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Resumo - O presente artigo tem por finalidade apresentar o
estado da arte para uma pesquisa que procura investigar a
construcio de cidades audiovisuais nos videogames a partir
das concepc¢des de tecnocultura audiovisual e do game
design. Para realizar seu intento, a pesquisa situa sua
abordagem especifica sobre conceitos dos videogames sob o
olhar dos processos midiaticos audiovisuais para, em um
segundo momento, promover uma pesquisa exploratoria e
bibliografica sobre fontes académicas especializadas e
generalistas sobre os principais termos de busca. O resultado
demonstra que ha uma reconhecida relevincia em analisar

videogames sobre o viés audiovisual, inserido na
tecnocultura e considerando o design como eixo
fundamental.

Palavras-chave — videogames; tecnocultura audiovisual;

cidades audiovisuais;.

I.  INTRODUCAO

Esta pesquisa tem como tema videogames' que tém
cidades construidas como cenario onde os jogos se
desenvolvem. Jogadores interagem com estes jogos com
avatares que proporcionam diferentes pontos de vista
audiovisuais para a interagdo ludica. Os videogames,
podendo ser inseridos e entendidos como manifestacdo da
tecnocultura, sdo resultantes da convergéncia de diferentes
ordens de tecnologias de hardware e software, do game
design preocupado com a experiéncia lidica e das
mediacdes de imagens das mais diferentes ordens que sdo
digitalizadas ou construidas no meio digital. Tem-se como
corpus trés videogames que representam as principais
manifestacdes do fendmeno que queremos observar e que
trazem cidades construidas como sua ambiéncia principal —
Bioshock Infinite (2013), Assassin’s Creed Unity (2014) ¢
SimCity Buildlt (2014). Além disso, tais jogos
possibilitam uma classificacdo que os distingue
considerando diferentes pontos de vista do corpo do
avatar® dentro desta ambiéncia — tomando como critério a

! “Videogames” & o termo principal que adotamos para se
designar o objeto de estudo nesta pesquisa. Em algumas
bibliografias relevantes a terminologia utilizada aparece como
“games” (jogos) ou “jogos digitais”. A opg¢do por “videogames”
se da porque indica uma interface de mediagdo audiovisual, além
de que o termo jogo preferimos usa-lo mais especificamente no
conceito que pretendemos construir até o final desta pesquisa: a
cidade-jogo.

20 conceito de avatar surgiu na religido hindu ao descrever a
possibilidade de um corpo celestial imortal “encarnar” num
corpo fisico mortal e habitar o mundo real com um propdsito
especifico até que morra e volte a ser sua realidade imortal. Na
cultura digital o termo passou a ser apropriado para nomear o

linguagem audiovisual no que se refere aos
enquadramentos do campo ¢ as contribui¢cdes de Gouveia
[1] e Jarvinen [2].

A pesquisa principal tem como perguntas norteadoras:
que cidades sdo aquelas construidas através de quais
montagens nos videogames em questdo? O que elas dizem
sobre a tecnocultura contemporanea, sobre os videogames
e sobre os processos audiovisuais em geral?

Este paper apresenta o estado da arte (ou pesquisa da
pesquisa) que visa dar um panorama sobre as investigagdes
que abordem fronteiras tedrico-metodologicas para
discutirmos, debatermos, refletirmos a temadtica e
problematica aqui proposta. Desta forma, trata-se de uma
pesquisa de natureza basica, abordagem quanti-qualitativa,
objetivos exploratorios ¢ uso de técnica de pesquisa
bibliografica.

Desta forma, na primeira parte do paper apresentam-se
os videogames que motivam a pesquisa em suas
caracteristicas audiovisuais essenciais que os diferenciam;
na segunda, desenvolve-se um amparo conceitual
necessario sobre as concep¢des de tecnocultura
audiovisual e de design adotadas aqui para dar condi¢des
de estabelecer uma pesquisa exploratoria adequada aos
objetivos; e, por fim, o resultado do levantamento do
estado da arte, apresentando e discutindo os principais
resultados encontrados.

II.  CORPUS DA PESQUISA

Como objetos observaveis da pesquisa que motiva este
estado da arte tém-se trés videogames nos quais cidades
audiovisuais foram projetadas para serem percebidas por
diversos avatares e jogadores. Nos propomos a
compreender o jogo dentro do jogo, a cidade dentro do
jogo, ou seja, as audiovisualidades dos jogos em questdo.
Temos quatro videogames que tém cidades construidas de
forma audiovisual, vistas desde diferentes pontos de vistas
e classificadas a partir da combinag@o do olhar do jogador
em conjunto com o avatar (peca-chave para caracterizar
estes jogos e suas cidades).

Bioshock Infinite (2013) é um jogo FPS (first-person
shooter) que situa-se em 1912, no qual o jogador assume o
personagem de Booker Dewitt, cuja motivagdo ¢ ir até a
cidade flutuante de Columbia para encontrar uma jovem
chamada Elizabeth, a qual estaria sendo mantida em
cativeiro sua vida inteira. A cidade de Columbia ¢ uma
utopia isolada do mundo terrestre cujo acesso ¢é restrito a
poucas pessoas ¢, ao longo do desenvolvimento narrativo,
demonstra problemas de apartheid que culminam numa

corpo virtual que o usudrio assume em experiéncias digitais, que
variam desde as redes sociais até os videogames.
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guerra civil. No game, o jogador controla e joga com
Booker, enquanto Elizabeth acompanha o personagem,
interagindo com dialogos e agindo segundo orientagdes do
jogador, porém com certa independéncia dada pela
inteligéncia artificial do jogo. Booker é o avatar cujo corpo
proporciona a visdo subjetiva do jogo, ou seja, em primeira
pessoa. O jogador vé a cidade por meio de Booker, ou seja,
pelo corpo do avatar.

