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RESUMO

Em um movimento ascendente desde seus primordios, por volta da década de 1970, os
videogames ¢ jogos eletronicos vém tomando parcelas crescentes no mercado mundial de
entretenimento. Seu desenvolvimento ora paralelo e ora tangente a outras tecnologias criou um
sistema de objetos pelo qual ¢ possivel uma interagdo complexa em termos sociais,
psicologicos, afetivos e cognitivos. ‘Ghost of Tsushima’ ndo s6 demonstra esse incrivel e
vertiginoso momento dos videogames, como também ¢ testemunho de movimentos historico-
materiais que lhe contextualizam e ddo razdo a sua existéncia. Um ‘barulho’ na midia
especializada sopra suas aspiracdes geograficas. A partir disto nos perguntamos: como ‘Ghost
of Tsushima’ mobiliza categorias geograficas em sua gameplay? Essa pergunta ¢ basilar para o
objetivo central desta pesquisa: compreender as categorias geograficas mobilizadas por ‘Ghost
of Tsushima’ na sua producdo. Na sequéncia, manifesta o surgimento dos objetivos especificos:
1) Construir contribui¢des de leitura geografica da histéria e do mercado de videogames no
mundo; 2) Discutir as geograficidades em experiéncias nos jogos “Triple A”; e 3) Jogar ‘Ghost
of Tsushima’ e vivenciar as mobilizagdes geograficas feitas na gameplay. Desta forma,
apresentamos uma pesquisa que se utilizou de uma revisdo bibliogréfica a respeito de alguns
conceitos geograficos, como geograficidade e ciberespaco, a0 mesmo tempo em que nos
debrucamos em contribuigoes de leituras historicas das situa¢des e do desenvolvimento do
mercado de videogames no mundo. Utilizamos em igual proporcdo a agdo do ‘jogar’ enquanto
método investigativo e diante dela uma leitura critica e geograficamente orientada. O resultado
desta pesquisa observou que o jogo ‘Ghost of Tsushima’ mobiliza categorias geograficas que

remetem ao contexto geopolitico de sua produgao.

Palavras-chave: Ghost of Tsushima; Geografia; Ciberespago; Geograficidade; Jogos

Eletronicos; Videogames.



ABSTRACT

Since their emergence around the 1970s, video games and electronic games have been steadily
capturing larger shares of the global market. Their development, sometimes parallel to and
sometimes intersecting with other technologies, has created a system of objects that allows for
complex interactions on social, psychological, affective, and cognitive levels. "Ghost of
Tsushima" not only illustrates this remarkable and rapid evolution in video games, but it also
serves as evidence of historical and material movements that contextualize and validate its own
existence. A buzz in specialized media highlights its geographical ambitions. This leads us to
question how "Ghost of Tsushima" mobilizes geographical categories in its gameplay. This
question is fundamental to the central objective of this research: to analyze how "Ghost of
Tsushima" utilizes geographical categories in its production. This leads to the following specific
objectives: 1) To contribute to a geographical understanding of the history and market of video
games worldwide; 2) To discuss geographical aspects in "triple-A" game experiences; 3) To
play "Ghost of Tsushima" and experience the geographical mobilizations within its gameplay.
Accordingly, this research employs the act of playing as an investigative method,
complemented by a critical and geographically oriented analysis. The outcome of this research
involves observing how "Ghost of Tsushima" mobilizes geographical categories and fits within

a geopolitical context of production.

Keywords: Ghost of Tsushima; Geography; Cyberspace; Geographicity; Electronic Games;

Video Games.



RESUMEN

Desde sus comienzos al rededor del decada 70, los videojuegos y los juegos electronicos hanido
capturando cuotas crecientes del mercado global. Su desarrollo, a veces paralelo y a veces
relacionado con otras tecnologias, ha creado un sistema de objetos que permite una interaccion
compleja en niveles sociales, psicologicos, afectivos y cognitivos. ‘Ghost of Tsushima’ no solo
ilustra este momento impresionante y vertiginoso de los videojuegos, sino que también es
testimonio de movimientos historico-materiales que lo contextualizan y justifican su existencia.
Un 'eco' en los medios especializados refleja sus aspiraciones geograficas. A partir de esto, nos
preguntamos como ‘Ghost of Tsushima’ moviliza categorias geograficas en su jugabilidad. Esta
pregunta es fundamental para elo bjetivo central de esta investigacion, que se centra en analizar
cémo ‘Ghost of Tsushima’ utilize categorias geograficas en su produccion. Esto da lugar a los
siguientes objetivos especificos: 1) Contribuir a la comprension geografica de la historia y del
mercado de videojuegos a nivel mundial; 2) Discutir las caracteristicas geograficas en
experiencias de juegos “Triple A”; 3) Jugar ‘Ghost of Tsushima’ y experimentar las
movilizaciones geograficas presents en la jugabilidad. De esta manera, presentamos una
investigacion que utilize una revision bibliografica sobre conceptos geograficos, como la
geograficidad y el ciberespacio, al mismo tiempo que se adentré en las contribuciones de
lecturas histdricas sobre las situaciones y el desarrollo del mercado de videojuegos global. La
investigacion emplea la accion de 'jugar' como un método investigativo, acompafiado de una
lectura critica y orientada geograficamente. El resultado de esta investigacion implica observer
como el juego ‘Ghost of Tsushima’ moviliza categorias geograficas y como se inserta en un

context geopolitico de produccion.

Palabras clave: Ghost Of Tsushima; Geografia; Ciberespacio; Geograficidad; Juegos

Electrénicos; Videojuegos.
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1 INTRODUCAO

Em setembro de 2020 um tufdo chegararia a um pequeno arquipélago japonés,
Tsushima, destruindo um portdo Torii do Santuario Watatsumi. Portdes Torii sdo conhecidos
marcos arquitetonicos japoneses que representam a passagem do mundo material para o mundo
dos espiritos, segundo a religido xintoista, culto nativo japonés milenar ligado a natureza e a
uma série de tradigoes.

Essa certamente ndo seria uma grande noticia se ndo fosse pelo que aconteceria alguns
meses depois. Em meados de novembro daquele mesmo ano, um dos sacerdotes do Santuario
Watatsumi, também conhecidos como kannushi (8 3) ou shinshoku (##58), Yuichi Hirayama,
abriu uma campanha de arrecadacdo para a reconstrucdo do portdo que necessitava de pouco
menos do que 5 milhdes de ienes, ou R$ 263,5 mil a época.

Em dezembro, essa meta foi alcancada, mas a arrecadacdo durou até meados de janeiro
quando atingiu um montante 500% maior do que o previsto, chegando em 27.103.882 ienes, ou
cerca de R$ 1,4 milhdo. Logo a midia especializada em jogos eletronicos comegou a divulgar
o fato espantoso. A campanha teria sido impulsionada por fas de ‘Ghost of Tsushima’, um jogo
eletronico ‘Triple A’ de mundo aberto, langado pela Suckerpunch, e distribuido pela Sony, na
sua plataforma de games, o Playstation.

Langado em julho de 2020, ‘Ghost of Tsushima’ é um jogo que retrata um momento
historico de invasdo mongol na tentativa de tomada do Japdo, em 1274, que chegou ao
arquipélago de Tsushima nas proximidades da Coreia do Sul. Os mongo6is ja detinham um vasto
império a época, que incluia o que hoje ¢ o territorio chinés.

Antes de seu lancamento, uma campanha que envolvia entrevistas com a equipe, diretor,
atores etc. divulgavam como o jogo se estabelecia com uma forte reconstrucao espago-histdrica
do Japdo medieval do periodo Genko (JtiZ), demarcado pelas invasdes mongdis de 1274 €
1281.

O jogo apresentava uma estrutura narrativa muito comum em games que costumam
resgatar algum periodo da histdria japonesa, com figuras herdicas de samurais e aspectos da
religiosidade e mitos japoneses.

Essas premissas cativaram os fundamentos e escolhas para esta pesquisa ao nos indagar
sobre como um jogo eletrdnico, como ‘Ghost of Tsushima’, poderia mobilizar a geografia no
seu desenvolvimento. Qual o papel da mobilizacdo da geografia e de seus conceitos basilares

no contexto social, histdrico e geopolitico do desenvolvimento do videogame?
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Partindo do pressuposto de que um jogo eletronico ¢ fruto da técnica e, dialeticamente,
capaz de revelar o contetido historico-material de seu tempo e da proeminéncia crescente de
sua presenca no cotidiano das pessoas, esta pesquisa objetiva, de forma central, analisar a
mobilizacdo de categorias geograficas na gameplay de ‘Ghost of Tsushima’. Isso acarreta os
seguintes objetivos especificos: 1) construir contribuigdes de leitura geografica da historia e do
mercado de videogames no mundo; 2) discutir como a geografia aparece em experiéncias nos
jogos “Triple A”; e 3) descobrir os sentidos geograficos de ‘Ghost of Tsushima’ no contexto de
seu desenvolvimento.

Para que possamos alcangar esses objetivos, adotamos o ‘jogar’ enquanto método
investigativo, partindo da compreensdo de que essa acao ¢ uma experiéncia complexa em niveis
sociais, psicologicos, cognitivos € emocionais para o jogador.

Ao compreender um jogo eletronico, enquanto técnica no ciberespago, observamos
contribuicdes e leituras que o destrincham como um sistema composto de partes — 1) Individuo
jogador; 2) Console; 3) Avatar; 4) Universo do Jogo; 5) Aspectos Diegéticos; 6) Aspectos
Operacionais; 7) Prescri¢do social— que se relacionam de forma hibrida e complementar.

Nessa direcdo, acompanhamos as contribui¢des de Munhoz e Battaiola (2018) que se
propdem a descrever as dimensdes de um jogo para poder defini-lo, ressaltando a interrelacao
entre suas quatro dimensdes: 1) Agente-Jogador (sujeito); 2) Contexto (metajogo); 3) Artefato-
Game (objeto); 4) Atividade-Play (dindmica).

Esta pesquisa se debruga desta maneira em uma pesquisa bibliografica extensa a medida
que busca compreender como essas dimensdes se constituem no caso do objeto de estudo, e
busca inicialmente elucidar um quadro histérico do desenvolvimento das tecnologias e do
sistema de objetos e acdes pelo qual se deu o surgimento do videogame no mundo.

Na segunda secdo, intitulada: /t’s dangerous to go alone: situando-se no mundo dos
videogames, promovemos uma leitura sobre o desenvolvimento técnico e tecnologico que, ao
longo de seis décadas se deu geolocalizadamente no norte global, engendrado pelas formas
bélico-militares no mundo. Estas organizaram um aparato técnico-cientifico-informacional
essencial para a corrida pela hegemonia no mercado de produtos de entretenimento eletronico
ao longo do século XX, que culminou nos protétipos dos videogames.

Este debate compreende as orientagdes deterministas da literatura mundial sobre o tema,
que mal ou pouco selecionam argumentos historicos e geopoliticos quando relatam a historia
dos videogames.

Produzimos, ainda nesta segunda se¢do, um panorama dos mercados em nivel mundial

da industria dos videogames, nos utilizando desses dados para reiterar o desenvolvimento
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desigual das tecnologias no mundo, o que levou a consolidacdo de blocos de mercado ao redor
do globo, com especial atengio para os Estados Unidos, Europa e Asia, esta tltima em ascensao
nesta segunda década do século XXI.

