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RESUMO

A partir da questdo “como os jogos de videogameyzem presenca?”’, serdo analisados
0S conceitos do autor alemdéo, tentando aplica-lex@eriéncia de se jogar um jogo
eletrénico. Devido a multiplicidade de experiéngassiveis em um game, pode parecer
dificil responder a essa pergunta. Porém, a matobservacdo da materialidade dos jogos,
um elemento surge como provavel solucdo para a&ues natureza emergente do jogo.
Para entender esse sistema, serdo esclarecidosnositos principais formulados por
Gumbrecht, o conceito de emergéncia e, por find f@ta uma descricdo e andlise do jogo
The Elder Scrolls V: Skyrim, propondo seu sistenmemgente como principal agente na
producao de presenca.

PALAVRAS-CHAVE: producao de presenca; videogame; Skyrim; sisteneagente.
INTRODUCAO

Quando se pensa em 0 que torna uma experiéncia, @a@lmente, recorre-se nao
aos atributos materiais desta experiéncia, maasoa natureza espiritual, aquilo que da a
ela um sentido Unico. Para chegar a esse sentg#y,fmumano precisaria de uma habilidade
interpretativa capaz de perfurar a barreira ergrdido e representacéo. Isso poderia se
aplicar a pintura, musica, entre outras formasrte a

O que o alemao Hans Ulrich Gumbrecht propbe € gua possivel construir um
entendimento desse tipo de experiéncia que naedecgenas num sentido interpretavel,
mas também naquilo que o sentido ndo é capaz destles ao sentimento da experiéncia
em si: 0 prazer de olhar uma pintura ou de ouvia umiisica, por exemplo. Mais que isso,

Gumbrecht alega que, para entendermos como ess=s;8es Sa0 provocadas, € preciso
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recorrer ndo ao que esta por tras do que vemos,anmépria materialidade do objeto
(GUMBRECHT, 1993). O autor chamou esse processpraeucao de presenca”.

A partir da questdo “como o0s jogos de videogamelymem presenca?”, serao
explicitados os conceitos do autor aleméo, tentamiioa-los a experiéncia de se jogar um
jogo eletronico. Devido a multiplicidade de exped@s possiveis em um game, pode
parecer dificil responder a essa pergunta. Poréparte da observacdo da materialidade
dos jogos, um elemento surge como provavel solpgém a questdo: a natureza emergente
do jogo. Para entender esse sistema, serdo egitsr®s conceitos principais formulados
por Gumbrecht, o conceito de emergéncia e, pordem feita uma descricdo e analise do
jogo The Elder Scrolls V: Skyrim, propondo seu sistema emergente como principaltage

na producao de presenca.

GAMES E OS EFEITOS DE PRESENCA

Andlogo a Gumbrecht, antes de explicar o que sgraducdo de presenca’,
explicar-se-a os principais conceitos que o0 auta para desenvolver a sua ideia: (a)
presenca; (b) producéo; (c) efeitos de presengaef@itos de sentido; (e) momentos de
intensidade; e (f) experiéncia vivida (semelhantexgeriéncia estética” para o professor).
No entanto, para este trabalho outros conceitabalinados em seu livro “Producéo de
Presenca” (2010), serdo postos de lado, mas né@eadqs por completo.

“Uma relacéo espacial com o mundo e seus obje@IMBRECHT, 2010, p. 13) é
o que define (a) presenca, ou seja, para estaseipie é preciso que possa ser tocado e
manipulado. Enquanto, (b) producéo significa “&apara diante’ um objeto no espaco”
(Ibid., p. 13). Assim, “producéo de presenca’ dpopara todos os tipos de eventos e
processos nos quais se inicia ou se intensificengadto dos objetos ‘presentes’ sobre
corpos humanos” (lbid., p. 13). A partir do uso stante de aspas para se referir a palavra
“presente” e a narrativa desenvolvida ao longolita é possivel notar que o estar presente
engloba o que estaria fora do alcance como filmasdjolivros, jogos de videogame e
outros, pois sao mediados pelo controle, e na maias vezes ndo sao “tangiveis por maos
humanas” — o préprio autor destaca este ponto s&altar que o conceito “coisas do
mundo” insere “uma referéncia dessa imediatezt(Jip. 13).

Entre sentido e presenca ha uma permanente te®s@ido é “aquilo que torna as

coisas culturalmente especificas” (Ibid., p. 10djguanto presenca seria “as coisas
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tangiveis, consideradas independentemente dag@saulturais especificas” (lbid., p.
102), para explicar este ponto Gumbrecht traca aralgdlo com os conceitos de Heidegger
“mundo” e “terra” (Ser), que representam, respactignte, sentido e presenca.