Figura 1. Imagem de divulgag@o do videogame Bioshock Infinite (2013)
Fonte: Disponivel em: https://www.2k.com/games/bioshock-infinite.
Acesso em jun. 2018.

Do ponto de vista da linguagem audiovisual, tem-se
um angulo subjetivo em plano subjetivo. Classificamos
como o modo “espaco em tempo real” [1] e nos estilos
“caricaturismo” e “fotorrealismo” de ponto de vista 3D em
primeira pessoa [2].

SimCity BuildIt (2014), é mais um produto criado por
Will Wright pela produtora Maxis a partir da premissa do
original de 1989 que, como em suas versdes anteriores, ¢
um jogo de simulagdo em que o jogador constroi e
administra uma cidade com elementos culturais que
remetem a cidades norte-americanas dos séculos XX e
XXI. O fim do jogo ¢ relativo pois a cidade, apesar de
contida nos limites da modelagem, continua a apresentar
eventos que demandam a atencdo do jogador, como
problemas econdmicos, sociais ou naturais. A versdo
Buildlt tem nos dispositivos moveis a sua plataforma e
praticamente adapta a versdo de 2013 (produzida para
navegadores de internet). O avatar tem seu ponto de vista
elevado, como um “deus” nesta ambiéncia (good view),
olhando de cima num angulo levemente inclinado suas
criagdes e como os NPCs (non-playable characters) agem
ou reagem por suas decisdes “magnanimas”. Este ponto de
vista, iniciando de forma isométrica (cerca de 30° do plano
horizontal e 45° do plano vertical), possibilita uma visdo
ampla acompanhada de uma ilus@o de tridimensionalidade.

\ o Ng & >
Figura 2: Imagem de divulgagdo do videogame SimCity BuildIt (2014).
Fonte: Disponivel em: https://www.ea.com/games/simcity/simcity-
buildit/news/top-5-tips-for-new-mayors. Acesso em jun. 2018.
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Do ponto de vista da linguagem audiovisual, temos um
angulo “aprumo” em plano geral. Classificamos como o
modo “para 1a do tempo” [1] e no estilo “caricaturismo” de
ponto de vista 3D com dimensionalidade isométrica em
terceira pessoa [2].

Assassin’s Creed Unity (2014) é o oitavo jogo da
franquia da produtora Ubisoft que narra o embate entre
duas facg¢des milenares (Assassinos e Templarios) na busca
por conhecimento e controle de artefatos poderosos
perdidos no passado. Através de uma tecnologia de
simula¢do (Animus) tornou-se possivel reviver memorias
de antepassados que compartilham o DNA de personagens
no mundo atual. Através do Animus pode-se viajar ao
passado e reviver memoérias de um antepassado
consanguineo, buscando encontrar respostas para eventos
nido registrados e desvendar mistérios ainda nfo
respondidos no mundo atual do jogo. Em Unity, o jogador
assume, em boa parte do jogo, o personagem de Arno
Dorian (avatar), que teria vivido na época da Revolugdo
Francesa, no final do século XVIII. Em jogos anteriores
desta saga, havia um personagem no mundo atual do jogo
que usava do dispositivo de imersdo para viver memorias
do passado. Nas versdes mais recentes, o personagem atual
¢ incorporado pelo jogador, no sentido de suprimir um
personagem com uma historia dentro do jogo. Ou seja, ha
camadas de metalinguagem, mas o maior tempo de jogo se
da enquanto o avatar de Arno esta em atividade na Paris de
1789. Arno ¢é o avatar cujo corpo inteiro ¢ visto pela agdo
do jogo proporcionando uma visdo de conjunto deste com
a cena, ou seja, em terceira pessoa. Diferente de Bioshock
Infinite, ele tem varias missOes distribuidas em uma
narrativa principal e outras subnarrativas das quais é
opcional participar, de forma que o jogador pode decidir a
ordem delas.

Figura 3: Imagem do divulgagdo do videogame Assassin’s Creed Unity
(2014).
Fonte: Disponivel: https://www.ubisoft.com/pt-
br/game/assassins-creed-unity/. Acesso em jun. 2018.

Do ponto de vista da linguagem audiovisual, temos
uma angulacdo livre em planos predominantemente
primeiro e aberto. Classificamos como o modo “espago-
tempo” [1] e no estilo “fotorrealismo” de ponto de vista
3D em terceira pessoa [2].

III. SOBRE TECNOCULTURA AUDIOVISUAL E DESIGN

Enquanto relevancia cientifica estudar o audiovisual
em videogames ¢é de reconhecida importancia para
entendé-los como processos midiaticos audiovisuais, pois a
expansdo da producdo, consumo, significacdo deste

dispositivo midiatico de entretenimento ¢é fendmeno
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inserido no conjunto midias comunicacionais atuais, seja
por influéncia delas, seja por influencia-las, de fato.

O videogame ¢, inclusive, um artefato tecnocultural
resultado da integragdo de diversas tecnologias
audiovisuais e vem sendo alvo de estudos no campo da
comunicacdo [3], o que se justifica no entendimento do
mesmo enquanto uma midia e/ou dispositivo midiatico.

