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Resumo

Stimmung e aferpop; nostalgia e apreciagio; ironizagdo, parddia e
homenagem: varios jogos atuais usam esses elementos como forma
de engajar seu publico, de torna-lo mais interessante. Através do
uso de referéncias, elementos ou caracteristicas de outros jogos, tais
obras encontram-se em um lugar singular, entre parddia critica e
homenagem nostalgica e afetiva. Como os jogos se utilizam desses
clementos para aumentar a interacdo ludica significativa
(meaningful play)? De que formas o fazem? O que isso significa
para o jog e o jogador? Explorar essas questdes ¢ o proposito desse
artigo, em busca de uma analise de como isso afeta a fruicdo, a
experiéncia de jogo, dos jogos, que fazem uso desses recursos.

Palavras-chave: Stimmung, afterpop, experiéncia de jogo,
interacgdo ludica significativa, meaningful play.

1 INTRODUGAO

Onde pretende-se discursar sobre uma tendéncia nos jogos
eletronicos em fazer referéncias, usar elementos, ou de outra
maneira retomar caracteristicas de outros jogos (e formas de midia,
como filmes, quadrinhos, televisdo e literatura) de modo a
apresentar uma aura de nostalgia, homenagem ou parédia. E, ndo
raro, todos os trés efeitos simultaneamente.

Esses tipos de referéncias e intromissdes, ainda que ndo
especificas do meio dos videogames, tomam um aspecto singular
pelo ato de jogar o jogo. A forma como sdo experimentadas passam
por um filtro extra no papel das mecénicas de jogo, na forma como
o jogador interage com a obra através de sua jogabilidade. O
Stimmung, como definido por Gumbrecht [1], pode ser entendido
como um sentimento, uma sensac¢do, capaz de evocar uma certa
ambiéncia, clima ou atmosfera emocional, ligada fortemente a
certas nogdes de nostalgia.

A jogabilidade aqui passa tanto pela nostalgia quanto por um
processo de oferecer ao jogador um quadro de referéncia familiar,
ao adotar certos padrdes da industria para os controles de certos
tipos de jogo (como, por exemplo, o esquema de controlar o
caminhar do personagem com o teclado, enquanto controla a visao
¢ os comandos de tiro ¢ interagdo com o mouse, nos jogos de tiro
em primeira pessoa — FPS, First Person Shooters — em
computadores).

Outra vertente, que parece ainda se basear no valor de evocar
uma certa nostalgia, ¢ uma abordagem que alguns desses jogos
assumem a qual pode ser vista como desconstrutiva: onde, em uma
primeira impressdo, parece ser uma homenagem aos elementos
referenciados, existe, na verdade, indicios de uma intengdo de
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descontruir o funcionamento subjacente do conjunto jogabilidade +
narrativa, de desmontar suas partes componentes, avalia-las e
remonta-las de forma critica. Essa abordagem, ndo raro, faz uso da
quebra da quarta parede para evidenciar, trazer a luz,
incongruéncias e pontos da obra onde a consisténcia interna parega
ndo ser respeitada, pondo em evidéncia o carater artificial da trama
e chamando atengdo para o fato de como certas estruturas e
elementos dependiam da suspensdo voluntaria de descrenca,
quando usadas em jogos (sobretudo nos jogos mais antigos, onde,
em grande parte, isso era devido aos limites técnicos e tecnologicos
dos consoles de videogames do passado).

A desconstrug¢@o aqui pode ser usada de forma a homenagear,
parodiar ou criticar o material referenciado, ou até mesmo para
reconstruir aquela estrutura ladico-narrativa, reinterpretando-a sob
a luz de sensibilidades atuais. Uma posicdo, quica, afterpop [2].

Assim, como sera que o Stimmung interage com esses aspectos
especificos dos games? Seria isso, de certa maneira um reflexo de
outras tendéncias? Quais aspectos do afterpop podem ser ai
encontrados? E como esses dois conceitos interagem, quando
falamos de jogos que se utilizam de elementos e referéncias retrds
ou nostalgicas?

2 PREAMBULO

Este trabalho se concentra em um esforco reflexivo e
operacionalizante do papel de dois conceitos base, Stimmung e
afterpop, em relagdo a percepgdes pautadas na fruigdo da
experiéncia de jogo e, como tal, enriquece-se fortemente caso o
leitor tenha experiéncia em jogar os jogos aqui citados (sobretudo
os citados nas secdes 3, 4 ¢ 5). Dessa maneira, encorajo fortemente
ao leitor que, caso ainda ndo os tenha jogado, experimente joga-los
(tanto os jogos recentes quanto os antigos, que servem de inspiragdo
para os mais recentes) a medida em que forem sendo citados, para
experimentar em primeira mao os elementos observados e
comentados.

Dessa maneira, espera-se tornar mais evidente os percursos que
levaram as reflexdes e argumentos aqui explorados. Grande parte
dos jogos aqui citados podem ser encontrados no servigo de vendas
digital Steam, os outros podem ser encontrados com um pequeno
grau de esforgo em sites dedicados a jogos antigos ou em
adaptagdes para consoles de videogame mais recentes.