Esta secdo ainda aborda questdes sobre a diferenciagdo dos mercados de jogos
eletronicos. Resgata informagdes sobre o mercado brasileiro e suas desigualdades regionais. E
por fim, langa luz a industria e ao mercado japonés e sua grande influéncia nos videogames e
jogos eletronicos, advindas de um longo processo histdrico envolvendo a II Guerra Mundial e
seu processo de industrializagdo no pos-guerra.

Ela se debruca em uma vasta literatura que recobre o periodo historico dos ultimos 50
anos do século XX, no intuito de descobrir as bases daquilo que Santos chamara de periodo
técnico-cientifico-informacional a partir dos videogames. Nao obstante, também faz uma
varredura no final do século XIX em relacdo ao Japao, e se utiliza dos levantamentos feitos por
agéncias especializadas no mercado de videogames contemporaneo.

Descobrimos o ponto a que chegaram os videogames e comecamos a debater a partir da
secdo 3 em uma escala diferente. Olhando para os ‘Triple A’, categoria de jogos eletrdnicos
conhecida por serem os ‘blockbusters’ dos games, observamos como t€ém grandes repertorios
geograficos como elementos do seu enredo e desenvolvimento. Desta maneira, a terceira se¢ao
vai abordar as experiéncias em uma série de jogos ‘Triple A’ e demonstrar como a Geografia
serve para produzir narrativas e mecanicas dentro dos jogos a medida que discutimos as
contribui¢des de trabalhos académicos na geografia, os quais, ao longo dos anos, trabalharam
com os videogames como seus objetos de pesquisa.

Ao longo desta se¢do também nos deparamos com os desafios de conceitualizar os jogos
eletronicos e a forma de abordagem geografica que podemos utilizar para compreender seu
escopo. O conceito de ‘geograficidade’ proposto por Eric Dardel, em 1952, em sua obra
L’homme et la Terre: nature de la réalité géographique é posto para dialogar com o que foi
abordado até aqui. A premissa de que ha um ‘a priori’ na relagdo homem-meio problematizada
pelo autor, sugere que antes da elaboracdo que culminaria na geografia enquanto ciéncia, os
seres humanos partilham de uma dimensao especial existencialista. Esta proposi¢do surge em
um momento de critica ao uso da geografia enquanto ferramenta do Estado na organizagdo e
administracao territorial.

Para Dardel, havia se perdido o encantamento existencial em viver o mundo, vivenciar
todas as suas dimensdes e produzir geografia a partir dai. Essa e outras perspectivas langaram

luz a geografia humanista que desenvolveu um campo cada vez mais vasto de investigacdo ao
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longo dos anos, passando por nomes, como Yi-Fu-Tuan, Edward Relph e Angelo Serpa, este
ultimo tendo contribuido para compreendermos Dardel de forma contemporanea.

Vivenciar a acdo de jogar e como os jogos eletronicos tém produzido um nivel de
interatividade crescente ¢ uma disputa de significados. Entendendo o videogame enquanto
tecnologia neste trabalho, passeamos, ainda na terceira se¢do, sobre o conceito de ‘ciberespago’
e tentamos por fim indicar uma metodologia para encarar o que de fato ¢ um jogo eletronico,
encontrando 0s pressupostos para incorporar os jogos eletronicos enquanto objetos de estudo
na geografia.

Por fim, na quarta se¢do, nos lancamos a jogar ‘Ghost of Tsushima’ e observar como
preceitos geograficos sdo mobilizados no seu desenvolvimento. Entdo vamos compreender
como nas categorias geograficas ‘lugar’, ‘territério’, ‘paisagem’ e ‘regido’, tanto quanto
esforcos cartograficos estdo presentes na sua narrativa e mecanica, ao longo de mais de 175h
de gameplay.

Ao mergulharmos no jogar, nos deparamos com uma série de sentimentos que nos
orientam outra vez para o contexto social, cultural e geopolitico de desenvolvimento do jogo,
concluindo nas ‘Consideracdes Finais’ como a existéncia do game reverbera movimentos
espaco-historicos da geopolitica americana e japonesa ao longo de mais de um século.

Propomos nesta leitura a interpretagdo apartada dos termos “videogames” e “jogos
eletronicos”, j& que no contexto brasileiro o termo ‘videogames’ ¢ utilizado para se referir aos
consoles (aparelhos), assim, sobrando aos ‘jogos eletronicos’ o termo que se refere ao jogo
propriamente.

Deste modo esta pesquisa se langa como uma contribui¢do a compreensdo das
mobilizagdes geograficas dos jogos eletronicos, no caso de ‘Ghost of Tsushima’, preenchendo

uma lacuna nos estudos sobre videogames e jogos eletronicos na geografia brasileira.

Press START to play.
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2 IT°S DANGEROUS TO GO ALONE: SITUANDO-SE NO MUNDO
DOS VIDEOGAMES

2.1 Por que jogar?

Esta se¢do ¢ o inicio de uma jornada que tomo a liberdade poética de utilizar uma frase
classica de The Hyrule Fantasy: Zelda no Densetsu?, quando o personagem principal da saga —
Link —encontra um ‘unnamed old man’ dentro de uma caverna no inicio do jogo o qual o entrega
ao personagem uma pequena espada para cumprir seu objetivo principal. Ao entregar o objeto,
ele fala: “It’s danger ously to goalone. Take this”.

Esta pesquisa de mestrado nasce de uma grande reviravolta pessoal em produzir meios,
formas, caminhos e “arquiteturas” para a concretizacdo de um sonho tdo precocemente
prejudicado pelas intempéries da vida que me acompanharam até entao. Pobre, preto, periférico
e LGBTQIA+, a minha existéncia se viu marcada por tantas questdes sociais, culturais e
geograficas na selvageria capitalista. Quando a trajetoria ardua de chegar até um curso de
mestrado se concretizou, entramos para desenvolver um trabalho que tangesse esses
marcadores, mas que iria sofrer, como qualquer outro projeto de pesquisa, muitas modificagdes
ao longo do caminho.

Em um periodo de um pouco mais de trés anos, muitas coisas foram sentidas e
experimentadas: autoras, ideais e ideologias, problemas pessoais e coletivos. Aos mais
sensiveis, esse conjunto de fatores modulou um caminho que jamais imaginei percorrer, mas
que com os devidos cuidados e aten¢des culmina neste processo que vos apresento. Apesar do
tempo escasso € dos propdsitos grandes, tentaremos apresentar os motivos pelos quais
chegamos, enfim, a este tema de pesquisa.

Apos atravessar este mar turbulento da vida pessoal durante o periodo de pds-graduagao,

que nesta fase significa dentre outras coisas, o cuidado com processos de adoecimento

2 Jogo eletronico de agdo-aventura publicado pela Nintendo, em 1986. Zelda é ndo s6 um cléssico dos videogames,
mas ainda hoje um dos titulos expoentes mais importantes na inddstria dos jogos.
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psiquico®, uma das tinicas coisas que foram possiveis de produzir sentido e ter um engajamento
‘natural e espontineo’*, foi estar diante de um console de videogame®, experimentando todos
os tipos de jogos eletronicos. Dos mais tecnicamente “simples™, como aqueles com interface
2D, o caso de ‘Dead Cells’, representado a esquerna na Figura 01, ou os que requerem outros
tipos de tecnologia mais complexas e sofisticadas para produzir e rodar essas produgdes, como

pode ser visto na franquia de ‘Assassin’s Creed: Brotherhood’, representado a direita na Figura

01.
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Fonte: Digital Trends e IGN. Dead Cells (esquerda) e Assassin’s Creed (direita). Organizagdo do autor.
(2025)

O processo de perceber a mudanga do tema de pesquisa esteve em curso durante mais
ou menos um ano, logo ap6s o tempo que se convenciona a uma pesquisa deste porte, dois anos,
quando muitas coisas significativas comecaram a mudar na minha vida pessoal, e se
reorganizaram produzindo o sentido de sua elaboragdo e existéncia.

Por que nao falar de algo em que tinha um certo apreco? Algo sobre o qual uma vez
debrugado, as chances de abandonar, largar, ou escantear seriam pequenas? Depois de muitas
‘escurssoes internas’ e de um didlogo continuo em orientagdo, resolvi que iria rabiscar todas as
ideias e tentar finalmente produzir algo com tudo isso.

A experiéncia com os jogos ao longo das turbuléncias do ano de 2023 foi parte
significativa da escolha deste tema. E ¢ a partir dessa motivagdo pessoal que encontrei as

ferramentas que me permitiram continuar abrindo os caminhos possiveis da minha existéncia e

* Fui diagnosticado com depressdo moderada em meados de Junho, uma semana antes de completar aniversario.
Desde entdo tenho me encontrado com frequéncia com um psiquiatra. Fago terapia ha mais de oito anos.

4 Coloco esses termos entre aspas, pois avalio na minha trajetoria pessoal, que os videogames sempre foram uma
rota de fuga para os meus processos de sofrimento.

5 Um Playstation 4, um dos aparelhos mais populares dedicado aos videogames da contemporaneidade.

¢ Estimando seu tempo de produgio, tamanho da equipe desenvolvedora e recursos técnicos disponiveis.
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contribui¢do cientifica para a producao brasileira e mundial de conhecimento, mesmo que tenha
uma série de ressalvas a estrutura da maquina de conhecimento capitalista’.

Desta maneira, escolho falar abertamente sobre esses pressupostos dentro dos elementos
textuais da pesquisa, por acreditar que parte dela ¢ significativamente quem eu sou e as
predisposicdes das quais estou inserido, o que permite, acredito, ao leitor fazer julgo deste
trabalho de forma mais precisa e justifica o uso das formas narrativas e da propria linguagem
utilizada nesta pesquisa. Entretanto, quero dar um enfoque histdrico a esta trajetdria pessoal
que também tem uma série de evidéncias que construiram socialmente minha existéncia, e devo

acreditar que de centenas de outras pessoas ao meu redor.

2.2 Um breve apanhado da historia material dos videogames

Meu primeiro contato com os videogames se deu no que era conhecido localmente®
como “minigame”, um pequeno aparelho eletronico, que exibia uma tela pixelada em preto sob
um fundo com tons esverdeados’, onde se podia encontrar ¢ jogar coisas como o ‘Jogo da
Cobrinha’, ou ‘Tetris’ — ilustro isso na Figura 02 a seguir — games que marcaram a fase do final

dos anos 90, inicio dos anos 2000 na minha vida pessoal e dos meus amigos.

Figura 2-“Minigames”

7 A universidade enquanto instituigio que regula uma grande parte da produgio de conhecimento, informagdo,
dando suporte a técnica e a tecnologia e produzindo a propria ciéncia, precisa sempre ser observada em sua
amplitude histérica-material, para ndo se correr o risco de reiterar de forma cega estruturas coloniais de formagao
espaco-historica do mundo contemporaneo, principalmente aquele que se eregeu pos a socializagdo macica do
capitalismo enquanto forma de organiza¢do do mundo (Quijano, 2005; Krenak, 2020).

8 Meu contexto espago-histérico ¢ o do bairro de Cavaleiro, periferia urbana de Jaboatio dos Guararapes-
Pernambuco, Brasil. Escrevi meu TCC sobre esse lugar numa perspectiva humana-fenomenologica, pela
Universidade Federal de Pernambuco, com o titulo: “Um Lugar chamado Cavaleiro”.