Tecnocultura se da no contexto em que a cultura ¢é
afetada ou atravessada por aparatos de producdo e
reproducdo de imagens por dispositivos que proporcionam
experiéncias midiaticas em novas imagens e estéticas
atualizando perspectivas da propria cultura. Em outros
termos, tensiona as configuragdes da técnica e das
tecnologias nos afetos sobre a cultura. Fischer [4]
contextualiza o conceito evocando Benjamin ¢ McLuhan,
entre outros:

Ainda que pensando em fonogramas e fotografias na
cultura parisiense do século XIX, as reflexdes de
Benjamin sobre o que se torna a experiéncia humana a
partir do imbricamento das tecnologias de (re)produgio
de imagens e sons sdo embebidas de uma perspectiva
tecnocultural absolutamente essencial para as discussdes
contemporaneas que marcam as reflexdes dos autores que
observam a sociedade midiatizada e softwarizada. [4]

Para McLuhan [5], a concepgdo sobre o efeito de novas
tecnologias gerando novas ambiéncias (ou paradigmas)
com o poder de alterar comportamentos humanos
institucionais alinha-se a tecnocultura, sobretudo quando,
na transformacdo de midias ja existentes, transformam-se
também os contextos comunicacionais. Desta forma, para
McLuhan [5], o funcionamento, estética, estruturagdo,
enfim, l6gica de uma midia tende a ter mais influéncia na
cultura do que seu conteido e novos meios e suas
ambiéncias seriam capazes de reprogramar a vida sensorial
fortemente midiatizada.

A nova “ambiéncia” que McLuhan [5] sugeria a partir
de tecnologias de comunica¢do e informagdo criando
novas configuragdes socioculturais implicando em novos
comportamentos ¢ formas de pensar o mundo ganha
contornos atualizados quando falamos em videogames,
especialmente quando suas ambiéncias se apresentam
muitas vezes como ambientes digitais virtuais.

Os videogames podem ser entendidos como parte desta
tendéncia comunicacional, no qual o audiovisual ¢
substrato e elemento indissociavel, permeado e
influenciado por tecnologias que atravessam-no de forma a
criar ambiéncias pouco exploradas como objeto da
comunica¢do e sob as quais novos contextos emergem e
afetam uma ecologia midiatica ainda em processo. Desta
forma, abordar as questdes dos processos midiaticos
audiovisuais por meio da compreensdo do problema das
cidades construidas, manifestadas e atualizadas nos
videogames torna-se relevante dado o contexto. Cabe uma
reflexdo, ainda em processo nesta pesquisa, se 0 conceito
de “cidade audiovisual” ndo poderia/deveria ser abordado
na transi¢do entre diferentes midias ancestrais do
audiovisual que antecedem e coexistem com 0s
videogames, como o cinema ¢ a televisdo. Compreender
como operam os conceitos de cidades nos videogames por
meio de suas imagens visuais e sonoras pode ser o
primeiro passo de uma cartografia que ndo deva ser
limitada a apenas uma midia, ja que reforga a construgdo
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de cidades como territorios complexos técnica e
esteticamente. Suspeitamos que a pesquisa nos levara a ver
que estas cidades/midia ndo sdo exatamente as cidades
como apenas fundo de wuma narrativa ou como
protagonistas destas, pelo menos ndo as cidades que
pretendemos perceber na pesquisa.

Estas cidades sdo “vistas” por avatares. Klevjer [6] traz
uma contribui¢do importante sobre a ideia do avatar em
videogames a partir de Merleau-Porty (analise da
intencionalidade corporal, espago corporal e extensdes
corporais). Suas ideias convergem com McLuhan [5]
(tecnologias como extensdes do corpo humano) e,
portanto, t€m uma grande afinidade com nossa visada
tecnocultural:

A telepresenga protética opera na base da fenomenologia
do corpo, e ndo depende de imaginagéo ou ficcionalidade.
A telepresenca protética oferece — e na verdade exige —
imersdo total da percep¢do, e mesmo assim, ndo ¢
dependente de tecnologias de imersdo audiovisual. [6]°

Desta forma, a experiéncia ¢ diferente de audiovisuais
tradicionais em que o espectador esta “protegido”, ndo
precisando habitar o que assiste como um sujeito
transcendental que “navega” entre as cenas, planos e cortes
ou, mesmo, do espectador que ¢ “flagrado” pela quebra da
quarta parede [7]. O jogador (reunindo fungdes de
espectador e usudrio), por outro lado, demanda de uma
representagdo sua na ambiéncia do jogo. Esta
representagdo, por vezes, “olha” pelo usuario e, por vezes,
¢ olhada por ele como parte da composicao da cena.

A pesquisa de Gouveia [1], ao refletir a relagdo de
Artes e Jogos Digitais, traz significantes contribui¢cdes para
pensarmos a questdo de espaco significativo em
ambiéncias ludicas digitais. Sobretudo, quando se elabora
a relacdo da memoria com o espaco e o lugar, sendo o
primeiro aquele que pode ser resumido por planos, mapas
e desenhos e, o segundo aquele imbuido de valores pelas
memorias e significados advindos do espago.