Por ultimo, gostaria de clarificar que o trabalho aqui
desenvolvido tem por base a experiéncia em primeira mao do autor
em jogar os jogos citados: com exce¢do de um deles (Mighty No.
9, ainda ndo langado na época da elaboragdo do trabalho), joguei
todos eles e, ainda que ndo tenha concluido todos, passei varias
horas jogando os titulos usados como exemplo, para obter uma boa
visdo e boa apreciagdo de seu funcionamento e de como os
conceitos base deste trabalho aparecem ao longo desses jogos.
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3 STIMMUNG NOS JOGOS

Gumbrecht [1] descreve Stimmung como o foco da atengdo de
leitura dos intérpretes e historiadores da literatura, além de notar
que ¢ a forma a qual um grande numero de leitores ndo profissionais
aborda suas leituras.

Palavra de dificil tradugdo, Gumbrecht oferece alguns termos
que considera inclusos na sua compreensao do conceito: do Inglés,
pega “mood” (humor ou tom, no sentido emocional), um “estado de
espirito tdo privado que ndo pode sequer ser circunscrito com
grande precisdo” [1], e “climate” (clima, atmosfera, no sentido de
contexto de uma situagao, texto ou conversa — por exemplo: o clima
da conversa esta tenso), “alguma coisa objetiva que esta em volta
das pessoas e sobre elas exerce uma influéncia fisica” [1]. Traz
também conotagdes musicais, pois a palavra relne em sua
formagdo os termos alemdes “Stimme” (voz) e “stimmen” (afinar
um instrumento musical), passando a ideia daquilo que ¢ usado
para, ou que afeta em grande parte, a afinagdo da situacdo, a
consonancia dos elementos que compde a obra.

Ele argumenta entdo que, tal como com a audi¢do, lemos
inseridos em um continuum de nuances (como escalas de musica).
Escutar, sendo uma atividade que ndo se reduz apenas a audigdo
propriamente dita (envolve também uma apreciagdo estética e lirica
da musica, que ndo podem ser explicadas simplesmente pelo
processo fisico de ouvir algo, além de relagdes complexas entre os
contextos nos quais estamos inseridos quando da escuta — contexto
esse que poderiamos chamar de logicas da recepcdo, para pegar
emprestado um termo do campo de estudos da midiatizagdo), nos
pde em contato com o clima, a atmosfera, trazida pelos sons e pela
concatenagao de tons presentes. Ler, para Gumbrecht, tem 0 mesmo
potencial de nos poér em contato/confronto com o tom, a atmosfera,
enfim, o Stimmung de um texto, de uma obra. E, porque néo, o
mesmo pode ser dito que acontece ao jogar um jogo, onde
operacionalizamos essas formas de leitura e escuta descritas por
Gumbrecht.

Em um jogo, saber ordenar bem esses tons, essas atmosferas, ¢
parte integrante da construcdo da experiéncia. Seja nos estagios
inicias do jogo, onde esse aspecto dita quao bem a curva de
aprendizado do jogo sera recebida, seja no climax do jogo ou de
sua narrativa, o Stimmung associado a um dado jogo pode mudar
completamente a maneira como ele ¢ recebido pelo jogador e afeta
significativamente o game design (ainda que, na area do design de
jogos, o termo “Stimmung” ndo seja amplamente conhecido e
difundido, argumentaria que as nogdes por tras dele — de clima
emocional, de orquestragdo dos sentimentos da leitura) perpassam
pelas preocupagdes dos criadores de jogos.

Em uma midia onde os mecanismos de controle dos elementos
do jogo costumam seguir convengdes esperadas de um jogo para o
outro de géneros semelhantes, a roupagem, identidade visual,
andamento e ritmo da a¢éo e da narrativa muitas vezes ¢ o que torna
cada um deles realmente distinto e caracteristico (conceitos
geralmente encapsulados pelo termo “look and feel” do jogo).
Argumento que esse conjunto de roupagem, ritmo, elementos
audiovisuais e narrativa proprios a cada um deles é moldado
justamente pelo Stimmung.

Por exemplo: dois jogos compartilham do mesmo género e
formas gerais de se controlar a a¢do, como ¢ o caso da série
Starcraft [3] e a séric Age of Empires [4]. Ambas séries sdo do
género RTS (Real Time Strategy — Estratégia em Tempo Real),
ambas compartilham de varios comandos e formas de controle que
se tornaram esperados entre os jogadores do género nos
computadores (quase que convengdes do género), ambos
compartilham também de certas mecénicas de jogo (como a coleta
de recursos no mapa para construir bases ¢ unidades). Mas, mesmo
assim, a experiéncia é bem distinta: um deles (Starcraft) ¢ um épico

XV SBGames — Sao Paulo — SP — Brazil, September 8th - 10th, 2016

Culture Track — Full Papers

espacial estilo space-opera, o outro (Age of Empires) é uma
simulag@o de conflitos e batalhas de periodos da nossa historia real
(como as cruzadas, as batalhas lideradas por William Wallace e
afins).

Onde em Starcraft o ritmo do jogo é mais acelerado e focado no
gerenciamento de recursos e desenvolvimento de contra-estratégias
em resposta as que o adversario desenvolve durante a partida (com
um foco no esquema de forgas e fraquezas entre as unidades de cada
uma das trés espécies/facgdes do jogo, seguindo uma logica
semelhante a do pedra-papel-tesoura), Age of Empires oferece uma
jogabilidade mais pausada, incluindo até uma tentativa de simular
a natureza dos cercos a fortalezas, cidadelas e castelos,
acompanhado de uma base de dados interna ao jogo onde pode-se
encontrar diversas informagdes sobre o periodo histérico, as
culturas, as unidades e equipamentos usados no jogo.