9 Acredito que os tons verdes eram reflexo da placa eletronica que fazia parte dos componentes do minigame.
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Fonte: Pesquisa de imagens do Google. Palavras-chave: Minigame, Tetris no Minigame; Jogo da
cobrinha no Minigame. Visualizac¢do do jogo Tetris (centro), e do jogo da Cobrinha (direita).
(1999)

Os ‘minigames’, ndo sabia, ja eram uma evolu¢do da tecnologia que tinham invadido as
terras tupiniquins na virada do século. Eles surgiram de uma proposta de desenvolvimento feita
pela dissolvida Unido Soviética (URSS), a um programador, Alexey Pajitnov, dado o desafio
de poder desenvolver algo a despeito do bloqueio e atraso tecnologico relegado a URSS pelos
Estados Unidos (EUA) durante a Guerra Fria!. Foi ai que seu desenvolvedor, a partir de um
jogo de tabuleiro, o ‘pentamind’, representado na Figura 03, a seguir, comeg¢ou a esbogar uma
das véarias promissoras tentativas de desenvolvimento de jogos eletronicos que estavam

acontecendo ao redor do mundo no século XX.

Figura 3-Pentaminé

Fonte: Google imagens. Palavras-chave: Pentamino; Russia. (2002)

O ‘pentaminé’ era um jogo de formato irregular onde se encaixavam as pegas umas nas
outras e objetivava encaixe delas dentro de um espaco delimitado de um retangulo perfeito. Um
jogo de raciocinio matematico basico. Quando teve o contato com um computador menos
defasado para sua época de trabalho na programacao, Alexey logo resolveu testar a maquina a
partir da programacao de um jogo que lembrasse o ‘pentamind’, que prontamente se tornaria,
apos modificagdes das suas regras e funcionamentos, um dos jogos eletronicos mais conhecidos

em todo o mundo: o ‘Tetris’. Essa conversdo vai ser mediada com negociagdes do governo da

10 As informagdes foram extraidas do documentario da BBC sobre Pajitnov, entitulado “Tetris: From V Russia
with Love (TV Documentary)”. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=60hCy4ktASw.
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URSS com um dos paises asiaticos mais proeminentes em plataformas para jogos eletronicos
existentes no mundo daquele recorte historico: o Japao!'!.

E este recorte, nos atribulados anos do século XX movidos pelas guerras em curso que
vao surgir os desenvolvimentos técnicos, tecnologicos e difusdes informacionais que dardo
origem as primeiras experiéncias de jogos eletronicos encontrados na literatura atual. O caso
do ‘Tetris’ ilustra bem como a conjuncdo de ferramentas técnicas e poténcia criativa vao
produzir experiéncias incriveis como ¢ hoje o mundo dos videogames.

Ha um certo consenso de que a histéria dos jogos eletronicos se deu neste periodo
historico pelos paises do centro politico e econdmico mundial, onde os EUA, Inglaterra, Japao,
e a propria URSS conduziram boa parte das experiéncias na area. Desta forma, ¢ possivel
encontrar multiplas referéncias aos primeiros jogos eletronicos como advindas de figuras
geolocalizadas nesses paises, que vem de campos de estudos da fisica, engenharias, ciéncias da
computacdo e institutos de tecnologia, como o Massachussets Institute of Technology (MIT)
ou o England’s National Physical Laboratory!2.

O complexo militar-armamentista estadunidense, a exemplo, foi uma das industrias
mais importantes do século XX em termos geopoliticos. Em torno dele muitas situagdes
geopoliticas mundiais foram ordenadas e moldadas. A grande rede logistica de producdo de
ciéncia e tecnologia (C&T), o que incluia a aloca¢do de recursos militares em centros
académicos de pesquisa, e até contratacdo direta de uma elite intelectual e cientifica, fez as
primeiras experimenta¢des amplamente citadas na literatura no advento dos videogames.

O propdsito era a guerra, ponto. Mas as consequéncias que se desdobraram do
desenvolvimento da ciéncia por detrds de supercomputadores, armamentos, tanques,
submarinos, bombas atdmicas e outros cernes militares, resultou em experimentagdes ao longo
do século passado cada vez mais exitosas com os jogos eletronicos'>.

Nao a toa, as primeiras experiéncias que deram origem aos jogos eletronicos, como
‘OXO’ e ‘Hutspiel’, tinham tematicas que envolviam a guerra ou a utiliza¢do de armas. A
‘competicdo’ enquanto filosofia era um dos componentes dessas primeiras experimentagoes.
Por sua genealogia no ato do jogar, coisa que precede os videogames, € razoavel que o competir

existisse neste meio.

"' Como ndo é do nosso interesse investigativo langar luz de critérios mais precisos das relagdes geopoliticas de
poder dentre os paises e blocos consolidados durante a trajetoria do século XX nestre trecho da pesquisa, deixamos
a cargo de hipdteses as tramas de poder por detras dessas transi¢cdes. Entretanto, deixamos claro a importancia da
compreensdo desses fendmenos em outros ambitos, como a seguir, onde faremos consideragdes dos contextos
geopoliticos que ddo embasamento a esta pesquisa.

12 Idate, 2000; Souza; Rocha, 2005; Amorin, 2006; Gularte, 2010; Kowert; Quandt, 2015; Pereira, 2019.

13 Idem.
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Mas nos cabe interrogar quais raizes profundas a propria forma da guerra pode revelar
sobre o ato de jogar e competir. Afinal de contas, atualmente uma série de jogos em diversas
plataformas representa a guerra em vdrias frentes tematicas diferentes, como dois dos jogos
mais populares dos ultimos anos — Call of Duty, Fortnite e Freefire - estdo envoltos.

Dentro do complexo militar-industrial-armamentista-cientifico estadunidense a
tecnologia vai desempenhar um papel tdo importante ao longo do século XX que os primeiros
prototipos conhecidos dos videogames, dos primeiros 20 anos de desenvolvimento, surgem
como simulagcdes para a guerra e/ou testes da poténcia de software e hardware dos
supercomputadores.

Além dos entraves técnicos, as finalidades dos jogos podem ter servido como um dos
obstaculos para que os videogames ndo se popularizassem rapidamente. Afinal, ndo eram o
entretenimento e a fruicdo que moviam a desenvolvimento dos videogames e sim a busca por
hegemonia de mercado, sobressaindo assim, o controle de softwares e hardwares pelos
militares.

Desta forma, os jogos eletronicos estdo intrinsecamente vinculados ao desenvolvimento
de tecnologia e inovacdo no mundo. Remontar uma breve historia dos jogos ¢ uma peca
geopolitica valiosa para nos. Nao so por atestar que os centros economicos e politicos do mundo
contempordneo se estabeleceram na onda do século XX com sua economia de guerra,
imperialismo e neocolonizagdo, mas que este também foi um periodo histoérico determinante
para as estruturas contemporaneas da geopolitica aos quais estamos mergulhados.

O Japao, a exemplo, grande referéncia no mundo dos videogames liderava o ranking de
complexidade produtiva (ECI) em 2011, onde a fabrica do console Playstation, da SONY,
produzia, em 2020, cerca de 1 Playstation 4 a cada 30 segundos em uma fabrica altamente

robotizada com pouca interven¢do humana.'*

14 Leituras disponiveis em: < https://asia.nikkei.com/Business/Companies/PlayStation-s-secret-weapon-a-
nearly-all-automated-factory> e <  https://milagredachina.substack.com/p/simples-japao-rico-produz-
playstation>



https://asia.nikkei.com/Business/Companies/PlayStation-s-secret-weapon-a-nearly-all-automated-factory
https://asia.nikkei.com/Business/Companies/PlayStation-s-secret-weapon-a-nearly-all-automated-factory
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E assim que a Inglaterra, outro exemplo, teve os recursos suficientes para a elaboragdo
do primeiro computador eletronico programavel digital, o Colossus, base que inspiraria nos
anos conseguintes o desenvolvimento da primeira patente de um jogo eletrdnico ainda na
década de 40, o ‘Catho de Ray Tube Amusement Device’, apresentado na Figura 04, a seguir,
rodando o jogo supracitado ‘OXO’'°. Como as mais diversas tecnologias evoluiram em
simbiose, existia assim uma uma logica produtiva dos instrumentos técnicos, como a televisao,
os aparelhos de som, tecnologias de transmissdo de dados, computadores e uma série de outros
instrumentos técnicos envolvidos no fundamento dessas produgdes, que ora se desenvolviam

em paralelo, mas que mutualmente se beneficiavam!é.

Figura 4- A esquerda, o protétipo do ‘Catho de Ray Tube’; a direita, imagem digitalmente colorida do ‘OXO’.
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Fonte: Serious Game Classification.
http://serious.gameclassification.com/EN/games/18134-Cathode-
Ray-Tube-Amusement-device/index.html. Organizagdo do autor.

(2025)

Essa logica criou uma rede geopolitica de engajamento dentre os paises do centro
capazes de produzir, distribuir, consumir e desenvolver essas tecnologias, tanto quanto
desencadear uma rede de informagdo e conhecimento dentre eles. E nessa pegada que nos
depararemos na histéria do desenvolvimento tecnologico, que encontramos William
Higinbotham mencionado em diversos trabalhos como desenvolvedor do primeiro jogo
eletronico!”.

Apesar desta nota importante na sua carreira o fisico do Los Alamos Research
Laboratory ¢ famoso por trabalhar na equipe que desenvolveu a primeira bomba atdmica do
mundo. Entretanto, os seus feitos por mais significativos que fossem, ndo eram necessariamente
os mais visitados nas exposi¢des anuais de tecnologia de Los Alamos. Entdo, no ano de 1958,
o fisico desenvolveu o ‘Tennis for two’, representado na Figura 05 a seguir, uma simulagdo de
um jogo de ténis “using analog computer technology designed to track missile trajectories and

a pair of 5-inch oscillo scopes creens™'8.

15 Pereira, 2019.

16 Barboza; Silva, 2014.

17 Kowert; Quandt, 2015.

18 Idem, p. 2. Tradugdo livre: ‘Usando tecnologia de computador analdgica projetada para rastrear trajetorias de
misseis e um par de osciloscopios de 5 polegadas Creens’.


http://serious.gameclassification.com/EN/games/18134-Cathode-Ray-Tube-Amusement-device/index.html
http://serious.gameclassification.com/EN/games/18134-Cathode-Ray-Tube-Amusement-device/index.html
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Apesar da consideravel distdncia temporal do desenvolvimento do Colossus na
Inglaterra, inicio da década de 40, e o primeiro jogo com fins de entretenimento no final da
década de 50, as tecnologias e tentativas de implementagdo de jogos encontraram barreiras
orcamentarias e técnicas para se popularizar. Ainda assim, foram amplamente utilizadas para
fins de treinamento de pessoal, pesquisas e demonstragdes tecnoldgicas'®.

Incitados pela corrida da “inovagdo tecnologica” que forneceria uma seguranga aos
estados-nacdes, movidos por milhdes de trabalhadores “cujo o emprego depende do sistema de

»20 com finalidades para a consolidagio da hegemonia geopolitica, cresceram

terrorismo nuclear
as bases para o investimento de recursos e estudos necessarios que resultaram, dentre outras
coisas, na difusdo e barateamento dos objetos técnicos, levando cerca de 20 anos desde o
Colossus, até o surgimento do primeiro aparelho voltado, exclusivamente, para rodar um jogo
eletronico que ganharia uma dimensao comercial.