Manovich [8] se faz relevante em nossa
contextualiza¢gdo com seu conceito de remixabilidade
profunda. Tal remixabilidade ¢ constante nos dias atuais e
estd fortemente presente nas midias por meio de designs
cada vez mais complexos e diversificados que, na
perspectiva da linguagem audiovisual, montam no espago
do proprio plano além de montarem no tempo narrativo —
como indica FEisenstein [9]. Esta montagem espacial
proporciona sobreposigdes de imagens de diferentes
tempos e ordens midiaticas dando condi¢des, inclusive, ao
hibridismo. Este tltimo, por sua vez, produz novas
estéticas como resultado de experiéncias que residem nesta
nova ecologia remix. Os memes digitais seriam um bom
exemplo deste fendomeno.

A remixabilidade profunda é, portanto, naturalizada
nos ambientes produtivos dos softwares, operados por
designers (no sentido de planejadores do programa, como
discutido a seguir) que encontram ferramentas simbolicas
também pautadas por remixabilidade e convergéncia, um
dos fendmeno constituintes da tecnocultura. Isso pode ser
percebido pelas bibliotecas que acompanham e podem ser

3 Texto original: “Prosthetic telepresence offers — and indeed
demands — full perceptual immersion, yet is not dependent on
technologies of audiovisual immersion.”
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atualizadas as engines (motores de videogames), as quais
podem, inclusive, ser importadas para titulos diferentes
que compartilham as mesmas linguagens de programacao.
Ou seja, diferentes ordens de imagens técnicas [10] podem
ser produzidas, absorvidas e/ou reunidas por diferentes
softwares que, além de armazena-las, permitem
(re)configura-las em diferentes formas de apresentagdo de
novas imagens técnicas. No fim, estas imagens
“desembocam” no plano audiovisual percebido pelo
jogador por diferentes telas, interfaces e ambiéncias [5].
Acompanhando este  fendmeno encontramos  os
videogames ¢ suas ambiéncias construidas sobre
“camadas” de imagens manuseadas no suporte algoritmico
e apresentadas em novas imagens de cidades que sempre
carregam elementos “importados” de outras midias, mas
sempre novos, na proposta criativa do videogame. Dai o
viés da abordagem tecnocultural que parte do audiovisual
para “escavar” estas imagens e detectar seus sentidos e
tempos evocados.

No plano audiovisual se apresentam imagens e sons em
articulagdo trazidas por um projeto (design) que compds
novas configuragdes de/sobre outras imagens oriundas do
proprio meio ou de outros que compartilham um
imaginario com potencial de evocar lembrancas e
significados. No caso dos videogames ¢ daqueles que
trazem uma cidade audiovisual, estas escolhas foram feitas
por um designer que construiu parte por parte desta
ambiéncia utilizando elementos que ele inventou, ou
reciclou de outras cidades ja construidas (ou
desconstruidas) no meio digital, ou ainda, importou de
outros meios, normalmente audiovisuais.

A tal jogo de composi¢do, oriundo mesmo da
concep¢do de design, Flusser [11] faz uma provocagio:
“[...] a palavra design ocorre em um contexto de astcias e
fraudes. O designer ¢, portanto, um conspirador malicioso
que se dedica a engendrar armadilhas”. Sob essa
perspectiva, o designer seria tido em Flusser [11] como um
falsificador, manipulador, que tem o interesse de criar
armadilhas construidas. Tratando-se especificamente do
audiovisual, tal designer utilizaria das caracteristicas
proprias dos meios para construir (ou montar) planos que
portam experiéncias que, quanto mais complexas e
dialogicas, mais t€ém o potencial de afetar o observador ou
mesmo a outros audiovisuais por interferéncia. Mais
especificamente ainda, em se tratando de videogames, a
construgdo ndao s6 tem a fun¢do de dar ambiéncia ao
audiovisual, mas de apresentar desafios ¢ um senso de
urgéncia que normalmente esté ali para ndo deixar o avatar
inerte, mas em movimento, perseguindo ou sendo
perseguido, escondendo-se, lutando, reagindo com coisas
programadas a acontecer a medida que o jogador age e o
avatar repercute a decisdo na cidade do jogo.

A concepgao de Flusser [11] e sua visdo ampla sobre o
papel do design em tudo que ¢é planejado em um mundo
codificado (especialmente de/por imagens) nos ajuda a
compreender videogames, antes de tudo, como projetos.
Ou seja, independente do eixo que o videogame se apoia
para existir — sobretudo, algoritmo, arte ou game design
propriamente dito — trata-se ele de um “projeto”, se
considerado seu planejamento para ser um software, um
artefato (possivelmente artistico) ou uma experiéncia
ludica interativa e voluntaria, que depende de regras,
metas, feedback e condi¢des para vitoria.
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Percebe-se que a evolugdo dos videogames
acompanhou a invencdo de recursos cada vez mais
elaborados para os designers projetarem experiéncias
ladicas cada vez mais verossimeis e diversificadas.
Também ¢é resultado desta evolugdo a segmentagdo das
formas de jogo e, por natureza, das formas de olhar a
cidade. De uma distancia elevada e “divina”, o ponto de
vista do jogador passou a ser cada vez mais proximo do
avatar na forma de simular a mescla de corpos e
experiéncias. Nao ¢ possivel precisar de forma quantitativa
dada a grande efervescéncia do mercado dos jogos, mas a
incidéncia de representacdes com cidades em suas
experiéncias  ladicas aumentou  consideravelmente,
sobretudo quando as engines passaram a trazer cada vez
mais um remanescente de seus codigos algoritmicos
anteriores. Ou seja, em alguns jogos que observa-se nesta
pesquisa exploratoria, a base de programagdo ¢ a mesma,
alterando-se apenas o que “veste” o jogo, entendido como
as superficies nas quais se observa e se incorpora o avatar.
Isto ¢ sintoma de que muitos videogames sdo construidos
sob camadas de outros jogos e codigos, que podem estar
armazenados na memoria logica do software ou, ao menos,
como rastros de outros jogos anteriores. Por exemplo, sob
0 jogo Half Life foi produzido o jogo Counter Strike,
aproveitando codigos, mecanicas, designs, graficos e, até,
elementos construtivos de suas cidades. Em uma analogia,
¢ como se determinados jogos fossem sempre como o
brinquedo Lego, no qual se montam diferentes
representagdes cada vez que as pecas sdo retiradas da
caixa. Por si sd, isso cogitaria uma arqueologia que se
debrugasse sobre que camadas de outros jogos foram
sobrescritos novos designs para além de uma ideia de
rastros como em outras midias. Ha em jogos
contemporaneos cada vez mais um processo de atualizagido
de antigos cddigos, aprimorando-os e mudando suas
superficies na logica da inovagdo, o que leva a novas
camadas de programagdo que mantém, metaforicamente,
antigos algoritmos “enterrados”. O mesmo ocorre com
jogos com sequéncias, nos quais, o jogo anterior foi usado
como base para se programar o seguinte, alterando-se a
narrativa e os desafios, mas ainda preservando o
encapsulamento da engine original.

