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PREFÁCIO






			A semiose do design dos videogames






			Pelo Prof. Dr. Edson do Prado Pfützenreuter1

			
			Os videogames, como produtos complexos da cultura contemporânea, contém muitas dimensões; além das lúdica e narrativa, existem as artísticas e comunicacionais, que ganham uma nova importância quando colocamos a atenção na representação do gameworld e no estado do jogo, o qual envolve principalmente o aspecto visual. É nesse âmbito que o entendimento dos videogames pode se beneficiar com a semiótica e com diferentes teorias da arte.

			
			A semiótica, é uma teoria geral de todos os tipos de signos. É geral pois busca dar conta de uma grande amplitude de fenômenos e, ao fazer isso, lida com aspectos comuns de diferentes códigos. É geral também porque lida com a lógica da geração de significados, mas não com a especificidade de cada código. Por isso, quando falamos de signo e de semiose – que é o movimento de signos - aplicados à especificidade de um código, ou seja, quando tratamos de um signo representando um determinado objeto, de uma certa maneira e não de outra, é necessário recorrer às teorias que tratam desses códigos específicos: as teorias da arte, do cinema, da literatura, etc. 

			
			Mesmo levando em consideração que o estatuto da imagem tenha mudado ao longo dos séculos, não se pode ignorar a contribuição que as diversas abordagens teóricas da arte têm a dar para a compreensão da imagem no videogame, seja na interface ou na proposição de um mundo onde ocorre o jogo, com todos os recursos (visuais ou não) que permitem a troca da informação entre diferentes atores envolvidos no jogo. 

			
			Podemos visualizar o ato de jogar como um fenômeno comunicativo, principalmente se entendermos a comunicação como: “[...] todos os procedimentos pelos quais uma mente pode afetar outra” (SANTAELLA, 2001, p.18). Na base desse conceito está a proposta de Peirce, considerado o fundador da semiótica, de que a mente não é unicamente humana, mas refere-se a qualquer coisa que está orientada para generalização e formação de hábitos. Diz Peirce: “ [...]sou levado à hipótese de que as leis do universo têm sido formadas sob uma tendência universal de todas as coisas à generalidade e à aquisição de hábitos” (CP, 7.5152). 


			
				Partindo desse pensamento, podemos ver duas mentes que, através de imagens, sons e outras formas de transmissão de informação, se afetam no processo do jogar: uma é o jogador e outra o videogame. Um videogame provavelmente não será entendido como uma mente, mas se pensarmos no sistema como um todo envolvendo os desenvolvedores e game designers, temos um comportamento de generalização que caracteriza uma mente. Além disso, a informação transmitida pelo jogo pode ter vindo antes de uma outra pessoa jogando em outro dispositivo. Essas duas fontes de informação formam uma totalidade no processo de jogar.

			
				O sistema deve informar diferentes coisas em função do tipo de jogo mas, em termos genéricos, podemos dizer que o sistema deve permitir que o jogador conheça o gameword, seu objetivo e a situação em que se encontram o jogador e seus oponentes. Isso é feito através de vários tipos de signo: o mapa - tridimensional ou bidimensional – que representa o espaço, os avatares que representam os personagens de muitas maneiras diferentes, assim como diversos outros elementos do universo do jogo, tais com armas, passagens escondidas, etc.

			
			É importante abordarmos a noção de signo ao falarmos em representação. O signo refere-se a um objeto, mas na complexidade do modelo de Charles S. Peirce existe uma distinção segundo a qual o objeto do signo é dividido em dois tipos. De um lado temos o objeto que está próximo ao signo, sendo por isso chamado de objeto imediato e que diz respeito à maneira como o objeto dinâmico aparece no signo. Esse outro objeto, o dinâmico, que está no dinamismo da vida, é o objeto tal qual é, no momento em que é representado pelo signo. Um objeto ao qual não temos acesso senão através dos aspectos dele que, como o objeto imediato, são representados no signo. Essa distinção é útil, pois coloca o objeto como independente do signo e afirma que esse é incompleto, só representando alguns aspectos daquele.