Quanto aos dois conceitos: (c) efeitos de preserfdaefeitos de sentido, entre eles
ndo ha complementaridade, mas como o pesquisadfonaaf‘podemos dizer que a
tensdo/oscilacéo entre efeitos de presenca e efigtsentido dota o objeto de experiéncia
estética de um componente provocador de instabldidadesasossego” (Ibid., p. 137) e, em
seguida, para explicar, expde uma convencao etestencultura Argentina, em que “nao
se deve dancgar tangos que tenham letra”, poisrgersaito dificil prestar atencéo a letra
do tango e seguir com o corpo o ritmo da musica.

O autor ainda enfatiza “que os efeitos de presepgapodemos viver ja estdo
sempre permeados pela auséncia’ (Ibid., p. 135steDemodo, o préoximo topico, (e)
momentos de intensidade, torna-se mais evidentgueas momentos de intensidade séo
especificos e também ndo sdo abundantes — e aidf#da pode ser prazerosa ou dolorosa.
E sdo esses momentos de intensidade (tdo infimes)popduzem presenca. Gumbrecht
destaca que “falar de ‘producdo de presenca’ imptice o efeito de tangibilidade
(espacial) surgido com 0s meios de comunicacaoseéo, no espaco, a movimentos de
maior ou menor e de maior ou menor intensidaded.(lp. 38-39).

Por fim, quando usa o conceito (f) experiénciadayio escritor se refere a ele “no
sentido estrito da tradicdo fenomenologica, a salmno centrados em certos objetos da
experiéncia vivida (objetos que, em nossas conglicGiurais, oferecem graus especificos
de intensidade sempre que os chamamos de ‘estgtidoisl., p. 128-129). Com o exposto
até este ponto, vale frisar que, este trabalho abulscrever acdes e outras tantas
possibilidades de ter momentos de intensidade gar pdeogame ou presenciar 0 outro
interagir com @ame.

Visto que, ao presenciar 0 agito de um jogadopriori, ndo é possivel sentir
(interpretar) o que ele esta sentindo naquele mwm@n jogo ou O que ocorreu para
desencadear tal reacdo emocional. Contudo, a imarigtaixonada com a qual ele tenta
transmitir ao interlocutor o que e como ele seathnda pode ser incompleta, se 0 mesmo
nao compartilhar do mesmo referencial que o usupamue a proximidade, neste caso, 0
estar jogando (ou estar acompanhando o0 jogo desddcio), proporcionou aquele
"momento de intensidade”. Todavia, n0 momento em &womocao ocorreu, ainda, se

pode considerar hd a possibilidade de ter ocorddo@ dupla producdo de efeito de



?/Q 5% Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
INTERGOM XXXV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicac¢do — Fortaleza, CE—3 a 7/9/2012

presenca: a do (1) jogador que interage cogaroe, como ja foi dito acima, e a do (2)
observador que pode experimentar sentimentos wdess seguir o desenrolar da acdo na
tela e, a0 mesmo tempo, ao seu lado, ao obseratividade do jogador que exterioriza
corporalmente o que estéa sentindo.

Mantendo em mente o cenario, hipotético, descriion@ € possivel arriscar a
afirmativa de que o jogador “experiente”, e pobjgsais consciente das regras e de como
interagir no mundo emulado pelo jogo, pode expartaremenos efeitos de presenca
(momentos de intensidade) congame do que o “iniciante” ou “jogador casual”’. O que
ndo impede que o experiente possa, assim como Riakdes (atleta olimpico de natacdo
— medalhista de ouro), estar “viciado na sensagéioedtar perdido na intensidade

concentrada’™ (Ibid., p. 133), ou seja, é possiuet esteja buscando os desafios impostos
pela mecanica do jogo para, em algum momento, regnacontato com um momento de
presenca. Porque, “desafios radicais produzemsigdicais de desempenho, nas mentes e

nos corpos” (Ibid., p. 133).

Producao de presenca por meio da emergéncia

Para melhor entender como estes conceitos podenmapielados a jogos, é
necessario recorrer ao conceito de emergénciagabilidade emergente. A jogabilidade é
aquilo que permite ao jogador agir dentro do jaoseja, a influenciar o resultado exibido
na tela. A acdo do jogador, juntamente com a aiyud do software, forma a linguagem
primaria através da qual os jogos se constituen_(@AVAY, 2006, p. 5).