Em sintese parte da histéria que d4 substrato ao desenvolvimento dos jogos eletronicos
tem no seu fundo a economia de guerra em torno da corrida pelo controle hegemoénico do
mercado global do século passado, produzindo consigo um grande abismo do desenvolvimento
de ciéncia e tecnologia do mundo, culminando em partes, na participagdo geopolitica da
producdo de ciéncia e tecnologia estados-nacdes atuais e sua inser¢ao na divisdo internacional
do trabalho?!.

Prosseguindo, ‘Tennis for Two’ se tornaria um marco de uma grande historia de
prototipos onde alternativas como ‘OXO’ (1952), na Universidade de Cambridge, ou o ‘Catho
de Ray Tube Amusement Device’ (1947), nos Laboratérios da UpperMontclair, Nova Jersey,
despontam na literatura como parte da histdria que deu origem aos videogames. Aquele uma
espécie de jogo da velha feito para testar interagdes maquina-usudrio, € este um jogo de
habilidade mediado por um vidro de tudo de raios catddicos (CRT), totalmente mecanico, que
simulava abates aéreos de guerra.

Apesar dos esfor¢os dos seus antecessores, nenhuma outra implementacao teve o mérito
de se popularizar . Isso ndo iria acontecer mais tarde com Spacewar! Desenvolvido por
estudantes no MIT (Massachusetts Institute of Tecnology), em 1962, Spacewar! representado
na Figura 06, levava a dois jogadores num confronto de naves espaciais, orbitando em torno de

um buraco negro, enquanto tentavam se acertar com misseis.

19 Idem.
20 Idem, p.178.
21 Hobsbawn, 1995.
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Figura 5 - Demonstragdes de Spacewar!

[
Fonte: CHM (Computer History Museum). Disponivel em: https://computerhistory.org/. Ultimo acesso em:
10.11.2023, as 09:57, horario de Brasilia. Alan Kotok, Steve Russel ¢ Martin Graetz apresentando a versdo
de demonstragdo do Spacewar! (a esquerda); pessoas jogando Spacewar! (A direita). (1962)

O jogo inaugurava uma tela de pontuagdo demarcando um novo nivel nas competicdes,
agora pontuadas. Rodava em um dos primeiros mini-computadores, fabricados em torno de
1959, o PDP-1(Programmed Data Processor-1), famoso por ter sido o primeiro computador a
dar suporte na criagdo da cultura hacker. Logo, copias e variagdes do game foram sendo
reproduzidas em laboratorios de pesquisa nos Estados Unidos, e Spacewar! estava sendo
reproduzido em outros devices para além daquele que o concebeu, tornando-o o primeiro jogo
a ter uma certa projec¢ao.

Spacewar! € emblematico pela sua natureza na “pirataria”. Ele nos remete de que, apesar
dos propdsitos militares no desenvolvimento de ciéncia e tecnologia americanos, existiam
brechas nessa organizac¢ao que possibilitavam com que os colaboradores do projeto ndo fossem
radicalmente alinhados com os propositos da guerra. Ainda ¢ relatado na literatura uma certa
liberdade para que pesquisadores pudessem produzir solugdes de sofiware como formas de
tentar burlar os proprios sistemas, buscando uma ‘blindagem’ interna. Assim, além de
possibilitar que Spacewar! ganhasse vida, esse movimento também mobilizou uma
popularizagdo dos codigos abertos e fomentou a liberdade para os produtos culturais em um
mercado crescente de patentes®2.

Ele ainda obteve o mérito de ter sido o primeiro a usar hardware de computacao digital,
elemento ndo presente em seus antecessores, que funcionava através de tecnologias analdgicas.
Essa diferenca vai fazer com que as literaturas usuais sobre a historia dos videogames citam
Spacewar! como o primeiro jogo eletrénico produzido no mundo.

Como nao existe dissenso nas referéncias buscadas, o mérito ndo sera questionado aqui.

Mas vale ressaltar que essa produgdo ¢ fortemente geolocalizada no norte global que, queiramos

22 Woodcock, 2020.


https://computerhistory.org/
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ou ndo, estava na vanguarda ao longo do século XX da producao de tecnologias computacionais
no mundo. O proprio Spacewar! parece remeter a corrida espacial, que foi um dos ingredientes
dessa conturbada corrida pela hegemonia dos mercados globais durante o século passado.

Entretanto o jogo limitava-se em uma operagdo mediada por maquinas de pesquisa
caras, encontradas em grandes centros universitarios o que implicava inicialmente em um
circuito interno de publico. Em parceria com a Rolling Stones, o jogo até ganhou fama por ter
protagonizado o primeiro campeonato de e-sports**, em 1972, envolvendo em torno de dois mil
jogadores.

Porém, ultrapassar a barreira da acessibilidade ainda era um desafio, que comegaria a
ser superado em breve. Logo os instrumentos técnicos possibilitariam que o Galaxy Game,
pudesse imaginar novas fronteiras. Operado por moedas de 10 cents, e instalado na Unido dos
Estudantes da Universidade de Stanford, at¢ meados de 1979, o Galaxy Game, representado na
Figura 06, criado em 1971, instaurava um novo capitulo para a historia dos jogos eletronicos: a

era dos arcades?®?.

Figura 6 - Galaxy Game

Fonte: Computer History Museum (CHM). Disponivel em: https://computerhistory.org/?s=Galaxy+Game.
Title Screen (esquerda), Arcade (centro) e gameplay (direita). Organizagdo do autor (2015).

Apesar do seu lancamento datar do final da década de 70, ¢ s6 no comeco dos anos 2000 que
pela primeira vez me deparo com um arcade. Reunidos em pequenos galpdes ou garagens de
casas residenciais, os arcades mobilizavam e inauguravam uma experiéncia com os videogames
que até entdo, em nivel da experiéncia/fendmeno, ndo tinham sido experienciadas por mim.

Maquinas onde era necessario pagar uma ‘ficha’ para jogar, costumava custar em meados dos

anos 2000, cerca de 50 centavos a partida. Rodando jogos como ‘Super Mario World’, ‘The

23 Ha uma discussdo na literatura atual sobre o carater dos e-sports. Em suma, alguns ndo consideram uma
modalidade esportiva (Parry, 2019), e outros sim (Godtsfriedt; Cardoso, 2021). Na sua conceitualizagdo, um e-
sport pode ser definido como uma pratica esportiva, em que seus aspectos primarios de execugao, sdo facilitados
por meio de dispositivos eletronicos, mediado muitas vezes por videogames em ambiente parcial ou
completamente virtual. (Goedert,2020; Hamari, 2017; Godtsfriedt, 2019).

24 Pereira, 2019.
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King ofFighters 97 (KOF 97) e ‘Street Fighters’, representados na Figura 07, ja eram possiveis
reproducdes e representacdes elementos narrativos nos jogos eletronicos, como personagens €
suas historias, dando aos jogos de videogame uma complexidade artistica ora importadas de

outros meios, como 0s mangas, ora criadas especialmente para esse tipo de midia.

Figura 7-Jogos de Arcade

Fonte: Reddit. Acarde rodando Super Mario World (esquerda) Partlda de KOF 97’ (centro) e Street F zghters
(direita). Organizagdo do autor (2025).

Em paralelo o desenvolvimento e popularizacio de outras tecnologias como os dos televisores
(TVs) a partir da década de 60, e chegando por volta da década de 90 no Brasil, tornou possivel
que a industria dos videogames ganhasse mais espaco e proeminéncia, saindo dos espacgos
publicos e entrando nos espacos privados como as casas através dos primeiros consoles
domésticos, como ¢é o caso do Magnavox Odissey (1972)%, histéria mais bem elaborada ao
longo da pesquisa. Mais recentemente, o avango das tecnologias de comunicagdo, também
possibilitou com que os jogos adentrassem nos aparelhos individuais, como no caso de Snake
Game II, disponivel em aparelhos da Nokia, em meados dos anos 2000.

Ha um fato curioso sobre o classico jogo da ‘cobrinha’, é que sua genealogia vem de um outro
jogo chamado Blockade. Nele, dois jogadores competiam entre si, tentando se eliminar através
de um muro invisivel deixado por seu personagem, no qual seu oponente deveria colidir e ser
derrotado. A estratégia lembra o nome e se assemelha a taticas de guerra. No mundo do século
XX que viu o muro de Berlim, e inimeras formas de bloqueio politicos e econdomicos em
territorios de estados-nagdes e outras formas de organizagao territoriais, ¢ no minimo intrigante
que vejamos certa semelhanga ao cruzarmos as referéncias historicas que deram origem a esses
produtos. Uma pequena pesquisa com o termo ‘Blockade’ no google, ¢ possivel ser

redirecionado a pagina da Wikipédia que leva ao termo utilizado como estratégia de guerra, e a

25 Amos, 2016.
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uma satira as pretensoes da guerra civil americana em meados do século XIX, demonstrado na

Figura 0829, representada a seguir.

Figura 8 - Mapa ilustrado por J.B Elliott, em 1861

Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/Blockade#/media/File:Scott-anaconda.jpg. (2014)

Os videogames se tornaram uma forma de entretenimento popular, barata e acessivel ao
passo que foram incorporados como um mercado proprio, com industrias, profissionais e
aparelhos técnicos unicamente utilizados para a sua reprodu¢do. Dai fendmenos ainda nos anos
80 e 90 do século XX como os consoles ‘Megadrive’ e ‘GameBoy’, € jogos como ‘Super Mario
World’, tinham escancarado de vez um novo mercado mundial.

Apesar de uma variagdo nas tecnologias que formaram os primeiros prototipos de
videogames, eles apresentavam uma similitude nos seus temas conceituais, derivadas dos
objetivos competitivos e estratégicos dos jogos de tabuleiro e da propria guerra enquanto forma
social. Isso daré aos videogames um pontapé inicial que trata simulagdes de esportes € 0s mais
variados tipos de agdes, como lutas livres.

Sao esses ingredientes que vao levar Pong a ser o primeiro jogo realmente lucrativo da
historia dos videogames. Com a premissa de rebater uma pequena bola que saia do campo em
dire¢do aos adversarios, o jogo foi um sucesso comercial e levou a Azari, uma das empresas do
ramo, popularizar de vez os videogames, firmando-os como mercadoria rentavel. Nao demorou
muito para que a industria cooptasse esse movimento, € entdo veriamos o primeiro console

focado em videogames.

26 Ndo nos adentraremos as particularidades historicas da produgio desta referéncia. Alias pretendemos abordar
isso em um artigo especifico, onde iremos dar vazdo as ‘coincidéncias’ dentre os fatos citados e sua personificacio
do conceito de territorio.


https://en.wikipedia.org/wiki/Blockade#/media/File:Scott-anaconda.jpg
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Um aparelho portatil que poderia ser acoplado em alguns equipamentos de televisao, o
Magnavox Osyssey, apresentado na Figura 09, traria definitivamente os videogames para dentro
do espago da casa. Com direito a uma pega publicitaria com a familia nuclear ocidental®’, o
console viria acompanhando de “twelve different and exciting games [...] comes with your
Odissey, each following the same basic play procedures’?. O dispositivo funcionaria a base
de jogos bastante simples, onde um painel de luzes bésicas simularia todos os jogos disponiveis.
Apenas algumas tvs da mesma empresa tinham o suporte para a utilizacdo do console. Para
simular ambientes, graficos e fundos, era necessariocolocar sobreposi¢des na tela da TV, um

tipo de papel transparente (color skins overlays), que simulavam as ambientagdes dos jogos.