IV. ESTADO DA ARTE: COLETA E ANALISE

Tecendo uma pesquisa da pesquisa por bases de dados
virtuais como Ebsco [12], Capes [14], bem como DiGRA
[15], Game Studies [16] ¢ SBGames [17], desenvolveu-se
um levantamento levando em consideragdo os seguinte
termos de busca: “cidade audiovisual” e “cidade e
[videogames]”, “avatar e [videogames]” presentes em
resumos e palavras-chaves, bem como se exploraram
pesquisas que mencionassem nas palavras-chaves os jogos
que sdo corpus desta tese. Obviamente, houve a inflexdo
dos termos para a lingua inglesa em determinadas buscas,
bem como houve a variagdo das terminologias comuns aos
“[videogames]” (jogos digitais, games, computer games,
digital games, electronic games). O periodo inicial
escolhido foi a partir de 2010 e nos detivemos em artigos
cientificos, teses, dissertagdes e, raramente em livros.
Pesquisou-se também no Scholar Google [13], mas os
resultados em ambas as buscas retornou cerca de 18.000. O
algoritmo de busca do Google retorna resultados
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excessivos e pouco focados, embora tragam algumas
contribui¢des relevantes, porém, reincidentes das outras
bases verificadas. Desta forma, o uso deste recurso
reforgou o que outras bases haviam retornado.

A tabela 1 traz a coleta com os resultados gerais das
buscas nao levando em consideragdo a reincidéncia que
pode mostrar um resultado de busca em mais de uma fonte,
portanto, um levantamento bruto:

TABELA 1. ESTADO DA ARTE (BRUTO)

Fonte/ Cidade Cidade e Avatar e
Termo audiovisual [videogames] [videogames]
de busca
Ebsco 7 no total, 41 no total, 6 no total,
envolvendo envolvendo envolvendo
pesquisas sobre | pesquisas sobre pesquisas de
circulag@o de realidade comportamento,
audiovisuais na | misturada e identidades e
cidade gamification sociabilidade
Capes 4 no total, 34 resultados 4 resultados
envolvendo obtidos com obtidos com
pesquisas sobre | termos em inglés, termos em
circulagao e envolvendo inglés,
mediagao. criticas de jogos ¢ | retornando a
uso de jogos na tese de Klevjer
educacdo, (2006).
especialmente
Sim City
DiGRA 27 no total, 1 resultado, 7 resultados ao
envolvendo retornando a todo,
diferentes pesquisa de envolvendo
abordagens, ndo | Schweizer [25] pesquisas
alinhadas a investigando
pesquisa comportamento
s em jogos em
rede
Game 10 resultados ao | 29 resultados, 8 resultados que
Studies todo, sem um envolvendo envolvem
retorno analises de pesquisas sobre
relevante no que | discurso, criticasa | personalidade e
diz respeito a determinados arte visual, sem
pesquisa aqui games pesquisa que
desenvolvida. (especialmente fizesse conexdo
SimCity e GTA), com nossa
etnografias e pesquisa
pesquisas
abordando
espagos virtuais
sob vieses
geograficos e
arquitetonicos.
Nesta busca,
encontrou-se a
pesquisa de Lizard
[26] sobre
Bioshock Infinite
SBGames | Como o portal do SBGames néo permite uma busca
abrangente sobre as diferentes publicacdes, foi necessario
investigar a cada Simpoésio desde 2010, especialmente na
trilha de Arte e Design, chamando a ateng@o aos artigos
de Severo [18], Costa-Junior [23] e Barbosa [21]

Fonte: Dados primarios da pesquisa exploratoria.