Mesmo que o jogador de um deles tenha uma base de referéncias
boa o suficiente para aprender a jogar o outro rapidamente, encontra
uma experiéncia enormemente distinta devido ao conjunto de
elementos audiovisuais, ao andamento e ritmo, de cada um deles.

4 JOGOS NO AFTERPOP

Ironia instavel: No damago do que Fernandez Porta [2] define como
afterpop, ela ¢ um dos conceitos principais. A obra afterpop, ao
apresentar esse tipo de ironia, vacila entre “denegacéo encoberta”
e “assun¢ao provocadora”, manifestada em uma “série de continuos
deslizamentos entre maneiras distintas de abordar o permissivo
caos de anos da cultura de consumo” [2].

Essa ironia instavel é também manifesta e local, ou ainda, como
explica Porta [2]: “Isso se chama ‘ironia instdvel, manifesta e
local’, e €, tal como a entendo, a posi¢do ontoldgica e discursiva a
partir da qual se escrevem as obras mais relevantes que tém a ver
com o pop. E ‘manifesta’ na medida em que combina satiricamente
discursos politicos e comerciais e assim alardeia a relevancia de um
ambiente cultural distinto da literatura propriamente dita. E
‘instavel” porque o autor e o jornalista falam de espagos diferentes:
o segundo fala em termos de ‘afinidade com a cultura pop’,
enquanto o primeiro pensa em termos de ‘reescritura de alguns
elementos pop ou underground de maneira ndo poppy’[poppy aqui
faz referéncia a algo que seja, parega ou carregue valores pops
claros]. A instabilidade ¢, portanto, o resultado de uma diferenca
ontologica que reflete uma mudanga historica: a mudanga do
sentido desse termo” (grifo do autor).

Para os ndo-iniciados na obra afterpop, nunca fica claro se a obra
ou autor estd engajado como forma de afiliagdo genuina e
apreciagdo sincera aqueles elementos pop que se fazem
transparecer na obra, ou se ¢ uma incorporagdo ironica, ou, ainda,
se ¢ de fato uma espécie de apreciagdo e reveréncia, mas
autoconscientes de como aqueles elementos ja estdo ultrapassados,
outrés, beirando mais o trash do que o pop, o cliché do que a
inovagdo, o uncool do que o cool.

O pop (e, por extensdo, o afterpop), na concepgédo de Fernandez
Porta, precisa ser seriamente frivolo: uma postura que equivale a
“inverter a ordem hierarquica dos valores” [2]. Isso significa, entre
outras coisas reconsiderar o espago da obra pop como um tema
cOmico, ndo dramatico, imbuir a critica (literaria, no caso do ensaio
de Porta, dos games, no caso do presente trabalho) de uma leveza
irreverente, um “ndo-se-levar” tao a sério. O afterpop, assim, critica
de dentro para fora, se insere naquilo que quer criticar e pde em
destaque os pontos de critica, fazendo uso da dita ironia instavel,
essa voz a0 mesmo tempo jocosa e reverente, que escarneia e
admira.

A obra afterpop, portanto, trilha essa regiao fronteirica em um
equilibrio ténue: um descuido e a obra acaba pendendo mais para
um lado do que para o outro, arriscando se tornar uma aplicagdo
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tosca e rasa, ao invés de uma reflexdo critica ¢ bem-intencionada
(e, muitas vezes, bem-humorada) daqueles pontos mais clichés.
Quando bem aplicada, no entanto, a obra afterpop nos faz lembrar
o porqué tais clichés funcionam e o que foi que os tornou tdo
populares para comego de conversa: ¢ na exploracdo desses
elementos que a obra afterpop revela seu aprego, sua ternura, nos
lembrando do motivo pelo qual nos sentimos atraidos a ela em
primeiro lugar.

Ainda que Porta discorra sobre o afterpop em relagdo a obras da
literatura e do consumismo pop (camisetas, slogans, trabalhos
publicitarios), ndo ¢ dificil estender essa abordagem ao estudo dos
jogos e de como alguns jogos, na atualidade, parecem se aproximar
dessa ironia instavel, dessa apreciagdo seriamente frivola.

Essa postura pode ser vista em varios jogos atuais, quando se
valem de mecanicas, narrativas e estilos audiovisuais inspirados em
jogos de duas, trés ou até mesmo quatro décadas atras: a0 mesmo
tempo em que homenagem afetuosamente, trazem a tona as falhas
e limitagdes desses jogos antigos. Mais do que trazer a tona, fazem
piada com o que, para os padrdes de hoje, seriam roteiros rasissimos
e games de uma simplicidade (percebido ou nao) enorme. Ao
mesmo passo, incorporam esses elementos de bragos abertos, a
despeito das sensibilidades contemporaneas, aplicando-os de forma
que os fagam estar em evidéncia, enquanto, a0 mesmo tempo,
almejam oferecer uma perspectiva nova sobre o que seria uma
abordagem batida e ultrapassada.