Figura 9 - Magnavox Odissey
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Fonte: Google Imagens e AMOS. Da esquerda para a direita (1) Console Magnavox Odissey; (2) Trecho da
peca publicitaria do console; (3) “Color Skins Overlays” do console. Organizagdo do autor (2016).

No segundo semestre dos anos 90 (95-99), o mercado de videogames tinha se tornado
estratosférico na Europa (UE), Japao e Estados Unidos da América (EUA). A venda de
videogames quase duplica em quatro anos nos EUA, saindo de 3.2 em 1995 para 6.2 milhdes
de dolares em 1999. A Europa viu esse indice quase triplicar, estimando 2.2 em 1995 para 6.5
milhdes de dolares em 1999, representado no Grafico 01 a seguir. A evolugdo da venda de
consoles nos trés principais mercados mundiais do mesmo periodo histérico (Japao, EUA e
UE), viu um crescimento vertiginoso de mais de sete vezes com um montante de crescimento

total estimado em quase 23 vezes em apenas quatro anos.

27 £ um fato interessante ressaltar a multiplicidade de problematicas que podem envolver esse tema. Uma curiosa
passagem na peca, ¢ a demonstragdo de um dos jogos em que uma crianga (performance do género masculino),
segura uma arma e aponta para a televisao tentando acertar alvos que variam de animais a avides e submarinos.
28 Comercial do MaganavoxOdissey, disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=jLGBtkKPj2U. Ultimo
acesso em: 12.11.2023, 09:29 horario de Brasilia. Tradugao livre: ‘doze jogos diferentes e emocionantes [...] vem
com o seu Odissey, cada um seguindo os mesmos procedimentos basicos de jogo'.


https://www.youtube.com/watch?v=jLGBtkKPj2U
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Grafico 1-Evolugdo da frota de consoles pelos principais mercados (milhdes de unidades)

Figure 4 : Evolution du parc de consoles par grands marchés (milliers d'unités)
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Fonte: Idate (2000)

Neste periodo estima-se que cerca de 10 milhdes de dolares tenham sido perdidos no
mercado global apenas em 1998 — incluindo América Latina, Asia, Oceania e Africa — através
da pirataria, principalmente por falsificagdo de sofiwares (jogos pirateados?’). O mercado
mundial de videogames teria assim um faturamento de 19 milhdes de euros em 1999 e atingiria
um pico de quase 30 milhdes em 2002. Atualmente, esses valores estdo na casa dos 200 bilhdes
de ddlares*.

Com as novas promessas dos aparelhos técnicos e tecnologias, os videogames ganham
um novo patamar e comegam a se solidificar no mundo todo enquanto forma de entretenimento,
criando uma verdadeira industria que demandard requisitos especificos na sua producdo e
realizard para além do entretenimento em si, uma nova experiéncia além da unido de graficos
(imagens) e sons. Ela sera uma nova forma de envolvimento, fruicdo, de partilhar afetos,
emocoes, criar tendéncias e expressoes nunca mediadas de tal forma.

Nem o cinema, ou os programas de televisdo entregavam o que os videogames poderiam
proporcionar: a interatividade direta dentre o consumidor (gamer) e o produto audiovisual
(jogo)*'. Assim, empresas como Sony, Microsoft € Nintendo, hoje consolidadas como grandes
empresas do capitalismo contemporaneo, tiveram parte de suas agdes fincadas na industria dos
jogos eletronicos, geracao apds geragdo. Consoles como o Playstation, Xbox e Nintendo Swift,
representados na Figura 10 a seguir, chegam na atualidade com grande influéncia nos mercados

globais, promovendo, junto com um segmento especifico de computadores e notebooks gamers,

29 A pirataria era a forma de muitos da minha realidade territorial (socioeconomicamente) de acessar o mundo dos
jogos eletronicos a época. Era comum encontrar muitos deles e diversas lojas voltadas aos jogos e videogames nos
bairros do centro e da periferia da Regido Metropolitana do Recife (RMR).

30 Idate, 2000; Laurent, 2016.

31 ' Woodcock, 2020.
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a possibilidade da pratica de e-sports, movimentando em conjunto um dos mercados mais

lucrativos do mundo.

Figura 10 - Consoles de videogames da geragdo atual.

y "
Fonte: Google imagens. Playstation VR, 6culos gamer de realidade virtual da Sony (esquerda); XBox

serie X, console de mesa da Microsoft (centro); Nitendo Switch, console portatil da Nintendo
(direita). Organizag@o do autor (2025)

2.3 O atual mercado global dos videogames

Como apreendemos na subsecdo anterior a indistria dos jogos eletronicos ¢ ampla,
externamente tecnologica, € com uma histéria que apesar de recente tem Vvarios
desdobramentos. Com as transformacdes nos padrdoes de uso, consumo e distribui¢ao
proporcionados pelas Ultimas invengdes técnicas como os smartphones e até a propria
popularizagdo da internet € suas consequéncias para os padrdes de relagdes sociais, 0s jogos
eletronicos produziram grandes nichos de mercados, segmentados e articulados.

Hoje ¢ possivel encontrar jogos eletronicos em diversas plataformas desde consoles
domésticos*?, consoles portateis, 6culos de realidade virtual, PCs, smartphones, TVs, servigos
por assinatura, dentre outras. A histdria social e econdmica dos videogames vai dar o tom das
diferengas métricas dentre o publico-alvo que os consome a exemplo do ptiblco com ‘maior
escolaridade e com maior renda’, vao utilizar consoles domésticos e Personal Computers (PCs)
gamers nas suas jogatinas.

Dependendo da plataforma os tipos de jogos, de jogadores, de horas gastas e outras
métricas apresentam diferengas circunstanciais. As experiéncias com os mais diversos tipos de
jogos vao depender da composi¢do do aparelho de videogame, e da intencao para a qual o jogo

foi desenvolvido, apresentando suportes diferentes das quais essas duas variaveis criam.

32 Um ‘console’ é um aparelho de videogame capaz de reproduzir jogos eletrdnicos. Apesar de smarthphones
serem mediadores dessa experiéncia do jogar um jogo eletrénico, o termo console é utilizado para aqueles
aparelhos que tenham como fungao prioritaria a reprodugdo de jogos eletrdnicos, como no caso dos supracitados
Playstation, Xbox e Nitendo Switch.
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Consoles domésticos costumam apresentar uma experiéncia que envolve o uso dos
joysticks, controles utilizados para jogar um jogo, a exemplo. Hoje as principais
desenvolvedoras de consoles domésticos tém tecnologias sensoriais ligadas aos seus joysticks
que mudam o comando dentro do jogo dependendo da intensidade que determinado botdo ¢
pressionado, o que também influencia na forma em que o joystick ird vibrar e entregar uma
‘sensagao tatil’ ao jogador.

Elas também oferecem versdes mais complexas de joysticks que apresentam um gama
diferente de botdes comparado ao tradicional. Ja smartphones também permitem essa
experiéncia, mas comumente ndo depende dela, assim como os jogos para pc, mediando a
experiéncia através da tela do smatphone, o que nem sempre resulta em experiéncias tateis tao
sensiveis quanto as de um joystick, assim como o uso do mouse ou teclado em um computador
também tem suas limitagoes.

As diferengas técnicas serdo um dos determinantes da diversidade de jogos nas
diferentes plataformas, apesar de serem superadas de formas simples ja que tecnologias como
a do Bluetooth, permeiam diferentes plataformas e acessorios, e permitem que o jogador use
um joystick em um smartphone ou pc. Essas integracdes tecnologdgicas também facilitaram
jogos ‘multiplataformas’ que podem ser encontrados e jogados em diferentes dispositivos, com,
as vezes, algumas mudancas dentre elas.

Ha assim jogos que sdo distribuidos em uma gama maior de plataformas, e aqueles que
circulam em algumas poucas delas, por vezes esbarrando em questdes de licenciamento e
exclusividade, estratégia dos segmentos dos videogames para segurar e produzir um mercado
consumidor proprio, ou mesmo em questdes técnicas e ocamentarias para permear diferentes
plataformas.

Desta forma jogos como os casos de Candy Crush ou Subway Surfers, representados na
Figura 13 a seguir, por exemplo, tém seus apelos e proje¢des pensadas em dispositivos moveis
como os smartphones, mas nao tenham versdes em plataformas de consoles domésticos ou pc.
J& jogos como The Lastof Us, da mesma forma representado na Figura 11, exclusivo da Sony,
tenha estreado em 2013 apenas para o seu console doméstico, o Playstation, e apds dez anos
ganhar uma versao para pc. As estratégias mercadologicas sdo multiplas assim como as formas

de rodar essas produgdes sao igualmente numerosas.
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Figura 11 - Tipos diferentes de jogos eletronicos

Fonte: Google Imagens. Tela do gameplay de Candy Crush (canto esquerdo) e Subway Surfers (esquerda); Tela
do gameplay de The Last of Us (Centro-direita). Organizac¢ao do autor (2025).

Os objetivos de cada jogo eletronico sdo de uma diversidade infinita, tanto ao que se
refere aos propositos da gameplay®’ ou historia do jogo, tanto para quais consumidores e
mercados ele ¢ pensado e, igualmente, pela sua diversidade técnica e tecnologica, afinal de
contas estamos tratando de uma mercadoria a nivel industrial bilionario. Concordo com Kowert
(2015) que ao analisar a trajetdria formativa dos videogames, e até como este termo serve como

guarda-chuvas para uma amplitude de experiéncias completamente diversas que:

The social, cultural, and economic presence of video games is so overwhelming in the
electronic media milieu, and the term “video game” is so often used as a talismanic
catch-all for nearly any form of interactive digital entertainment, that it is easy to
assume that the technological and social developments leading to what we now call
“video games” are not composed of a single evolutionary pathway. Instead, the video
games of today represent a convergence of different trajectories of technological
developments providing discrepant forms of entertainment to audiences with different
needs. The result is a medium that is very diverse in its functions, content, and
audiences — so diverse [...] (Kowert, 2015, p. 1).3*

Essas consideragdes preliminares sdo importantes para compreender o que se tornou a
industria dos videogames e para qual direcdo tomaremos nossas considera¢des daqui para

frente. Consideramos também que apesar de ndo termos a pretensao de nos aprofundar em cada

33 Termo usual que se refere a jogatina de um gamer dentro do jogo. Simplificadamente, o ato e resultado de
alguém jogar um jogo.

34 Traducg3o: ‘A presenca social, cultural e econémica dos videogames é tdo avassaladora no meio da midia
eletrénica, e o termo "videogame" é tdo frequentemente usado como um talisma genérico para quase qualquer
forma de entretenimento digital interativo, que é facil supor que os desenvolvimentos tecnoldgicos e sociais que
levaram ao que hoje chamamos de "videogames" ndo sdo compostos de um Unico caminho evolutivo. Em vez
disso, os videogames de hoje representam uma convergéncia de diferentes trajetérias de desenvolvimentos
tecnolégicos, proporcionando formas discrepantes de entretenimento para publicos com diferentes
necessidades. O resultado é um meio muito diversificado em suas fung¢des, contelddo e publico —tdo diverso’
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um dos segmentos da indistria, deixaremos como legado o aviso para os proximos aventureiros

da complexidade em torno do tema.