De forma geral, pesquisas de outros campos que ndo
fizessem relagdo com processos mididticos, design ou
estética audiovisual ndo fazem parte deste estado da arte e
foram, portanto, desconsideradas. Algumas pesquisas
abordam Bioshock e, quando o fazem, abordam as cidades
de Rapture (do jogo original) e Columbia, sobre seu viés
narrativo, sobretudo sobre a funcdo utdpica e/ou distopica
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de suas representacdes. Poucas pesquisas focam no
processo de construgdo/concepcdo da cidade e sua relagdo
com o jogador e/ou personagem. Praticamente todas as
pesquisas abordam mais o lado narrativo do que o estético-
constitutivo das imagens ¢ sons do jogo e como suas
cidades funcionam, operam ou sdo construidas. As
pesquisas mais relevantes foram as que evocaram autores
dos processos midiaticos audiovisuais, especialmente na
reflexdo diegético e ndo-diegético no caso dos videogames
e questdes tecnoculturais presentes nos jogos.

Com relagdo ao termo de busca “cidade audiovisual”,
diversas pesquisas retornaram nas diferentes bases, mas o
que observou-se foi uma forte incidéncia de estudos
culturais e semidticos verificando aspectos simbdlicos em
movimentos simultaneos entre a cidade no audiovisual e
pesquisas preocupadas em contrapor conceitos de cidades
“reais”. Algumas terminologias surgem nas pesquisas mais
proximas da pesquisa deste paper ¢ margeiam a tematica
da mesma, que procura compreender como se configura a
nocdo de cidade ou de urbanidade em audiovisuais, porém
nem todas aplicaveis aqui e muitas delas voltadas ao
cinema. As pesquisas mais relevantes foram as que
evocaram as relagdes entre cidades reais e virtuais, pois
provocam a reflexdo do funcionamento destes construtos.
Porém, estas relagdes fogem dos problemas que nos
importam, ou seja, entender a constru¢do da cidade na
ambiéncia audiovisual e ndo na representacdo/copia de
cidades reais/fisicas, reconhecida a relevancia desta
abordagem também.

A seguir, relatam-se pesquisas que tém afinidade com a
presente tese e dialogam com a tematica.

O artigo de Severo [18] permitiu chegarmos a sua tese
de dissertacdo [19]. Sua pesquisa se propde a analisar
como o avatar apresenta um novo regime de subjetividade
para os atos dos jogadores, especialmente pela
disponibilidade cada vez maior de customizacdo deste
corpo virtual. Ela conclui que a personalizagdo do avatar
ultrapassa a funcdo apenas de fazer parte do objetivo do
jogo, aumentando, por outro lado, a relagdo entre jogador e
a interacdo ludica. Para chegar a estas conclusdes, Severo
[19] abordou a narrativa geral e nos ambientes digitais e
estudou o avatar como instrumento do interator nos dois
jogos que foram objeto da sua analise — The Sims 3 e
World of Warcraft — que tém um alto grau de
personalizagdo do avatar. Sua abordagem converge com
nossa pesquisa por considerar a “incorporagdo” (da
perspectiva da origem hindu do termo) e ter Murray [20]
como base para esta concepgao.

O artigo de Barbosa [21] — “Rapture, Cidade Aberta:
As agoes do jogador e a compreensdo do espago urbano
virtual em Bioshock” — tem forte relagdio com nossa
pesquisa por dois motivos: o primeiro por envolver a
cidade de Rapture, construida para o jogo que inaugura a
franquia que estudamos e mantem com ele aspectos
criativos de seu game designer principal (Ken Levine); o
segundo por estar preocupado na compreensdo do espago
urbano virtual em uma cidade dentro de um videogame.

[...] compreendemos ‘Bioshock’ em seus aspectos
progressivos e emergentes, na concepgdo de Jesper Juul,
¢ observamos como as agdes do jogador, nos aspectos de
agéncia e transformagdo como tratados por Janet Murray,
buscam conduzir o jogador para a descoberta de aspectos
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da sociedade de Rapture observaveis apenas através dos
rastros que permanecem. Para compreender como esses
fragmentos e os espagos podem ser reveladores, nos
amparamos na importancia dos rastros como formas de
conhecimento na Teoria Ator-Rede de Bruno Latour e a
divisdo e formatagdo dos espagcos como um aspecto
profundamente revelador dos modos de viver de uma
determinada sociedade, como sustentado por David
Harvey. [21]

Barbosa [21] considera a cidade de Rapture como um
personagem dentro da narrativa ¢ Bioshock como “jogo
em torno da criagdo e destrui¢io do ambiente onde o
jogador se encontra nessa estadia virtual”. Além disso,
ressalta o aspecto do jogo mostrar e esconder a historia da
cidade através de suas missdes, o que faz parte do processo
de jogar e descobrir do jogador. Trazendo a diferenca
proposta por Juul [22] entre “jogos emergentes” e “jogos
progressivos”, Barbosa [21] sugere que Bioshock
aparentemente seja progressivo (muitas regras ¢ uma
logica sequencial de resolucdo do jogo), mas que a
exploragdo do espaco virtual o coloca como emergente
(poucas regras, que permitem ao jogador compor a
estratégia para superar os desafios). Ou seja, que Bioshock
seria um jogo “progressivo com certo grau de
emergéncia”. A exploracdo de Rapture seria um ato
motivado por uma emergéncia que ¢ decidida pelo jogador,
pois enquanto a progressividade indica a rota que ele deve
tomar para resolver a questdo principal do jogo, “olhar ao
redor”, investigar e conhecer mais da cidade de Rapture é
uma opgao dispensavel (porém, recompensadora). Barbosa
traz dois autores (Santos e Harvey) para definir o espaco,
bem como traz Latour para falar de lagos da sociedade.
Estas definicdes conduzem as andlises para observar a
fusdo entre estruturas sociais com suas relagdes espaciais a
partir de vestigios e rastros deixados intencionalmente pela
cidade por meio do game design. Apesar da afinidade com
a pesquisa que tentamos desenvolver, nossa intengdo nio
estd em abarcar a sociedade que estd habitando a cidade no
videogame ou mesmo entrar em defini¢des sobre espago,
ou mesmo lugar. Ou seja, nossa preocupagdo se da
percepcdo destas cidades como construtos audiovisuais
cujo ponto de vista se desenrola por uma possivel “visita”.