Um dos exemplos mais comuns de como esses jogos retomam
esses aspectos ¢ quando, em jogos baseados nos da gera¢do dos
consoles 8-bit e 16-bit, a dificuldade de varios deles ¢ exagerada.
Jogos dessas geragdes de consoles eram, muitas vezes, versoes para
console de jogos feitos para maquinas de arcade, onde o objetivo
era fazer o jogador gastar a maior quantidade de fichas no menor
espago de tempo, sem parecer que o jogo estava “roubando” ou
sendo injusto, para que o dono da maquina conseguisse o0 maior
lucro possivel com o equipamento (ver Figura 1 e 2).

O jogo atual pode oferecer como dificuldade padrio uma
dificuldade alta para, quando perceber que o jogador esta falhando
demais oferecer diminui-la, mas deixando claro para ele que
antigamente, jogadores de “verdade” ndo diminuiam a dificuldade,
que o fato de ndo conseguir passar de uma dada etapa ¢ dele.

Se o jogador ndo estiver por dentro do contexto da piada, ndo
entender do que se trata a ironia intencionada pelos
desenvolvedores em uma dada situacdo, se vé somente de frente
com um jogo punitivo, perdendo assim uma camada de
aproveitamento da obra. Ao mesmo tempo, perde também a ligagdo
emocional, nostalgica, com a realidade de como eram os jogos de
antigamente. Mesmo que sé os tenha conhecido recentemente, ¢
necessaria uma certa familiaridade com o tema, um certo grau de
reconhecimento dos elementos resgatados como inspiragao,
criticados ou descontruidos.

Super Time Force Ultra [6] utiliza muito bem esse aspecto:
inspirado pelos jogos de plataforma 2D (os chamados sidescrollers)
e lotado de referéncias a filmes, séries, jogos e livros da cultura pop,
possui uma dificuldade bastante elevada, dando ao jogador apenas
60 segundos para passar de fase. Essa dificuldade, no entanto, ¢
amenizada por uma mecanica peculiar ao jogo: quando morre,
acaba o tempo ou ativa uma certa habilidade, o jogador pode
“rebobinar” a partida até um ponto anterior, escolher outro
personagem (ou 0 mesmo), e comegar do ponto que escolheu.
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Figura 1: Exemplo de Maquina de arcade do jogo Street Fighter Il

Figura 2: Detalhe do slot de insercdo de moedas em uma maquina
de arcade.

O twist estda no fato de que o jogo registra os movimentos
anteriores do jogador, fazendo o personagem que ele utilizou antes
realizar exatamente as mesmas agdes, como uma espécie de
fantasma. Assim, pode-se acompanhar as “vidas” anteriores
enquanto elas passam pelo cendrio, ou explorar outros cantos da
fase, ou fazer uso dessa mecanica para enfrentar inimigos mais
poderosos com o poder de fogo concentrado de dois, trés, quatro ou
mais personagens simultaneos.
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Figura 3: Cena do jogo Super Time Force Ultra. Sim, aquilo é um
golfinho empunhando duas uzis.

Super Time Force Ultra, que néo se leva muito a sério, faz pouco
caso do fato de poder ter 15 copias simultdneas de um mesmo
personagem em tela, mas consegue ainda assim manter a
dificuldade inspirada nos antigos games de a¢do com tiro em
plataforma 2D (como os da série Contra, com sua quantidade
grande de inimigos, numero exagerado de disparos inimigos em
tela, e ag¢do e ritmo frenéticos), mascarada por tras de sua
jogabilidade diferenciada: mesmo com a possibilidade de jogar
com varios personagens numa mesma fase e de poder pausar e
voltar o tempo, a dificuldade do jogo, junto com sua agdo
irrefreavel, significa que a maioria dos jogadores irdo morrer varias
vezes antes de conseguir passar de fase.

O jogo sabe disso e estimula essa abordagem: suas proprias
mecanicas de jogo interagem com cada uma das mortes do jogador,
alterando o cenério e fazendo disso uma maneira a mais de se
explorar as fases. O absurdo das fases inspiradas em momentos
“historicos”, vistas pelas lentes deturpadas do humor do jogo, poe
em constante tensdo a historia do jogo com a de suas referéncias:
em uma das linhas temporais visitadas percebe-se claramente
referéncias a série Mad Max. Em outra, a Atlantida nunca afundou
e resgatamos um soldado chamado Dolphin Lundgren, um golfinho
cujo nome ¢ um trocadilho com o nome do ator de filmes de acao
Dolph Lundgren (“dolphin” significa golfinho, em inglés).

As inter-relagdes desses elementos todos sdo postos em
evidencia pelo proprio jogo, que ndo perde tempo em fazer piada e
notar o ridiculo das situagdes em seu enredo: plot twists 6bvios para
o jogador sdo tratados como revelagdes descomunais e todas as
implicagdes de possiveis paradoxos temporais sdo varridas para
debaixo do tapete, por assim dizer, pelo entusiasmo do lider da
equipe em como poder viajar no tempo ¢ algo absurdamente legal
¢ maravilhoso.

Outro jogo onde podemos perceber esses elementos em agao ¢é
Undertale, um RPG indie criado por Toby Fox e financiado através
de crowdfunding®. No jogo, controlamos um garoto que explora um
reino subterraneo povoado por monstros. O jogo usa fortemente a
estética 8-bits, sendo inspirado por RPGs dos anos *90 ¢ 2000
(como Earthbound e os da série Mother), como pode ser percebido
na comparagdo entre a Figura 4 ¢ a Figura 5 (principalmente no
visual e estilo do personagem principal nos dois titulos, Toby, em
Undertale, e Ness, em Earthbound). Estética ¢ estilisticamente, o
jogo ¢ inspirado pela cultura da internet, com referéncias a piadas
e memes populares entre o publico gamer a época de produgdo do

jogo.