			
			Trazendo esses conceitos para nosso assunto, podemos dizer que em um jogo de corrida, como o Need for Speed, entendido como signo, podemos ter muitos objetos dinâmicos diferentes que vão variar em função da semiose que estamos enfatizando. Assim o objeto dinâmico pode ser visto, por exemplo, como o código computacional. No entanto queremos destacar outro aspecto no qual o objeto dinâmico é composto pelo carro de corrida e pela pista à qual a imagem se refere, isso independente de esse carro ou pista realmente existirem fora do jogo, da mesma maneira como existem uma McLaren e uma pista de Interlagos.

			
			A história da arte nos ajuda com o estudo das diferentes formas de representação visual. Até o Renascimento tivemos representações com características próprias e cada qual eficiente à sua maneira. Elas não partiam da estruturação geométrica que unificava o espaço a partir do ponto de vista do observador, modelo que foi introduzido com a perspectiva, que Leonardo da Vinci acertadamente chamava de ‘artificial’. A representação do mundo proposta por essa perspectiva, deu muita importância ao ser humano por permitir que a mesma ocorresse a partir de seu ponto de vista, e não através da visão onipresente e divina.

			
			Apesar de se tornar dominante e modelo de realismo, o estudo dos textos dos inventores da perspectiva mostra que para ela ser realista são necessários vários artifícios e que, dessa maneira, a perspectiva renascentista é uma representação tão artificial como qualquer outra3. No entanto, essa representação foi tão convincente que passou a ser sinônimo de realismo. Se pensarmos que a fotografia é uma forma automática de fazer perspectiva e que o cinema dá continuidade a essa lógica da imagem, verificaremos que se trata de uma forma hegemônica há mais de 500 anos, da qual temos dificuldade de fugir.

			
			A afirmação de que um videogame é realista, ou mais realista que outro, traz à mente o espaço da perspectiva renascentista, mas precisamos levar em consideração que o realismo de uma representação está relacionado com o contexto dessa mesma representação; ou seja o realismo de um videogame depende daquilo que o jogo pretende ser. Assim, existe um tipo de realismo adequado para cada videogame.

			
			Nesse contexto, a questão que se coloca é ‘porque alguns jogos com uma forma de representação tão simplificada, tais como o Pong, Asteroid, Pac-man, Space Invaders, etc., funcionam indicando o espaço do jogo?’.

			
			Uma pista para a resposta é dada pelo historiador da arte Ernst Hans Josef Gombrich, em um texto publicado em 1963 (1999, p. 1) no qual ele diz: “[...] o tema deste artigo é um cavalinho de pau bastante comum. Não é metafórico, nem puramente imaginário [...]” nada mais que um cavalinho de pau talhado toscamente e cujas formas denotam apenas vagamente um corpo para montar e uma cabeça na qual são presas as rédeas. Uma vez que esse objeto não é a imagem de um cavalo, o autor argumenta que o verbo representar pode significar ‘ocupar o lugar’ ou ‘substituir’, mas o cavalinho de pau somente seria o substituto de um cavalo, pela ação que ele permite. Pelo fato de ser “cavalgável”.

			
			É provável que o «primeiro» cavalinho de pau (para retomar o linguajar oitocentista) não fosse de modo algum uma imagem. Era apenas uma vara que foi qualificada de cavalo porque se podia montar nela. O tertium comparationis, o fator comum, era antes a função que a forma. Ou, mais precisamente, aquele aspecto formal que atendia à exigência mínima para o desempenho da função - pois todo objeto “cavalgável” serve de cavalo. (GOMBRICH, 1999, p. 4). 

			
			Levando esse raciocínio aos videogames e tomando como exemplo os títulos citados anteriormente, podemos concluir que o ato de resolver o desafio colocado pelo jogo envolve o mesmo desejo de brincar que faz com que a criança veja a madeira toscamente talhada como um cavalo, fazendo também que o jogador veja as barras luminosas do Pong como raquetes de pingue-pongue.

			
			Existem muitos fatores que atuam na eficácia da representação, mas acreditamos que o mais importante seja que a barra composta de pixels iluminados no Pong só funciona porque eu posso rebater a bola. O objeto dinâmico representado no signo destaca somente uma das características da raquete, sua superfície plana que em um determinado ângulo pode ser vista como uma linha. Isso é muito pouco para representar uma raquete, mas
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					1	Coordenador do Programa de Pós-graduação em Artes Visuais do Instituto de Artes da Unicamp, o professor Edson do Prado Pfützenreuter é doutor em Comunicação e Semiótica pela Pontifícia Universidade Católica de São Paulo, atuando principalmente nas áreas relacionadas à Crítica de Processo Criativo, Semiótica Peirceana, Comunicação e ao Design.