Costa-Junior [23] aborda a imagem da cidade de
Liberty City em GTA IV (Grand Theft Auto) partindo do
pressuposto que cidades virtuais compartilhariam da
mesma logica de construg@o de cidades fisicas. Para isso,
evoca a obra de referéncia no urbanismo do autor Kevin
Lynch — “A imagem da Cidade” — e, se permitindo fazer
um deslocamento teérico, afirma que obras “cientificas” e
“ficcionais” podem compartilhar os mesmos principios e
as questoes de game design podem ser uteis para as
disciplinas de arquitetura e urbanismo. O interessante
“deslocamento tedrico” que evoca de Lynch as ideias de
concepgdo do espaco urbano (legibilidade, vias, limites,
bairros, pontos nodais e marcos/pontos de referéncia) ¢é
interessante, mas em nossa pesquisa seria “falso problema”
[24] a tentativa de misturar coisas de naturezas distintas,
como a cidade fisica ¢ a cidade digital. Ou seja, para fins
desta pesquisa, nos ¢ particularmente relevante ater-se a
ambiéncia digital audiovisual.

O artigo de Schweizer [25] “Understanding
Videogame Cities” — examina a cidade de Steelport em
Saints Row: The Third. Sua pesquisa relaciona cidades
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mediadas e fisicas por meio de arranjos espaciais, de
processos de representagdo e encontra os fatores que
contribuem para um sentido de lugar nos mundos material
e imaterial. Da mesma forma que Costa-Junior [23], evoca
teorias do urbanismo para falar das cidades digitais dos
jogos convergindo uma mescla de percepgdes sobre o
espago urbano para procurar explicar como se desenrola e
se transforma a cidade para o jogador. Para desenvolver
sua pesquisa, adota um procedimento metodologico
composto por trés partes: o “jogar” propriamente dito, a
analise da unidade dos elementos e a sintese através do
“emplotment”. Emplotment, segundo Schweizer [25] ¢ um
conceito adotado pelo geodgrafo humano J. Nicholas
Entrikin a partir do historiador Hayden White (1973) e
consiste em “uma maneira de interpretar a experiéncia do
espago como ndo um fluxo continuo, mas sim uma série de
momentos ou vinhetas amarrados em nossas mentes”.

Essa combinagdo de emplotment e analise de unidade,
quando empregada em jogos que foram jogados de perto,
nos permite descrever a experiéncia conectando
momentos de jogo e uma desconstrucdo das operagdes do
jogo, em vez de tragar um caminho linear através da
histéria. Abracando a subjetividade, esta combinagdo
pode descrever uma série de possiveis experiéncias que
um j40gad0r pode ter e o tipo de cidade que elas lembram.
[25]

Segundo Schweizer [25] como jogadores tém,
normalmente, experiéncias diferentes sob o0 mesmo jogo, o
uso da metodologia de emplotment permitiu descrever
como “por¢des individuais de uma cidade de jogo
produzem uma impressdo do todo”, e conclui: “o
arcabouco constitucional, representacional e experiencial
aqui proposto leva em conta a natureza hibrida do espaco
que ¢ frequentemente citada na literatura de estudos
urbanos e € extensivel a outras formas da cidade, tanto
reais quanto imaginadas.” Trata-se de uma pesquisa
relevante do ponto de vista metodologico e dialoga com
nossa pesquisa. Contudo, Costa-Junior [23] evoca canones
do urbanismo (novamente Kevin Lynch) para
interrelacionar a experiéncia da imagem digital da cidade
com a experiéncia fisica. Da mesma forma, quando
procuramos entender a cidade digital do videogame no
contexto audiovisual, ndo nos caberia investir em cidades
“analdgicas”, cuja experiéncia e estética pode diferir

gravemente.
O artigo de Lizardi [26] — “Bioshock: Complex and
Alternate Histories” — traz uma andlise de Bioshock

Infinite, que ¢é objeto desta pesquisa, se inclinando a
abordar como este tipo de jogo carrega o potencial de
contar historias complexas defendendo mais estudos sobre
videogames que articulam contextos historicos alternativos
por seu potencial progressivo. Desta forma, foca no
potencial dos jogos de proporcionarem visdes distintas da
historicidade: “[...] reconhecer esses momentos de fissura
histérica onde os jogadores podem se sentir encorajados a

* Texto original: “This combination of emplotment and unit
analysis, when employed in games that have been closely played,
allows us to describe experience by connecting moments of play
and a deconstruction of the game’s operations rather than
tracing a linear path through the story. Embracing subjectivity,
it can describe a range of possible experiences a player might
have had and the kind of city they remember.”
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pensar e jogar através da historia ¢ uma pratica importante
que precisa ser continuada.” [26]°

Rocha [27] apresentou em artigo sua pesquisa sobre o
espago no game Bioshock Infinite e tem certa relagdo com
a nossa pesquisa. Sua relevante abordagem semidtica da
representagdo do espago em Bioshock Infinite, contudo,
ndo se aproxima do nosso proposito, que visa antes de
significar as imagens audiovisuais presentes em um game
especifico, identificar como a cidade é configurada a partir
das midias audiovisuais e do design por tras delas. A
pesquisa de Rocha [27] conclui que os espagos
identificados nas narrativas dos jogos podem apresentar
acOes opositoras aos personagens tanto nas suas
caracteristicas fisicas e estruturais, quanto socio-
psicologicas, ao materializar simbolicamente anseios ¢
conflitos; ou seja, que o espaco nos videogames pode ser
visto como uma oposicdo aos personagens. Esta
contribuicdo da pesquisa pode ser relevante para nossa,
quando se pensa no lugar do sujeito em contato com o
espaco.