! Processo de financiamento coletivo e arrecadagdo de fundos para projetos
onde qualquer pessoa pode colaborar, caso deseje, através de doagdes
através de sites especializados (como o Kickstarter), servindo como forma
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Figura 5: Tela do jogo Earthbound.

Ja no quesito da experiéncia de jogo, Toby, através da oferta de
duas maneiras de lidar com os combates (matando os monstros
inimigos ou fazendo amizade com eles), critica a0 mesmo tempo
em que homenageia os sistemas de jogo dos RPGs de eras passadas:
cada combate envolve menus de opgdes de agdes que remetem a
jogos como os da série Final Fantasy, lancados para o Super
Nintendo (Figura 6 e Figura 7 — note como com as op¢des de agdes
dos dois sdo semelhantes: “Fight”, “Throw”, “Magic” e “Item”,
em Final Fantasy VI; e “Fight”, “Act”, “Item” ¢ “Mercy”, em
Undertale), com o adendo de um twist, na forma de interagdes
especificas do combate com aquele personagem/inimigo, ¢ a
incorporagdo de mecanicas do género bullet hell na resolugdo de
suas agdes (o género bullet hell diz respeito, geralmente, a jogos
onde se joga com uma nave, vista de cima, avangando pelas fases
enquanto quantidades copiosas de inimigos aparecem em tela e
disparam contra vocé — uma das caracteristicas basicas do género é
exigir bons reflexos e raciocinio rapido, para desviar das balas e
evitar ser derrotado, enquanto tenta atirar nos inimigos com sua
nave). Os inimigos, por sua vez, podem reagir de maneiras
distintas, dependendo das opg¢des escolhidas (um monstro
germofobico, por exemplo, pode concordar em conversar com vocé
depois que conseguir lava-lo; outro, pode acabar atendendo um
telefone em meio a batalha, entre outras situagdes inusitadas do
género). O combate, entdo, ndo se resume apenas a matanca

de deixar o publico decidir quais projetos serdo postos para frente ao
atingirem as expectativas de financiamento ou néo.
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indiscriminada dos oponentes encontrados: o jogo oferece sempre
uma alternativa que, mesmo com tons humoristicos, serve para
refletir sobre porque matar ¢ (quase) sempre a unica opgdo ou a
op¢do padrdo, em jogos do género. Onde em outros jogos seria a
excecdo (formas de lidar com os oponentes de maneiras ndo letais),
em Undertale ¢ sempre uma alternativa presente, com interagdes
especificas para cada oponente.

A ambiéncia do jogo e a forma como ele lida com a resolugdo
dos combates evocam sempre essa aura nostalgica, o Stimmung, ao
mesmo tempo em que procuram fazer critica ao fato de que a
maioria dos inimigos encontrados nos RPGs que lhe servem de
inspiragdo sdo entidades, em grande parte, andnimas, sem
identidade propria, repetidos vez apds vez, um apos o outro, apenas
para serem vitimas de um protagonista em necessidade por pontos
de experiéncia e equipamento.

SETZER 8807 ——
LOCKE

TERRA 2

SHADOW 8720 ——————

Figura 6: Tela de combate de Final Fantasy VI, no SNES.

ACT]

/ FIGHT [6§ITEM| [xMERCY]

Figura 7: Tela de combate de Undertale.

Mas Undertale nio faz isso de forma maldosa: por tras do
contraste forte entre a maneira como ele lida com combates e
personagens ndo jogadores, em relagdo aos seus antecessores de
género, percebe-se uma afei¢do genuina pelo meio e pelo formato,

2 Uma distingdo entre mecénicas de jogo e jogabilidade pode vir a ser atil:
mecinicas de jogo dizem respeito as regras de funcionamento do jogo,
como se joga, quais condigdes de vitdria e derrota (quando elas existem),
como os elementos do jogo reagem as agdes do jogador e afins.
Jogabilidade, apesar de lidar com aspectos parecidos, costuma dizer mais
respeito aos controles do jogador propriamente dito: se respondem
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uma obra feita como forma de resgatar as caracteristicas do género
que tanto agradaram aos aficionados pelos RPGs de videogame.

Nas palavras de Jack de Quidt, escrevendo para o site Rock,
Paper Shotgun e comentando sobre a atmosfera ¢ humor do jogo
[7]: “And it’s all so playful! It’s so playful. The game made me
laugh out loud on several occasions but, more importantly than
that, it understands that this particular style of comedy in games
has to be more than just funny dialogue; it requires whip-smart
control over player expectation and interaction, and an awareness
of the game as a complete entity” (“E ¢é tudo tdo ludico! Tao ludico.
O jogo me fez rir alto em varias ocasides, mas, mais importante do
que isso, ele entende que esse tipo particular de comédia nos jogos
tem que ser mais do que apenas didlogo engracado; requer controle
agucado sobre as expectativas do jogador e interacdo, e uma
consciéncia do jogo enquanto uma entidade completa”, em uma
tradugdo livre). A colocag@o do jornalista serve para transparecer
um sentimento facilmente percebido quando se joga o jogo: o de
que o humor foi pensado como parte da experiéncia, de forma
costurada com as reflexdes

Para conseguir esse resultado é preciso um conhecimento
profundo dos clichés e estruturas do género, aliado a uma percepcéo
fina de como aplica-los para atingir o objetivo. E preciso, em outras
palavras, apreciar as obras do género de uma maneira afterpop, de
“dentro para fora”.