Jogabilidade emergente € aquela que produz sitsia@d®formuladas. Eventos
emergentes acontecem ndo porque foram pré-progosmadas porque um conjunto
determinado de regras aplicadas a um determinguhz@s- e a objetos dispostos nesse
espaco — somado a acao do jogador podera resuftaunga infinidade de resultados
possiveis. A ideia fundamental de emergéncia € “gue conjunto simples de regras
aplicadas a um conjunto de objetos em um sistewa e resultados imprevisivefs”
(SALEN e ZIMMERMAN, 2004). O conceito fica claro splicado, por exemplo, ao jogo
Pong (1972). Por mais que seja constituido por elensesimples, dificimente duas

partidas serdo iguais. Acrescentamos a iSso essa @ que 0 espaco € um agente

4 Traducdo livre de “a simple set of rules appliecattimited set of objects in a system leads to edigtable results”
(SALEN e ZIMMERMAN, 2004, p. 158).
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fundamental de emergéncia no sistema dos jogose @s| objetos sao fontes de interacao
que, quando ativados, mudam a situacéo do jogo.

Por exemplo, um jogo de tiraultiplayer comoCounter-Srike acontece em espacos
pré-configurados, chamados de mapas. Estes simadanpos de batalha, e nele se
distribuem dois times formados por jogadores. N@pam também existem pontos de
interesse com 0s quais 0s jogadores podem intexagimo lugares onde um time pode
armar uma bomba, ou reféns que o outro time pddargaara ganhar o jogo. As armas dos
jogadores também podem variar, e 0 desempenho delgmrtida resulta em mais ou
menos dinheiro no final da rodada. O dinheiro &agaara adquirir equipamentos, que
alteram a jogabilidade. Este conjunto de regrasngponentes do jogo, que parece simples
de se descrever, pode gerar infinitos resultadiesedites. Uma rodada d&ounter-Strike
nunca sera igual a outra, assim como um jogo abdlitou de basquete nunca séo iguais
uns aos outros. Esse é o carater emergente daliidadd.

A presenca é algo produzido (também) por meio @cgsso comunicativo. Nos
jogos, defende-se que ela € produzida, principaknepela unido da jogabilidade
emergente com as acdes dos jogadores. Nao € o nipsmaroducdo de sentido, o que
implicaria a possibilidade de interpretacdo, ou mesle uma “verdade” intrinseca ao
objeto. Estudar a produgao de presenca envolveasioa@hmento para outro ponto de vista
da experiéncia, no qual a importancia recai solsensorial, 0 material. Nos videogames,
isso se manifesta a partir do queofiware expressa por meio de umntput audiovisual e
da reacdo do jogador diante do que vé/ouve. Makséamse manifesta a partir da iniciativa
dos proprios jogadores, e das consequéncias deagdas na estrutura do jogo. Essa
dindmica, portanto, € provocada pelos dois tipoagdes citados: do jogador e shftware
(GALLOWAY, 2006, p. 5}. Os eventos emergentes que acontecem duranteoosjay
gerados e constituidos a partir destes dois tipas;éo.

Chama-se a atencédo para o fato de que este € temaisonstituido também pelos
controles de um console, ou pelo teclado e mogselas para se jogar em um computador.
E também pelo monitor ou televisdo que mostranmasyéns do jogo, renderizadas em
tempo real. Por sua vez, o cédigo da programacgogdotambém participa da construcéo
da emergéncia, bem como a arquitetura eletréniceodgputador ou console. Procura-se,

5 No entanto, Alexander Galloway deixa claro: “Thetiypes of action are ontologically the same. let,fan much of
gameplay, the two actions exist as a unified, simgienomenon, even if they are distinguishabletferpurposes of
analysis.” (Traducdo livre: “Os dois tipos de acsm, ontologicamente, iguais. Na verdade, em grgnadie, na
jogabilidade, as duas a¢fes coexistem como um femémnificado, mesmo que sejam diferenciaveis pedposito da
andlise.)
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por meio disso, mostrar que as experiéncias sigiifias surgem, também, a partir da
materialidade do jogo:

N&o se trata de procurar entender um determinatiensa com base em analogias
extraidas de outros sistemas, mas antes de irmegigprocessos de acoplagem que
conectam um sistema a outro em um mundo, vale a Iperbrar, onde a nocédo de
complexidade torna-se cada vez mais evidente. (REQ| 2001, p. 14)

O jogo, em sua materialidade, portanto, produitaacdes emergentes que, por sua
vez, produzem efeitos de presenca. As acbes gue pSge sistema em curso podem ser
divididas entre a¢cGes dos jogadores e a¢cbes daimaadjrecisar-se-4, entdo, descrever de
gue maneira esses sistemas funcionam.