A tese de Lopes [28] sobre a aura e os vestigios em
audiovisuais locativos tem especial afinidade com a
pesquisa aqui proposta, por ser da mesma linha e grupo de
pesquisa. Sua preocupacdo se debruga no papel do corpo
em midias locativas/imersivas e sobre como desenvolver
metodologias de analise que deem conta deste fenomeno,
especialmente pela questdo da “presenca” do corpo
nos/pelos audiovisuais em experiéncias de geolocalizagdo.
As relagdes audiovisuais recuperadas neste por Lopes,
como tela, quadro, enquadramento, campo, fora de campo
e montagem, sdo especialmente interessantes de serem
alinhadas com a presente pesquisa que também pretende
abordar aura, vestigios, rastros e cartografias (conceitos a
partir de Benjamin [29]). O corpo, sua experiéncia,
performance ou a interface dos dispositivos moveis em
geolocalizacdo sdo deveras relevantes, contudo, ndo sdo
preocupacdes diretas da pesquisa aqui apresentada, que
tende a analisar elementos constitutivos da cidade em sua
relagdo com sua apresentagdo audiovisual, rastreada,
possivelmente, em outros audiovisuais, além dos jogos.

Lopes, Montafio e Kilpp [30] também contribui com a
pesquisa em artigo sobre ‘“Montagem espacial e
potencialidades do audiovisual locativo no cenario
urbano”. Nela, através do uso da metodologia das
molduras, concluiu-se que a experiéncias de audiovisual
locativo, como do Street Museum of London, criam
territorios de experiéncia e significagdes, reinventando
espacialidades e temporalidades audiovisuais. Chama
atencdo a sua abordagem da montagem espacial e do
audiovisual no espago urbano, sobretudo no que se refere
aos audiovisuais locativos — “projetos que combinam
fungdes de geolocalizagdo e de multimidia para a produgdo
de experiéncias audiovisuais” [30]. O foco se da na
produgdo e reproducdo de imagens técnicas pelo advento
da geolocalizacdo do wusudrio e no processo de
sobreposi¢des de imagens de temporalidades distintas. Ha
um didlogo com a tematica das cidades audiovisuais
imaginadas, contudo, a abordagem aqui enseja nos
elementos que perpassam o urbano nas cidades

> Texto original: “fo recognize these moments of historical
fissure where players can find themselves encouraged to think
and play through history is an important practice that needs to
be continued.”
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audiovisuais que estdo naturalizadas nesta linguagem —
comum ao cinema e a televisdo, por exemplo.

A tese de doutoramento de Gouveia [1] (encontrado
como livro digital) “Artes e Jogos Digitais: estética e
design de experiéncias ludicas”, traz  grandes
contribui¢des, sobretudo por olhar os jogos na tentativa de
compreender e constituir sua estética, abragando sua
complexidade e trazendo contribuigoes de diferentes
vertentes que variam do design aos processos midiaticos.

Por fim, o artigo de Lobato [32] tem alguma relacdo
com a tese no que concerne ao debate sobre a natureza e
linguagem do dispositivo fotografico [10] e sugere uma
terminologia — imagem evenemencial — que denota uma
experiéncia/vivéncia do espaco urbano em sua carga
simbolica sob efeito da mediagdo da imagens técnicas. Sua
contribuicdo se da no discurso em sua narrativa visual.
Segundo Lobato [32] a compreensio de imagem
evenemencial “[...] demanda um deslocamento de eixos de
aten¢do: do midiacentrismo, concernente a analise do
imagético, para um olhar atento as dindmicas da cultura
visual [...] Dentre as quais, a perpetrada na experiéncia de
contemplar o mundo pela, e com, a imagem”. Sua
contribui¢do, neste sentido, se da mais no debate da fungdo
da imagem fotografica como uma mediagdo do corpo
social com vistas a uma urbanidade ‘“reapresentada e
ressignificada” em ato e em cidades reais.

V. CONCLUSOES

Percebe-se, de forma geral, um certo ineditismo em
abordar cidades audiovisuais em videogames pela
perspectiva tecnocultural, bem como o corpus de pesquisa,
que envolve os trés videogames escolhidos por seus
diferentes pontos de vista a partir do corpo do avatar
parece uma inovagdo para dar conta da complexidade da
midia.

As problematicas acerca do estudo dos jogos €, entre
outras coisas, multidisciplinar, crescente e rica de questdes
a serem exploradas. Considerando os videogames objetos
convergentes permeados de tecnologia, cultura e design e,
sendo estes compostos e apresentados por imagens
técnicas de diferentes ordens, sobretudo visuais € sonoras,
¢ que trazemos a perspectiva dos processos midiaticos
audiovisuais, procurando enriquecer ainda mais esta
“constelacdo” em expansio.
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