5 A INTERACAO LUDICA SIGNIFICATIVA

Salen e Zimmerman [8] definem como um dos atrativos maiores de
um jogo o fato se ele oferece ou ndo uma experiéncia de jogo
significativa, uma intera¢ao ludica significativa (meaningful play,
no original — sendo play um termo em Inglés com multiplos
significados, podendo fazer referéncia ao ato de jogar, de brincar,
de interpretar papéis, de ndo estar fazendo algo de forma séria ou
ainda ser usado como verbo para essas agdes). Esse conceito
engloba tanto gostar subjetivamente do jogo, de seu enredo e estilo,
quanto encontrar uma experiéncia de jogo onde suas agdes no
mundo de jogo fagam sentido, dentro do que o jogo propde, € que
os significados dessas agdes tenham respostas (feedback) claros
para o jogador.

Nao basta um enredo engajador, ¢ necessario que o conjunto dos
elementos ludicos, audiovisuais e narrativos formem um todo capaz
de oferecer uma experiéncia possuidora de significado para o
jogador. Nao precisa ser um significado profundo, que leve a uma
reflex@o intensa, basta apenas que, dentro do que o jogador procura
e vé& como sendo oferecido pelo jogo, tal conjunto ofereca
entretenimento, mecanicas de jogo e jogabilidade? (ou gameplay)
capazes de despertar esse sentimento de experiéncia possuidora de
significado, de interacdo ludica significativa.

Um jogo ¢ capaz de oferecer isso de varias maneiras: em alguns
casos, um enredo bem construido e envolvente trai tanto a atengao
do jogador que compensa eventuais falhas de gameplay ou bugs de
programagao. Por outro lado, uma jogabilidade fluida, uma curva
de dificuldade prazerosa e mecanicas de jogo divertidas sdo capazes
de prender a atengdo do jogador, oferecendo um fator replay alto,
mesmo que ele conheca profundamente os detalhes do jogo.

adequadamente ao seu input, se estdo configurados de maneira que facilite
as a¢des do jogador ao invés de atrapalha-las, até mesmo se o proprio ato
de controlar seu avatar e ver os resultados desse controle sdo encarados
como bons ou ruins, divertidos ou magantes.
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Podemos ainda falar de elementos dificeis de mesurar ou
identificar, um detalhe ou elemento que, por um motivo ou outro,
caia no gosto do publico, um certo “je ne sais quoi” que esteja mais
em sintonia com o espirito do momento. Seja por possuir um
charme peculiar, seja por ter sido langado no momento certo, ou ter
sabido capitalizar tendéncias, estando em sintonia com o que ¢
popular no momento, esses jogos conseguem apreender a atencdo
do publico e alcangar sucesso de critica e publico.

Nesse ambito, tanto o Stimmung quanto o afterpop contribuem
para que o meaningfu play seja alcancado: a medida em que vai-se
diversificando os géneros de jogos disponiveis, vdo surgindo
também experimentagdes e recombinagdes entre elementos de
géneros ja existentes. Jogadores mais novos podem, por sua vez, ter
interesse em conhecer jogos antigos, mas ndo se sentirem
confortaveis com mecanicas e padrdes de jogos que, para eles, estao
defasados. E ai entdo que a obra aterpop pode, através do
Stimmung, resgatar um pouco dessa vivéncia para os jogadores que
ndo tiveram como experimenta-la a sua época. Essas relagdes entre
Stimmung, afterpop e o meaningful play serdo exploradas no
proximo item.

6 TuDO ISSO JUNTO AGORA: STIMMUNG E AFTERPOP NA
CONSTRUGAO DA INTERACAO LUDICA SIGNIFICATIVA

Finalmente, como podemos perceber e articular todos esses
elementos, nos jogos? De que maneira Stimmung, afterpop e o
meaningful play interagem, dentro de uma obra liidica? Como eles
informam as agdes, reagdes e percepgdes daqueles que jogam?

Ao tratar de Stimmung, ilustrando como podemos fazer uma
leitura de uma obra voltada a ele (explorando diversos exemplos,
incluindo livros, pinturas e filmes), Gumbrecht [1] levanta a
questdo da nostalgia como um fator relevante na construgdo do tom,
da atmosfera, de uma obra. No afterpop, com sua critica partindo
de dentro, sua afiliagdo a0 mesmo tempo sincera e irdnica, percebo
uma certa carga nostalgica: no meio da ironia instavel caracteristica
do afterpop, existe uma certa saudade do tempo em que o objeto
tratado estava em seu auge, ou em que nossa admiragdo era mais
pura, sincera e, porque nao dizer, ingénua, inocente.