O game selecionado para este estudo Toe Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda
Softworks, 2011) que concede ao jogador um grasgace para exploracéo, habitado por
personagens, construcdes, animais pacificos oussagns, entre outros objetos que
oferecem diferentes tipos de interacdo. A descrigdseguir busca um nivel de
detalhamento que evidencie a emergéncia present®gay bem como os efeitos de
presenca por ela gerados. A plataforma usada focamputador de mesa, comouse e

teclado, e um monitowidescreen.

SKYRIM

E importante notar que, eBkyrim, o jogador quase sempre esta controlando pelo
menos a camera. Essa perspectiva através da goghdaor vé o mundo tridimensional é
em primeira pessoa, ou seja, Vocé ndo vé asar. A “camera’ do jogo esta posicionada
onde seriam os olhos do seu personagem, e com molisn domouse, € como se 0
jogador percorresse o ambiente com o olhar. Quaadeclas direcionais (W, A, S, D) sao
usadas, 0 personagem anda e, se pressionada ahtéiclale corre. Uma barra verde no
canto inferior direito comeca a diminuir se a aarise estender por um tempo
demasiadamente longo. Se ela se extingue, o pgawnpara de correr, e € possivel ouvir
sua respiragdo exausta. Além da barra verde, oatensentos se sobrepdem a visdo que
temos do mundo dg&yrim. Mais duas barras: uma, no centro, € vermelhaieara saude
fisica do personagem. Outra, azul, a esquerdagargBu poder magico. Além delas, na
parte superior, encontra-se uma faixa que funaionao bussola. Abaixo dela, sdo exibidos

0S nomes de outros objetos ou personagens, quenpiodiEe nomes préoprios até “thief”
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(ladréo), “wolf” (lobo), “nirnroot” (uma espécie gdanta). Sempre que um nome é exibido
através desse elemento de interface, significaaquele objeto € manipulavel de alguma
maneira.

E notavel que, enskyrim, quase todos os objetos s&o manipulaveis. Obviamen
arvores ou paredes sao imoveis. Mas cavernas ppdssuir ouro, prata e outros metais
brutos em suas formagdes rochosas, que podem iseragés. Nas cidades, todas as casas
possuem portas que podem ser abertas, e, se estitencadas, podem ser arrobadas.
Dentro das casas, livros, pratos, talheres, coriidas, armas: tudo pode ser removido de
um lugar e posto em outro. E tudo pode ser “roubpdto personagem. O mundo virtual
de Skyrim possui um sistema de controle de crimes, e cabggsaaor lidar com as
consequéncias de seus atos.

Os personagens que nao séo controlados pelo jofameplayable characters, ou
NPCs) também sdo fontes de interacdo. Cada um petesii sua “rotina”. caminham,
trabalham e interagem com o ambiente. Alguns s&tishjA no primeiro contato com o
jogador; outros seréo hostis apenas se provoc&dosm muitos € possivel conversar. As
respostas sédo escolhidas pelo jogador, e para wadao NPC respondera de forma
diferente.

Talvez o que mais chame a atencdo, no entantam&mso mundo exploravel de
Syrim. Ap6s uma pequena missao de tutorial, o jogadsol® nesse mundo, podendo
seguir qualquer direcdo que desejar. Independemtequal lado for, o jogador se depara
com paisagens exuberantes, nevascas, rios, e, imp@tante, com outras fontes de
interacéo: cavernas, casas (abandonadas ou habjtadiades com diferentes arquiteturas
e diferentes NPCs, que oferecem novas tarefasopgador. O jogo € pensado com uma
personalidade visual definida: sua aparéncia éiradg no medieval, e isso influi nas
diferentes ferramentas, armas e vestimentas ugaelasjogador ou pelos NPCs. As
cidades, vilas e seus habitantes funcionam indemechente do jogador. Se decidirmos
deixar nossoavatar parado observando o movimento, perceberemos quagestes
continuardo a responder a outros estimulos. Mais s$0: se colocarmos dois
computadores rodandgyrim lado a lado, sem influéncia dos jogadores, e ghsmos
seus respectivos mundos, eles se comportarao de fdiferente. Cada agente (NPCs,
animais, monstros, etc) possui um “cédigo de caidutogramado para a reagir de formas

diferentes a um ou mais estimulos. Quando adiciosaas imensas possibilidades de
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interacdo oferecidas ao jogador, essa multipli@dde caminhos que o jogo pode seguir
potencializa-se ainda mais.