Um outro adendo que precisamos expor ¢ de uma dificuldade metodoldgica de acesso
aos dados da industria de videogames. H4 uma concentragdo de empresas de analise de dados
desenvolvendo pesquisas nesse ramo. Uma hipotese para tal advento ¢ de que, enquanto um
ramo que ficou a sombra das preocupacdes e olhares publicos, incluindo das analises de
pesquisas académicas, o campo dos jogos eletronicos se solidificou enquanto um caminho

quase que exclusivamente de mercado, ndo obstante de sua natureza enquanto mercadoria.

Apesar disso sempre houve preocupacdes e debates sociais em torno dessa midia.
Muitas delas envoltas a forma em que os jogos eram uma maneira de ‘desvirtuar’ as criancas
do ambito e dos preceitos formativos-ideologicos da ‘familia tradicional’, o que rodava em

tornos de temas como ‘violéncia’ ou ‘educagdo’, temas debatididos até os dias atuais.

Assim seus impactos e relevancia dentro do contexto social foram pouco elaborados e
seus sentidos foram pouco disputados ao longo das ultimas décadas. Pesquisas como as de
Souza (2005), Amorim (2006); Kowert (2015); Pereira (2019); Stateri (2007; 2017; 2021) ou
Woodcock (2020), e uma gama de outras com temas diretos ou transversalmente ligados aos
videogames, tenham ganhado proeminéncia apenas nas ultimas duas décadas, esta utlima tendo
como preceito debater marxismo no mundo dos videogames e jogos eletronicos apenas em
2020. Essa lacuna, da qual a academia se apropriou muito parcialmente até entdo, foi preenchida

pelo setor privado, o qual extrair informagdes € sindnimo de pay-to-play*>.

Assim perdemos uma parte do carater ptblico de conhecer o perfil demografico, socio,
econdmico e cultural do mundo dos videogames, do qual fazem parte cada vez mais pessoas.
Os jogos eletronicos e os videogames enquanto mercadorias, de uma forma geral sdo capturados
pelos seus valores de troca e ndo de uso. E, alids, uma tendéncia no capitalismo, falando do alto
de sua abstragdo®®. As mercadorias sdo relativas a sua capacidade de gerar lucro e de serem
. , . . : .

trocadas’ no mercado em grau superior a suas qualidades enquanto objetos necessarios a

reprodu¢do humana — contanto seus impactos ambientais —.%’

35 Um termo usual no mundo dos videogames referente a um modelo de negdcios onde é necessario pagar para
poder jogar algum jogo, ou pagar para ter acesso a melhores recursos e sistemas de progressdo de personagens,
historias ou até areas do mundo de um jogo.

3$MARX, 2015.

3 MARX, 2015.
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Desta maneira, a PGB (Pesquisa de Games Brasil), a exemplo, chega a cobrar valores
que vao de R$ 8.000,00 a RS 14.000,00 pelos levantamentos da sua pesquisa. Apresentado esse
panorama, que acredito ser um dos pontapés sobre o mercado de jogos, ou seja, o controle
privado da informacao, o que conseguimos mensurar ¢ resultado desta dindmica: uma grande
especulacdo em torno do mercado de videogames.

Para dar conta das evidéncias, utilizamos o termo “mercado mundial de videogames”
no site de pesquisa Google e fomos atras das noticias veiculadas na primeira pagina de pesquisa,
excluindo aquelas ligadas a propaganda paga por empresas no site. Também nos utilizamos dos
dados disponibilizados em versdes gratuitas dos principais veiculos de pesquisa sobre o tema,
no Brasil, América Latina e globalmente.

A nivel global as estatisticas como fornecidas pelo relatorio gratuito da Newzoo (2024),
o mercado mundial de videogames em 2020 atingia cerca de 35%-40% da populagdo mundial,
um numero aproximado de 3,3 bilhdes de pessoas. Com movimentos de 184 bilhdes anuais em
2023 e um crescimento atipico durante o periodo de pandemia, de 23,1%, motivado pela busca
de entretenimento durante o isolamento.

Mais da metade da populagiio gamer esta concentrada na Asia-Oceania, “thanks to huge
markets like India and China and highly gaming-engaged countries like Japan and South
Korea™®. Acompanhados por Oriente Médio e Africa (17%), Europa (14%), América Latina
(10%) e América do Norte (7%).

J& em termos de receita total, a Asia e Oceania representam cerca de 46%,
movimentando 84 bilhdes de ddlares, seguido por América do Norte (27% ou 50 bilhdes de
ddlares), Europa (18% ou 33 bilhdes de ddlares), América Latina (5% ou 8,7 bilhdes de dolares)
e Oriente Médio e Africa (4% ou 7 bilhdes de dolares), demonstramos isso no Grafico 02 e na

tabela 3 a seguir.

3% Tradugdo: ‘gragas a grandes mercados como India e China e paises altamente engajados em jogos como Japio
e Coreia do Sul’. Newzoo, 2023, p. 19.
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Grafico 2 - Numero de jogadores por regionalizagdo continental (em milhdes de pessoas)

m Oriente Médio e Africa
® América Latina
u América do Norte
Asia e Oceania 1.730
m Europa

Fonte: NewZoo. Organizado pelo autor (2024)

Grafico 3 - Relagdo das porcentagens do nimero de jogadores e receitas de videogames e jogos eletronicos
mundiais - Em relagdo dos totais.

Fonte: NewZoo. Organizado pelo autor (2024).

Pelos dados apresentados acima vemos que a disposicao entre nimero de jogadores e
receitas ndo sao correspondentes. Mercados como o da América do Norte do qual ndo concentra
nimeros de jogadores como Oriente Médio, Africa e América Latina, chega a apresentar uma
receita de US$50 bilhdes, cerca de trés vezes mais do que o montante das trés regides

supracitadas (US$ 12 bilhoes). Aqui ja observamos as disparidades dentre os lugares do mundo.
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Nao obstante a experiéncia ja me informava muito disso. Um jogo em um console
doméstico no Brasil pode atingir em média R$ 300,00 a R$ 500,00 reais, em média. Um console
doméstico das ultimas geragdes chega a cerca de R$1.800,00 — R$ 3.000,00 (Playstation 4 /
Playstation 4 PRO*%), R$ 1.300,00 — R$ 2.500,00 (Nintendo Swich Lite / Oled), R$ 4.200,00 —
R$ 2.600,00 (Xbox Serie X / S) ou a quantia exorbitante de R$ 6.500,00 — R$ 3.500,00
(Playstation 5 Pro / Playstation 5).

Se inerir no mundo dos videogames tendo em vista os consoles domésticos pode ser um
gasto pessoal grande, levando em consideracdo que a maioria deles também necessitam de
outros aparelhos para sua plena experiéncia, como aparelhos televisivos ou headsets (fones de
ouvido). Alguns bancos visando esse investimento monetario € o crescimento de uma parcela
significativa de mercado, ja oferecem servigos financeiros para o publico gamer, como o Banco
do Brasil.

Essa experiéncia pode ser brevemente extrapolada pensando os mercados mundiais.
Dentre esses mercados ha a estratificagdo com base no hardware utilizado e sua rentabilidade
global: a maior fatia ¢ movimentada pelos Smartphones com 49% — aproximadamente 90.5
bilhdes de dolares —, logo apos a modalidade mais classica, os consoles, abocanham 29%, algo
em torno dos 53.1 bilhdes, seguido por plataformas de pc (21%, 38.4 bilhoes) e de Browser
(1%, correspondente a 1.98 bilhdes de dolares).

Pensando que os smartphones sdo um meio mais ‘democratico’ de acesso aos jogos, e
que os consoles domésticos sdo a forma mais ‘elitizada’ do seu uso, compreendemos que nem
todos os jogadores do mundo geram receitas, no caso daqueles que jogam jogos ‘gratuitos’ em
plataformas como o smartphone. Apesar de serem os maiores montantes da industria, essa
parcela pode se encontrar de forma mais difusa entre os mercados.

J& no caso do mercado em torno dos consoles domésticos ha um alto investimento nessa
atividade, como podemos mensurar a partir do preco de jogos e de videogames vigentes em
outubro de 2024 no Brasil citados anteriormente. Isso nos faz imaginar que mercados como o0s
dos E.U.A ou UE que detém melhores condi¢des salariais e menores custos de consumo como
no Brasil, inserido de forma marginal na divisdo internacional do trabalho, tenham receitas
maiores do que outros lugares com maior numero de jogadores.

Ainda se observarmos as principais empresas que atuam na area de games, veremos o

mercado dominado apenas por trés paises: Japao, China e Estados Unidos. A Tencent Holdings

39 H3 diferentes versdes de um mesmo console, com diferencas a nivel de hardware que entregam desempenhos
graficos distintos ou formatos distintos (mais ou menos portatil).
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LtdfE T, um conglomerado tecnoldgico chinés, encabeca a lista, e é acompanhada pela Sony

(japonesa). Os estadunidenses aparecem logo em seguida, com a Apple e a Microsoft,
encabecando ainda com o Google, Eletronic Arts, Activision Blizzard, e Take-Two Interactive.
Os Asiaticos ainda aparecem com a Net Ease (China), e a Nintendo (Japonesa), como
demonstrado na Tabela 01%°. Segundo a metodologia da Newzoo (2024), que confere os
relatérios financeiros anuais e trimestrais publicados pelas principais empresas do ramo, as

principais empresas asidticas detém juntas a maior parte da receita global em jogos eletronicos.

Fonte: Newzoo. Adaptado pelo autor (2024).

Neste panorama, os ecossistemas (plataformas digitais, consoles, lojas digitais) do /O0S
e do Android, plataformas da Apple e da Google respectivamente, capitalizam a maior parte do
mercado em jogos eletronicos para plataformas de smartphones. Os ecossistemas da Sony, o
Playstation, o da Nintendo, NES e Switch, e o da Microsoft, Xbox, capitalizam a maior parte do
mercado nos consoles domésticos, realidade virtual (VR) e portateis. O ecossistema da Steam,
da Eletronic Arts e da Microsoft, Game Pass (Xbox para computadores e Tvs), capitalizam a
maior parte do mercado para pcs e televisdes.

Esses dados corroboram que essa tecnologia desempenha um papel fundamental nas
desigualdades globais em torno do desenvolvimento de ciéncia e tecnologia (C&7) no mundo.
Ja& discutimos como o processo material-historico da formagdo dos videogames e jogos
eletronicos no mundo, se deu no desenrolar do desenvolvimento de C&T do século XX
globalmente.

E conhecido que a produgdo de um console doméstico leva centenas de componentes,
desde alguns com uma complexidade tecnolégica densa, como dispositivos de armazenamento
de dados internos (SSD), processadores (CPU) ou placas graficas (GPU), até parafusos,
conectores e fixadores. As producdes desses componentes dependem de industias altamente
tecnoldgicas, como no caso da japonesa SONY, capaz de produzir uma unidade do seu console
em apenas 30 segundos devido a alta robotiza¢do da sua planta.*!

A capacidade de desenvolver videogames e jogos eletronicos esta estritamente ligada os
investimentos em tecnologia e inovagdo o que acarreta em melhores indicadores de
complecidade produtiva dos paises, dando a eles uma vantagem competitiva no mercado global

por terem em sua base econdmica a comercializacdo de mercadorias de alto valor agregado.