Braid [5] ¢ um jogo que equilibra bem esses aspectos: altamente
influenciado pelos jogos da série Super Mario, da Nintendo
(especialmente o primeiro da série, Super Mario Bros, de 1985),
parece a primeira vista apenas um clone genérico. Porém, essa
impressdo ¢ rapidamente desfeita: logo nos primeiros instantes o
jogador ¢ apresentado ao enredo do jogo sob a forma de excertos
do que parecem ser o didrio do protagonista, detalhando um de seus
namoros passados, sob a forma de pequenos tomos no comego de
cada mundo. E apresentado também a uma mecanica nova, a de
rebobinar o tempo.

Figura 8: Cena do jogo Braid
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Allth.};e years ago, Tim had left the Princess behind. He had :
kissed her on the neck, picked up his travel bag, and walked out
thedoor. He regrets this, toa degree. Now he's journeying 4
- find her again, to show he knows how sad it was, but also to tell
her how it was good.

Figura 9: Outra cena do jogo Braid

Além de atravessar os estagios de jogo sendo capaz de pular em
cima dos inimigos para mata-los, o jogador pode, caso morra ou
queira, rebobinar a agdo até um ponto anterior e continuar de 1a. Ao
contrario de Super Time Force Ultra, aqui o jogador ndo tem acesso
a outros personagens. Cada um dos mundos de jogo, entretanto, traz
variagdes de como essa habilidade se comporta (como inimigos que
ndo tem suas agdes rebobinadas pelo poder, por exemplo). Esse
poder e suas variagdes sdo usados para alcangar areas dificeis do
jogo, onde se encontram pecas de quebra-cabegas colecionaveis,
essenciais para alcangar os estagios finais e fonte de grande parte
do desafio do jogo.

Antes de continuar, sinto-me obrigado a dar um alerta de spoiler
sobre o enredo do jogo. Considere-se avisado.

Braid oferece sua parcela de ironia afterpop ao desconstruir a
estrutura da narrativa do primeiro Super Mario Bros. Em Mario,
somos jogados logo de cara na agdo, tentando resgatar a princesa
que foi sequestrada pelo vildo. Ao fim de cada conjunto de quatro
fases (um “mundo”, na terminologia do jogo), infiltramos um
castelo e, ao derrotar seu guardido, somos informados pelo refém
que resgatamos que a princesa esta em outro castelo, até chegar no
derradeiro, onde, finalmente, a resgatamos (Figura 10 e Figura 11).

Em Braid o enredo parece ser o mesmo, ¢ até a identidade visual
dele remete a Mario, mas, através dos excertos do diario do
protagonista que encontramos na entrada de cada mundo Figura 9)
e de outros detalhes e pistas do jogo, descobre-se que ndo ¢ bem
assim: estamos realmente indo resgatar a princesa, ou seria ela sua
ex-namorada? Seria vocé um admirador perseguidor, um stalker?
Por que, afinal de contas, a princesa estd sempre em outro castelo?
A sua situagdo atual seria resultado direto dos acontecimentos
narrados nos excertos? O protagonista, ele proprio, ndo parece
perceber os seus erros passados; transparece, nos trechos de suas
memorias, ndo ter aprendido a reconhecer suas falhas e, com isso
amadurecer, pondo em xeque a propria motivagao do jogo todo.

Assim, com pouco mais do que a adi¢do de trechos de texto e
uma roupagem e trilha sonora que evocam sentimentos de
melancolia, o autor principal do jogo, Jonathan Blow, questiona
nao apenas as posturas que assumimos em nossas relagdes pessoais,
mas também evidencia possiveis leituras do roteiro raso do jogo
que o inspirou, a0 mesmo tempo em que evidencia como o roteiro
e jogo originais pouco informavam o jogador sobre o que estava
acontecendo naquele mundo.

A propria parafrase da frase, feita famosa por Mario, de quando
vocé ndo encontra a princesa nos castelos (“Our princess is in
another castle” — nossa princesa estd em outro castelo) pode ser
interpretada como uma parddia afetuosa, um reconhecimento da
frustragdo de descobrir que, apds vencer os perigos do primeiro
castelo (e do segundo, terceiro, quarto... até o derradeiro oitavo

987



SBC — Proceedings of SBGames 2016 | ISSN: 2179-2259

castelo), a princesa ndo tinha sido salva, a0 mesmo tempo que
evoca o clima, a atmosfera, do jogo original.

Assim, o Stimmung de um jogo (Braid) ¢ construido em cima do
Stimmung de outro jogo. Jogar Braid sem conhecer, sem ter jogado,
Super Mario Bros, é jogar sem ter as pegas todas do quebra-
cabecas, do panorama. Desde o design dos personagens até a
estrutura das fases, a experiéncia torna-se muito mais rica, leva
melhor ao estado da interagdo ludica significativa, se o jogador
possuir essa vivéncia anterior, reconhecendo os elementos que
inspiraram a construg¢do do jogo e acompanhando sua
desconstrucdo afeigoada.

O Stimmung, aqui, entremeia a melancolia saudosista do enredo
(nostalgia e saudades percebidos nos excertos das lembrancas do
personagem principal em relagdo a uma situag@o anterior por ele
idealizada, e nostalgia do proprio design do jogo, em relagdo a suas
referéncias — nostalgia essa que, espera-se, seja compartilhada pelo
jogador) com a agdo e solugdo de puzzles da jogabilidade para
construir uma atmosfera carregada de simbolismos, onde coletar os
pedacos de quebra-cabegas representa nao apenas avengar no jogo,
mas também no auto-entedimento do protagonista, ao confronta-lo
com suas memorias anteriores.