				

				
					2	Nas citações dos Collected Papers of Charles S . Peirce, foi usada a convenção de colocar como referência a sigla “CP” seguida do número do volume e da numeração dos parágrafos.

				

				
					3	Ver Pirenne, M. H.. Óptica, perspectiva, visión, en la pintura, arquitectura y fotografía (L. Arena, Trad.). Buenos Aires: Victor Leru (1970).

				

				
					4	 Para que não haja confusão, cabe deixar claro que neste trabalho não pretendemos abordar o campo teórico da “Teoria dos Jogos” abordado pela matemática e pela estatística na década de quarenta por John Von Neumann e Oskar Morgenstern, os quais visaram principalmente a compreensão dos jogos de ‘zero-soma’, que formalizam a tomada de decisões racionalizadas num ambiente controlado.

				

				
					5	 Daqui por diante será referido como ‘videogame’ o jogo de entretenimento eletrônico, independentemente da plataforma de seu funcionamento (seja ela o computador pessoal, computador portátil, tablet, smartphone ou console de qualquer marca e origem). No que diz respeito à forma escrita, embora sejam corretas tanto a forma separada (vídeo game), quanto a apresentação num único termo, parece mais coerente - em se tratando da nomenclatura que representa um meio muito maior que a mera soma de suas partes - a segunda utilização. Será utilizado simplesmente o termo ‘jogo’ quando se buscar um sentido mais abrangente, podendo se tratar de produtos analógicos ou digitais.

				

				
					6	 Guitar Hero é um videogame cuja primeira edição foi lançada em 8 de novembro de 2005 nos Estados Unidos. Produzido pela Harmonix Music Systems e distribuído pela RedOctane, a franquia publicou seu ultimo jogo, Guitar Hero Live, pela Activision em 2015, encerrando a série. O primeiro título, lançado para a plataforma PlayStation 2 da Sony, permitia ao jogador utilizar o joystick (o dispositivo de controle padrão para inserir impulsos interpretados pelo console) ou uma guitarra desenvolvida especificamente para o jogo.

				

				
					7	 O conceito de ‘quarta parede’ teve origem no teatro, onde um muro imaginário se formaria entre o palco – fechando uma espécie de cubo, dentro do qual estariam os atores em performance – e a plateia.

				

				
					8	 The Sims é um jogo de simulação de vida criado pelo designer norte americano Will Wright. Lançado pela primeira vez em fevereiro de 2000, desenvolvido pela Maxis e publicado pela Eletronic Arts, a franquia hoje se encontra na quarta versão, lançada em setembro de 2014. Ao longo de seus lançamentos e expansões o título ganhou detalhes que tornassem a atividade da simulação mais plausível. Na quarta e ultima versão (até a elaboração deste trabalho) foi realizada uma ação de marketing oferecendo para download gratuito um laboratório de criação de personagens altamente customizáveis, para o qual seria possível definir até mesmo traços de temperamento.

				

				
					9	 Cabe aqui um parêntese quanto à utilização, neste trabalho, do autor cuja tese referente às ‘artes mecânicas’ Rancière taxou de “duvidosa” (2005, p. 45). Não consideramos que a proposta de Rancière anule a visão de Benjamin, mas sim que a tenha revisto e atualizado. Se Benjamin via a tecnologia pela sua função de reprodução das obras, Rancière passa a defender as chamadas artes mecânicas para além da função de difusão.