49 Newzoo, 2024.

41 | eitura disponivel em: https://milagredachina.substack.com/p/simples-japao-rico-produz-playstation. Ultimo
acesso em 08 de Outubro de 2024, 09:14h horario de Brasilia.
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A despeito de ser um mercado “global”, apenas 35 paises, um percentual de 10-20% de
todos os reconhecidos pela Organizagdo das Nagdes Unidas (ONU), no mundo movimentam
juntos 90% de toda a receita mundial da indistria de jogos eletronicos, segundo a Newzoo
(2024), demonstrados na Figura 13 a seguir. Jogar videogames ¢ de fato uma atividade
dispendiosa financeiramente. Essa e outras questdes fazem com que os videogames € jogos
eletronicos, dependendo da sua fatia de mercado — principalmente aquela ligada aos consoles
doméstivos — seja produtora de desigualdades.

Estas de uma forma ou de outra se expressam no espacgo geografico quando observamos
os dados disponiveis sobre o mercado de videogames no mundo. Dado as suas projecdes de
crescimento nos proximos anospodemos pensar em um aprofundamento dessas desigualdades

caso as bases para a producao dessa mercadoria ndo sejam modificadas a nivel geopolitico.
Fonte: Newzoo. Adaptado pelo autor (2024).

2.3.1 Olhares gerais e regionais do mercado brasileiro

O Brasil ¢ o 5° maior mercado consumidor global de jogos eletronicos totalizando um
nimero proéximo a 101 milhdes de gamers, algo dentre 45% de toda a populagdo nacional
registrada no ano de 2024. Divididos em varios nichos em termos de idade, plataforma, tempo
de jogo, género de jogo e outros apontadores, em numero de aportes de recursos € em termos
da quantidade da receita mundial somos o 10° maior mercado, movimentando cerca de 2,2
bilhdes de dolares, algo em torno de 1% de todo o mercado de jogos no mundo*?.

A maioria do publico brasileiro no mundo dos jogos eletronicos/videogames ¢
masculino. Histdrica e socialmente essa midia foi permeada pelo género. Esses dados me fazem
relembrar de que era quase um fendmeno raro encontrar quaisquer meninas dentre as jogadoras
nas lanhouses e casas de jogos durante a minha infincia. Apesar disso, hoje, a maior parte do
publico que gasta suas horas em jogos nos smartphones ¢ feminino, segundo estatisticas da
Pesquisa Games Brasil-2013 (PGB, 2013).

Ainda a despeito do género dos gamers, os homens sdo grande parte do publico que
consome ¢ fomenta os mercados como um todo. Também sdo a maioria daqueles que fazem
parte do mercado nacional, atingindo cerca de 70% dos ‘colaboradores’, segundo a Industria
Brasileira de Games (Abragames, 2013).

Conforme as estatisticas fornecidas pela versdo gratuita disponibilizada pela PGB2013,

que fez um amplo levantamento do mercado brasileiro, nossas métricas sdo as seguintes:

42 Abragames, 2023; PGB, 2013; Sebrae, 2023; Newzoo, 2024.
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« 70,1% dos brasileiros que responderam a pesquisa da PGB disseram ter costume de jogar
jogos eletronicos. Esse dado foi maior em 2018, atingindo uma média superior a 75%.

« A maior parte dos jogadores brasileiros esta entre 16 e 39 anos, sendo composta por uma
maioria masculina (53,8%), ¢, ndo muito distante, feminina (46,2%).

. Dentre os brasileiros, a autoidentificacdo étnica/racial ¢ composta principalmente de
brancos (42,2%), seguido por pardos (41,6%), e logo autodeclarados pretos (12,7%) e
indigenas (0,8%).

. Concentrados nas classes sociais A € B* estdo 48,6% de todos os jogadores brasileiros. E
nas classes C e D, a maioria, 51,5% dos gamers.

. Em valores, arredondados pelo autor, as porcentagens de acordo com o nivel de instru¢ao
escolar, estdo expressas no Grafico 04, elaborado mais a frente. A publicacdo solta uma
pequena nota de que o publico com baixo nivel de instru¢cdo se concentra em jogos
eletronicos nos smartphones (até o ensino médio completo), e os de alto nivel de instrucao
sdo aquelas que consomem através de PCs e consoles. Essa diferenciagdo dos dados se da
por conta do alto custo de investimento nessa midia, que acaba excluindo aqueles que ndo
possuem renda necessaria para usufruir, historicamente, desta midia.

O perfil geral tragado pela agéncia do consumidor gamer brasileiro foi representado nos

graficos a seguir, retirados da publicagdo em forma de Figura 14.

“3A publicagio ndo esclarece qual critério foi utilizado para a divisdo por classes. Ela ainda se utiliza de uma
estratificagdo que leva em conta subclasses (b1, b2 etc). Presumimos que as classes A e B sejam de maior poder
aquisitivo, e as classes C e D, a de menor, considerando os critérios adotados pelo IBGE.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Figura 14 - Perfil geral do Gamer Brasileiro em 2023, segundo sexo, classe social, idade e tipo de hardware

utilizado
A TPHONE 43,3%
SOLE 29,3%
28,5%
TPHONE 8.5% 10,5% 24,0% 20,5% 12,5%
LE 19.8% 16,0% 21,6% 12,6% L.9%
15.6% 14,1% 25,0% 12,4% 6,0%
HONE 10,8% 14,7% 14.8% ne6% 7.6% 9.8%
.7 12,5% 18.8% %4 ns 7 64
n.6% 16,0 15.2% 13,7 92 6.6 7.0

Fonte: PGB (2023).

Um dado que particularmente nos chamou atengdo: o nivel de escolaridade dos
jogadores brasileiros em relacdo ao tipo de videogame, demonstrado no Grafico 03 a seguir.
Enquanto a parcela com menos instru¢do escolar, ou seja, ndo chegou se quer a ingressar no
Ensino Fundamental, que corresponde aqueles que tem o Ensino Fundamental (EF) incompleto,
ou completo, e o Ensino médio (EM) incompleto, respondem por apenas 15% do publico
consumidor da pesquisa, os que completaram o EM, e seguiram até o superior, sao 85% dos
gamers brasileiros. Ou seja, o consumo de jogos eletronicos cresce de acordo com a
escolaridade no Brasil.

Esse dado nos reitera as discussdes sobre as desigualdades nas entranhas dessa
tecnologia. Além de refletir uma organizacdo espacial e geopolitica no mundo, os videogames
nascem como uma forma de segregag@o social. Se pensarmos que no Brasil a populagdo preta
vive em média com os piores indicadores sociais, € isso implica no tempo gasto médio em lazer
€ no acesso aos jogos eletronicos/videogames, podemos imaginar uma segregacao racial no
Brasil.

Os dados da PGB 2013 corroboram com isso até certo ponto, j& que dentre os
autodeclarados racialmente na pesquisa apenas 12,7% sdo pretos, acompanhados por uma

minoria socioldgica ainda menor de indigenas (0,8%). Como os critérios para a auto declaragao
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no pais ainda ¢ confusa, ¢ provavel que tenhamos uma margem de pessoas autodeclaradas
pardas que possa “cambiar” sua autodeclaragdo entre ‘preto’ ou ‘branco’™,

Ainda ¢ preciso chamar atencdo para a existéncia da possibilidade, por conta da
metodologia escolhida para recolher os dados -- através de questionario on-line -- de haver
insuficiéncias na captagdo do perfil brasileiro, visto que, segundo a pesquisa de TIC Domicilios,
baseada nos levantamentos da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (Pnad), da
Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua (PNADC) mais recente disponivel,
realizados pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) em 2023, 36 milhdes de
brasileiros, ou cerca de 20% da populagdo brasileira, ndo t€ém acesso a internet.

Como nem todas as experiéncias com jogos eletronicos necessitam necessariamente do
uso da internet para se realizar, hd uma certa lacuna a ser preenchida. Apesar disso, a geragao
atual de consoles e a proeminéncia da internet na experiéncia gamer atual, incluindo os e-sports,
decerto expressam uma relativa parte das experiéncias gamers no Brasil e no mundo.

Cruzando esses dados e pensando nas lacunas que eles deixam, uma classe média e alta,
masculina e com alto grau de instru¢cdo, ¢ o publico majoritirio dentre aqueles que jogam
através de console e pc, midias tradicionalmente dispendiosas financeiramente. O aparecimento
de outros publicos se da através, principalmente, da popularizacdo de formas mais baratas e
casuais de se experimentar jogos eletronicos, como o smartphone.

No interior desses recortes nosso trabalho se da atravez com a experiéncia do console,
midia que foi historicamente, apesar das dificuldades, mais acessada por mim. Apesar das
dificuldades de acesso, o console doméstico foi umas das poucas despesas com entretenimento
que vivenciei ao longo dos anos, me permitindo poupar dinheiro para poder investir apenas
nele.

J& em outros termos, de acordo com o levantamento feito pelo Servigo Brasileiro de
Apoio a Pequenas Empresas (Sebrae, 2023), € possivel tracar padrdes de jogadores no mercado
brasileiro, levando em consideracdo o tempo e frequéncia em que jogam, do impeto a investir
dinheiro, plataforma, idade, dentre outros critérios.

Para o Sebrae existem pelo menos seis tipos: 1. Gamer Iniciante; 2. Gamer Fandom; 3.
Gamer de Esportes; 4. Gamer Veterano, 5. Hard Players, e 6. Casual players. Apesar de ndo
expor dados mais especificos sobre a organiza¢do da metodologia para o desenvolvimento
desses perfis, nos interessa pensar que essa estratificacdo existe para o mercado e que ela
exemplifica a grande diversidade de experiéncias possiveis com jogadores, o que pode alterar

circunstancialmente metodologias de estudo e praticas de mercado.

44 Por experiéncia prépria ja fui declarado como ‘amarelo’, ‘branco’ e ‘pardo’ nos servicos de salde
publica (os profissionais que me atenderam ndo me perguntaram minha autodeclagdo), como também fui
guestionado sobre minha autodeclaragdo por um agente do senso do IBGE 2022. A pauta racial no Brasil ainda é
um ‘subsolo inconfesso’ e negado de problematicas sem consensos.
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Tracamos um quadro elucidativo da tipologia apresentada pela publicacgdo, tentando
organiza-las pelos critérios alavancados pelos autores, como demonstra o quadro 1 a seguir.
Também cruzamos esses dados com a publicacdo da PGB 2023, que nos ajudou a relacionar o

o tipo de plataforma que os gamers usam e enriquecer um pouco mais a leitura sobre essas

classificagaoes.
Quadro 1 - Tipologia de jogadores (gamers) brasileiros
TIPOLOGIAS DE GAMERS
Iniciante Fandom Casual
Players
Idade (anos) 12a24 Nao indica 12 a 19 anos 55a64 Naio indica | Nio indica
e65a75
Investimento Nao Nao indica Nao indica | Nao indica Investem Nao indica
financeiro indica* recursos
financeiros
nos jogos
Influéncia Nao indica Influencers e Jogos Nao indica | Nao indica | Nao indica
celebridades esportivos e
tematizados de mesa
por tdpicos
como beleza e
estética
Género Masculino Feminino Masculino | Masculino | Masculino Ambos
Marjoritario
Tempo Varias Nao indica 3ha7hpor | Naoindica | Maisde2h | lha2h por
horas semana diarias més
diarias
Plataforma PCe Smartphone*** | Nao indica PCe PCe Nao indica
Console** console console****
Descricio Disposi¢ao | Jogos através Jogadores Grupo Jogam todos | Jogadores
de jogar do consumo da | motivados formado os dias. causais
varias influéncia por por Investem com
horas por digital, dos modalidades homens dinheiro nos poucas
dia géneros: dos jogos mais jogos para horas
estratégico, eletronicos | velhos que | permanecer mensais.
musica e danga dos jogos jogam jogando Mistos em
e FpSHtx esportivos. jogos de género.
Nao indica cartas e
e-sports esportes

Fonte: Sebrae (2023) e PBG (2023). Adaptado pelo autor.

