivel em: <http://www.gamevicio.com/i/topicos/116/116313-tem-como-apenas-andar-caminhat-nesse-game/>.
Acesso em: 10, set. 2014.

Space War!, Stephen Russell, 1961.

Shenmue, Sega-AM2, Sega, 1999.

Cit scenes sio cenas de animagao incorporadas nos games a fim de narrar a histéria do jogo com técnicas da cinematografia,
geralmente sem a possibilidade de intervencao por parte do jogador. Especialistas da area também costumam chamar tais
cenas de cinematics

Livre traducao: “This division of objects and process can also be applied to digital games. The rules are coded into the game instead of being
upheld by players, and the material objects involved in its enactment are the software and hardware machines that run them |...). In the case
of the digital games, the object is described by the code and the material medium that contains the code. Although considerations of the game as
object tend to have important implications on the actual gameplay, we need to acknowledge that they represent only a partial or incomplete view.
The dormant code, board pieces, or rule set present a potential that is actualized during gameplay.”.

A sigla NPC vem de Non Playable Character, por tradugao “personagem nio controlavel”. Os NPCs sao todos os personagens
e elementos ndo humanos presentes nos espagos dos jogos, os quais ndo podem ser assumidos enquanto avatares pelo
jogador. NPCs podem figurar nos games tanto em sequéncias filmicas de cutscenes, quanto através de uma existéncia
material nos espagos navegaveis pelo jogador no jogo. Nos jogos em mundo aberto que se passam em cidades, NPCs
habitam as ruas em transito constante, sempre executando alguma a¢do e podendo sofrer intervengodes por parte do
jogador, tais como ser esbarrado pelo avatar em transito, ser interpelado em conversagoes, alvejado por tiros, atropelado,
entre outros exemplos, assim como também podem agir influindo sobre o jogo, reagindo a alguma agressao sofrida,
ligando para a policia, etc.

Tradugio livre: “Tenho fome. Preciso de ajuda. Deus abengoe a todos”.
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