O que podemos demonstrar com essa descricdo (erobat@ de jogar tenha o
poder de ser consideravelmente mais reveladoredlogiElder Scrolls V: Skyrim possui
na sua base um sistema que engloba diferentes fdatacdo, e que abriga uma infinidade
de sequéncias de eventos possiveis. Mesmo quajud@ador esta realizando uma missao
da historia principal do jogo, com dialogos, peesgns e movimentos pré-estabelecidos,
ela ainda acontecera em um espaco repleto de diesropre oferecem possibilidades novas
de agdo.

Sendo assim, por exemplo, o0 jogador pode se emcoetn uma parte pré-
programada de uma determinada misséo, quando @s$&ll@ de um NPC aliado, pronto
para entrar em uma caverna, €, ho meio de um didlg um urso se aproximando
rapidamente. O seu companheiro virtual fica inargituacdo enquanto o didlogo acontece,
mas VOcé se apavora e encerra a janela de digegasse proteger. Tanto vocé (jogador)
quanto seu aliado (maquina) comecam a atacar q arges que ele devore ambos.
Dificilmente isso aconteceu da mesma maneira cotraqessoa. Outro exemplo: vocé
pode passar horas perdido no mundd&kigim e, por mais que tente, nunca achara uma
outra luta entre um dragdo e um gigante emergimatta, como aconteceu ha alguns dias
atrds enquanto vocé jogava. Essas duas situagfete@Eram com os autores. E 0 jogo €
feito, basicamente, de momentos parecidos. Mesramga sejam grandiosos, sdo sempre
emergentes. Por exemplo, na interagdo com o sistereaonomia dinadmico do jogo; ou da
possibilidade de colher ervas e mistura-las deretites maneiras, obtendo poc¢des com
efeitos diversos, que obedecem as caracteristicaddeplanta.

Acima de tudo, o jogo abriga seus acontecimentosuemmundo ficcional,
mantendo o jogador envolvido com o0 espaco. Povemao espago abriga mecanismos de
interacdo que motivam a exploracao por parte denqaga. Esse sistema possibilita que os
varios objetivos do jogo sejam cumpridos pelo jaogath ordem que desejar, ou até mesmo

que ele planeje suas préprias metas.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao investigar como 0s jogos podem vir a produziespnga, por meio de
observacéo, descricdo e andliseSgim, pode-se concluir que o sistema emergente € o
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elemento que se destaca e pode caracterizar os ntommnée intensidade no jogo em
guestao.

No entanto, a partir deste trabalho preliminartisese a necessidade de estudar
jogos com propostas diversas para que fosse pbs=miven panorama referente a producgéo
de presenca e as possibilidades de ocorréncia dmaneo universo dogames menos
determinista. Por mais que sistemas emergentes) sjaontrados em qualquer tipo de
jogo, sabe-se também que existem diferentes fodmasteracdo com esses sistemas. Por
exemplo, jogos que oferecem a possibilidade degas gm conjunto com outros jogadores,
como no exemplo deCounter-Strike, acrescentam novas dinamicas ao sistema de
emergéncia, pois as acdes dos mudltiplos jogadoietsina o software, mas também
influenciam as acdes das outras pessoas que espautita.

Nesse sentido, alguns dos jogos que seriam inggresspara pesquisas futuras sao:
o0 MMO (massive multiplayer online game) EVE Online, um jogo que simula uma porcao
do espaco sideral (formado por regides, constedag@stemas solares, planetas, estacoes
espaciais etc.) na qual os jogadores pilotam navparticipam da atividade econdmica,
bélica e social do mundo virtual. A serventia de exemplo como o d&VE estaria na
possibilidade de investigar um sistema emergentstitoido por centenas de milhares de
jogadores. Outra possibilidade seria investigapngogos quais o elementaultiplayer é
local, comoJust Dance 3 e Mario Kart Wii. Neles, a producdo de presenca poderia ser
investigada ndo s6 como proveniente das acfes & meio de uma interface com a
maquina, mas também de relacdes diretas entre gesp® estdo jogando no mesmo
espaco fisico.

Todos os exemplos, no entanto, serviriam para gafoa ideia de que o carater
emergente da experiéncia dos jogos de videogamgri@mpal responsavel pela producao
de presenca. E para destacar que o sistema quesgargproducdo é a materialidade dos
jogos e sua natureza reestruturavel, constituidac@es e reagfes que respondem umas as
outras, gerando uma sequéncia de eventos Unicdaavea que um jogador inicia uma

partida.
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