Interessante notar que o jogo nunca mostra isso de forma
explicita: feito de maneira genuinamente gamer, o jogo da as
ferramentas para que o jogador capte as pistas e construa sua
propria concep¢ao, evitando explicitar as emogdes do silencioso
protagonista solitario.

THANK YOU MARIO?

BUT OUR PRINCESS IS IN
ANDTHER CASTLE?®

Figura 11: Nada de princesa para vocé: Compare a cena de Braid
com a de Super Mario Bros (Figura 10)
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7 OBSERVAGOES FINAIS

Obviamente, Undertale, Braid e Super Time Force Ultra ndo sdo
os unicos exemplos de como os conceitos e no¢des por tras do
Stimmung ¢ do afterpop podem ser percebidos games (mesmo que
ndo possamos falar de uma aplicagdo direta e consciente dos
conceitos durante o processo de criagdo do jogo, os dois conceitos
podem ser operacionalizados por nds, que avaliamos e refletimos
criticamente tais jogos, para melhor compreender certas
potencialidades e caracteristicas estéticas destes). Mesmo sendo
uma tendéncia mais comum em jogos indies, essas categorias
podem ser percebidas também em produtos da industria
mainstream dos videogames (seja em elementos especificos, como
um minigame presente dentro do jogo como curiosidade, seja na
maneira como mesmo jogos de grande porte, os chamados jogos
AAA —triple A — fazem referéncias ou se baseiam em mecanicas e
estéticas classicas).

Poderia ainda citar varios exemplos, como Mighty No. 9 [10],
desenvolvido como sucessor espiritual dos jogos da série Megaman
(inclusive com equipe encabecada pelo criador de Megaman, Keiji
Inafune), ou Farcry 3: Blood Dragon [11], um jogo desenvolvido
por um estidio grande (diferente dos outros exemplos dados,
praticamente todos feitos por desenvolvedores indies ou
financiados através de crowdfunding), langado em 2013 ¢ feito
como uma parddia ndo sé dos jogos de tiro em primeira pessoa,
como também dos filmes de agdo e ficgdo cientifica dos anos 80 e
90, cheios de testosterona, didlogos cheios de machismo e bravura
exacerbados, exagerados, e cheios de explosdes dignas de um filme
de Michael Bay.

Figura 12: Megaman a esquerda e Beck, protagonista do
jogo Mighty No. 9, a direita.

O comum, entre todos eles, ¢ serem feitos, em grande parte, por
pessoas que cresceram jogando. Esses criadores-jogadores, quando
incluem uma sacada, parddia ou referéncia a outro jogo, conseguem
mais facilmente transparecer sua afei¢do pelo meio e, justamente
por serem também aficionados por jogos, o fazem com o status de
alguém de e por dentro do meio. Esse status afeta, sim, a leitura que
se faz de suas obras: a0 mesmo tempo que aumenta a barreira de
entendimento por parte do publico leigo, legitima e valida frente
aos outros gamers a critica/parédia/homenagem.

A leitura voltada para o Stimmung, aqui, ¢ capaz de aprofundar a
apreciagdo desses elementos. Afinal, como o proprio Gumbrecht
admite, a leitura com foco no Stimmung néo ¢ tdo distinta assim de
como grande parte de nds lemos, compreendemos, uma dada obra.
Consciéncia do que o termo significa e como ele funciona e pode
ser aplicado, entretanto, oferece o potencial de uma compreensao
mais profunda dos elementos formais, diretos e indiretos, metaforas
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e simbolismos presentes, ¢ como cada um deles se orquestra no
todo da obra.

Aliado a abordagem afterpop, explica, nem que seja em partes, o
fascinio, aprego e sucesso de jogos capazes de balancear bem tais
elementos e oferecer uma reflexdo irreverente (mas nem por isso
menos valida) sobre as caracteristicas tipicas (técnicas e narrativas)
do meio, mesmo correndo o risco de tornarem-se um pouco mais
herméticos, ao se dirigirem para um publico que precisa estar por
dentro das referéncias.

Como controponto, € importante notar, porém, que um uso
exagerado desses elementos pode acabar causando o efeito inverso:
o excesso de referéncias nostalgicas arrisca causar uma mixordia
de referéncias, uma cacofonia, onde tentava-se criar sinfonia ou
fazer a obra ser confundida apenas como uma copia ou nova versao
daquela que esta sendo referenciada, a exemplo de Mighty No. 9,
onde varios dos elementos do jogo parecem ser apenas elementos
da série Megaman, redesenhados com outra roupagem e efeitos
(note como o design dos dois protagonistas ¢ similar — Figura 12).

O uso excessivo da ironia instavel arrisca fazer ela ser
confundida com ironia mesquinha, sarcasmo desnecessario, ser
vista como mero instrumento de diminuigdo da obra que se tentava
emular e homenagear, ou ainda deixar transparecer o que deveria
ser uma homenagem como sendo uma mera parodia.

Nao obstante, a leitura e compreensdo critica de um jogo, feita
sob a optica do Stimmung e do afterpop, oferecem uma abordagem
diferenciada e apreciadora das nuances de uma midia (os
videogames) que, na medida em que vai se tornando mais complexa
e variada, se torna também mais autorreferencial.
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