				

				
					10	 O movimento do software livre parte do compartilhamento de conhecimento praticado pela inteligência coletiva que existe graças à conexão com a rede mundial de computadores. A proposta surgiu em meados da década de 80, quando Richard Stallman – então programador no laboratório de inteligência artificial do MIT (Massachusetts Institute of Technology) – tornou-se um ativista contra a proibição de acesso ao código fonte de softwares que, por sua vez, foram desenvolvidos graças ao conhecimento combinado de muitos programadores. O primeiro passo foi compilar e distribuir softwares livres, com o código-fonte aberto, para que os usuários pudessem acessar não apenas os programas gratuitamente, mas também os códigos que os compunham e – caso tivessem conhecimentos de programação – alterá-los conforme sua necessidade. Posteriormente, foi produzido um sistema operacional livre e desenvolvida uma Licença Pública Geral (GPL), também conhecida como copyleft, para garantir os direitos autorais de softwares, livros, músicas e imagens produzidas sob os preceitos do movimento.

				

				
					11	 “Crowdsourcing” foi um termo utilizado pela primeira vez em 2004 pelo colunista da revista Wired, Jeff Howe, e que diz respeito à alimentação de um grande sistema de informações com base na participação coletiva de usuários conectados em rede. A Wikipédia seria um exemplo de uma enciclopédia desenvolvida pelos conhecimentos de um número gigantesco de contribuintes em rede, sofrendo diversas alterações e correções ao longo de sua existência até que atingisse um resultado estável. Já o conceito de “peering” (bastante semelhante ao primeiro) foi desenvolvido por Don Tapscott e utilizado em seu livro Wikinomics: Como a colaboração em massa pode mudar o seu negócio e propõe que problemas complexos em termos de escala podem ser quebrados em pequenos pedaços que seriam resolvidos, cada um, por um usuário conectado à internet.

				

				
					12	 Na área de desenvolvimento de software, o framework é uma abstração que pode reunir padrões de código, interfaces, classes e objetos visando a solução de problemas recorrentes de maneira flexível.

				

				
					13	 Parece haver uma discordância na tradução do termo gameplay para o português brasileiro. Enquanto algumas fontes chamam o gameplay de “jogabilidade”, essa associação seria errônea, dada a existência de um termo para se referir à jogabilidade em inglês: playability. Até o presente momento, não parece coerente tentar traduzir a terminologia que se refere mais à dinâmica comportamental do jogo do que à maneira como ele é jogado, ou ao funcionamento por suas regras, o que diria respeito à jogabilidade.

				

				
					14	 Um MMORPG ou Massive Multiplayer Online Role Playing Game é um subgênero do RPG ou, tradicionalmente, jogo de interpretação de papéis. Os MMORPGs são jogados por uma quantidade massiva de usuários conectados a servidores on-line.  As propostas de cenário são as mais variadas, abrangendo desde temas de fantasia medieval até ficção científica.

				

				
					15	NPCs ou Non-Playable Characters são personagens controlados pela programação do jogo. Os jogadores podem agir junto destes personagens por diversas razões, como coletar informações importantes sobre o enredo a partir de diálogos pré-programados, ou desbloquear missões que podem resultar em algum tipo de ganho, como o de experiência (pontos de experiência ou XP) ou de itens.

				

				
					16	Power Levelling consiste na prática de enfrentar repetidamente inimigos que ofereçam um determinado grau de desafio, até que seja possível superar, com folga, o seu nível. Suponhamos que uma determinada área do game possua inimigos de décimo nível, enquanto o personagem controlado pelo jogador possui nível oito. O praticante de Power Levelling, exemplificando, só se dará por satisfeito ao atingir o nível vinte, conseguindo destruir seus inimigos com um só ataque.

				

				
					17	Uma Side Quest é uma atividade opcional, paralela ao enredo principal do jogo, que pode ser realizada pelo jogador em troca de algum tipo de recompensa: pontos de experiência (XP), moeda do jogo, artefatos, etc.

				

				
					18	http://ww.8kindsoffun.com

				

				
					19	Desenvolvido pela Ubisoft Montreal e publicado pela Ubisoft no dia 15 de novembro de 2011. Foi lançado para Playstation 3, Xbox 360 e PC.

				

				
					20	Assassin’s Creed IV: Black Flag foi desenvolvido pela Ubisoft Montreal e lançado pela Ubisoft em outubro de 2013. Com o mesmo gênero mesclando ação e aventura com stealth dos outros títulos, Black Flag traz como cenário o auge da pirataria no início do século XVIII. O título foi lançado para PC (Windows), PlayStation 3 e 4, Xbox 360 e One, bem como Wii U.
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