Por um outro lado, o crescimento de desenvolvedoras de jogos eletronicos em territorio
nacional aumentou em torno de 1000% nos ultimos nove anos, saltando de um total de 133 para
1.042 empresas em 2023. Essas prestam atividades diversas em servigos de arte, gameficacao,
animacdo, desenvolvimento de software e servigos de T.I, consultoria, Servigos educacionais,
Pesquisa etc, demonstrando um grande ecossistema de trabalhos criativos dentro de uma tnica

empresa. A maior parte delas tem entre dois hd dez anos de existéncia no mercado.
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Olhando para sua distribui¢ao por unidade da federagdo, hd uma concentragao do ramo
no estado de Sao Paulo (302), Rio de Janeiro (107) e Rio Grande do Sul (69). Alguns expoentes
regionais fora do eixo Sudeste e Sul brasileiros estdo no Distrito Federal (34), Ceara (32) e
Amazonas (9). Por regido, baseado nas macrorregides brasileiras, as disparidades sdo grandes
nos lancando olhares sobre as desigualdades espaciais.

Enquanto o Sudeste concentra 474 desenvolvedoras (56% do total), o Sul tem 177
(20%), Nordeste 136 (16%), Centro-Oeste com 53 (6%) ¢ o Norte, 20 desenvolvedoras (2%).
Um adendo ¢ que a regido Nordeste foi a tnica a crescer circunstancialmente em quantidade de
desenvolvedoras no periodo de 2022-2023, passando de 107, para 136 - total atual -, uma
margem de 2% de crescimento. Outras regides tiveram crescimento abaixo de 0,5%%.

A Abragames, que desenvolveu uma representacao espacial por UF e Macro Regides,
apresentada na Figura 15 a seguir, aponta essas disparidades como fruto, principalmente, do
surgimento das “primeiras capacitacdes em design de games e desenvolvimento de jogos
digitais nestas regides, assim como todo ecossistema criativo presente em suas principais

cidades” (Abragames, 2023, p. 29).

4 Cardoso; Gusmao; Harris, 2023.

* O uso desse termo se refere a ndo indicagdo na publicagdo de tal informagao para determinada(s) categorias (s)
** Cruzando com os dados da PGB2023 *** [dem **** [dem ****** Termo que significa First-person shooter,
0u jogos em primeira pessoa.
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Figura 15 - Desenvolvedoras de jogos no Brasil

B rorTe

B NorDESTE
CENTRO-OESTE
SUDESTE
suL

Fonte: Cardoso; Gusmao; Harris. Adaptado pelo autor (2024).

As disparidades regionais na concentracdo de desenvolvedoras de jogos no Brasil
refletem a presenca desigual de cursos especializados e polos tecnologicos. Instituicdes como
a PUC-SP, com seu curso de pés-graduacdo pioneiro em desenvolvimento de jogos, e polos
como o de Campina Grande, na Paraiba, promovem essa estrutura de conhecimento e inovagao.
Esses polos incentivam o surgimento de iniciativas locais, como o jogo Sertdo Profundo da

Narsvera, que utiliza referéncias culturais regionais, ilustrado na figura 16.

Fonte: Reprodugdes do instagram @nasvera e @sertaoprofundo. O jogo ainda em fase de
desenvolvimento tem uma gama de referéncias regionais no seu projeto (2024).

Do mesmo relatério foi retirado um ranking das dez principais cidades onde estdo
localizadas as desenvolvedoras de jogos digitais no Brasil. Delas, apenas quatro sdo fora do
eixo Sul-Sudeste. S0 Paulo lidera com 167 desenvolvedoras, seguida de Rio de Janeiro (71),
Curitiba (34), Porto Alegre (34), Belo Horizonte (32), Brasilia (31), Floriandpolis (29),
Fortaleza (21), Recife (17) e Salvador (15). Juntas, a industria brasileira de desenvolvimento de
jogos eletronicos produziram um total de 1.009 jogos em 2022, total crescente em uma amostra
que comeca em 2020, com 715 games e 2021, com 901 games. O faturamento das
desenvolvedoras ¢ maior na regido Sudeste, com ano base de 2022.

Aqui decerto nos deparamos com as desigualdades a niveis regionais no Brasil.
Somando todas as iniciativas da Regido Norte, Nordeste, Centro-Oeste e dois estados da regido
Sudeste (Minas Gerais e Espirito Santo), totalizamos 275 desenvolvedoras, 27 a menos

comparadas ao estado de Sao Paulo, assim representadas na figura 17. Pernambuco € o segundo
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estado do Norte e Nordeste em niumero de desenvolvedoras. Ceard ocupa a primeira posi¢ao

com 32 delas, representado no quadro 02.

N° UF Quantidade | N°® UF N° UF Quantidade
1 Sao Paulo 302 10 Bahia 23 19 | Mato Grosso 7
do Sul
2 | Rio de Janeiro 107 11| Rio Grande 15 20| Alagoas 4
do Norte
3 | Rio Grande do 69 12| Paraiba 14 21 Sergipe 3
Sul
4 | Santa Catarina 59 13| Espirito 14 22| Tocantins 2
Santo

j Minas Gerais 51 14| Maranh3o 12 23 [ Mato Grosso 2
ﬂ Parana 49 15 Piauf 9 24 Acre 1
ﬁ Distrito Federal 34 16| Amazonas 9 25| Rondonia 1
ﬂ Ceara 32 17|  Goias 9 26| Roraima 1
ﬂ Pernambuco 24 18 Para 8 27 Amapa 0

Quadro 2 - Unidade da Federagao por numero de desenvolvedoras

Fonte: PGB. Destaque para Pernambuco. Organizagdo do autor (2024).

Jé falando sobre os tipos de jogos desenvolvidos no Brasil, estes sdo dos mais variados

géneros desde focados ao entretenimento aos educacionais, para treinamento corporativo,

simuladores, dentre outros. As plataformas também sao bastante variadas, vao de computadores

(24,9% em 2022), a dispositivos méveis (24%), navegadores de internet (23%), console (11%),
realidade virtual (6,5%), portateis (4%), TVs digitais (0,1%), e outros (2,5%).

Além do mercado nacional, as desenvolvedoras brasileiras atuam nos principais

mercados de jogos no mundo como nos EUA, Europa, América Latina, Canada, Japao, China,

paises lusofonos e outros, chegando a ter parte das suas receitas vinculadas ao exterior*®.

O mercado brasileiro de desenvolvimento de jogos ainda ¢ demarcado por uma forte

concentracdo do género masculino (homens), representantes de 74,1% de todos os sdcios e

46 Cardoso; Gusmao; Harris, 2023.
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colaboradores das empresas (2.503 pessoas), logo ap6s as mulheres compoe esse quadro com
24,4% (821), e pessoas ndo-binarias, 1,5% (52).

Na estratificacdo, a partir dos “colaboradores”, essas métricas sdo igualmente
discrepantes, compostas por maioria masculina, 1.717 pessoas (70,3%), seguida de mulheres,
687 (28,1%), e pessoas ndo-binarias, 38 (1,6%). A maior parte das empresas, estimando cerca
de 60% delas, ndo tem politicas especificas de inclusdo para grupos minorizados. As que tém
praticam politicas especificas para mulheres, LGBTs+, pessoas autodeclaradas pretas(os),
transsexuais*’, neurodivergentes, deficientes, com mais de 50 anos, indigenas, estrangeiros e
refugiados®s.

Apesar dos nimeros ¢ de um mercado diverso e crescente, segundo a Abragames, as
empresas brasileiras ainda tém desafios de captagdo de recursos para os projetos, sejam eles
advindos de fontes publicas, privadas ou mistas. Um outro desafio ¢ a atragdo e retengdo de
talentos, em um mercado mundial ja consolidado desigualmente a nivel mundial, e que tem
uma ampla e vasta experiéncia, com ofertas de cargos mais bem remunerados, sem burocracias
do trabalho presencial, o que resolveria entraves sobre deslocamentos para outros paises.

Segundo o levantamento pelo dinamismo da 4rea, as demandas do mercado de trabalho
estdo a frente do que os cursos universitarios conseguem acompanhar, e essa forca de trabalho
“estd concentrada em institui¢des de ensino superior privadas (99,73%), ou em cursos livres
disponiveis online” (Abragames, 2023, p. 137). As principais instituicdes de Ensino Superior,
que ofertam cursos para a area de jogos eletronicos, estdo concentradas no Sudeste, mais de
40%*.

A despeito do mercado brasileiro, os mercados de outras partes do mundo gozam de
uma longa tradi¢do em seu escopo. O caso do Japao nos interessa em particular por ser um dos
mais entusiastas na area, além de ser a plataforma que trabalharemos o jogo especificado neste
trabalho. Com duas grandes empresas atuando no ramo atualmente (SONY e NINTENDO), e
véarias outras menores, que fazem parte da historia mais cldssica dos videogames, ha
ecossistemas como o da Playstation, um dos consoles mais vendidos globalmente, que
garantem uma das maiores plataformas para consumo de videogames no mundo.

Mediado por esse console, que chegou na sua 5 geracdo em 2022, o Playstation 5, ou

PS5, tive a maior parte da minha experiéncia com videogames. Mesmo tendo vivenciado as

47 Apesar de fazerem parte da populagido autodeclarada LGBTQUIAP+, a populagdo Transexual/Travesti gozam
de politicas afirmativas prépias dado aos desafios socioeconomicos especificos de sua condi¢do sociocultural.
48 Cardoso; Gusmao; Harris, 2023.

4 Idem.
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transformagoes tecnologicas ao longo das ultimas trés décadas, ou seja, do aparecimento da
internet, do fliperama, do computador pessoal, dos smartphones, das TVs digitais, rede sociais,
dos portateis, da realidade virtual, metaverso e outros hardwares e softwares que possibilitam
experienciar os jogos eletronicos, ¢ através do console da Sony, que o mundo dos videogames
se torna especialmente interessante para mim.

Com a recente pesquisa essa dimensao pessoal ganha novo contorno. Ghost of Tsushima
retrata parte da historia japonesa dos tltimos séculos. Nao a toa um grande jogo como este, de
alto investimento e visibilidade no mundo dos videogames chega na principal plataforma —
japonesa alias — como uma das apostas do mercado de jogos eletronicos no ano de 2020. Como
o Japao, desta maneira, chegou ao lugar de destaque que estd neste ramo e como isso nao foi
abalado mesmo com as diversas crises econdmicas pela qual sua economia passou no decorrer

dos ultimos 40-50 anos?
2.3.2 Um panorama a trajetoria japonesa nos videogames

O Japao figura hoje dentre um dos maiores mercados do mundo nas diversas areas que
abrangem o setor tecnoldgico. Nao obstante, também tem uma forte industria cultural,
alimentada dentre outros meios pelas possibilidades da tecnologia. E assim que, no meio de
outras fatias produtivas, a area dos videogames tem uma grande contribui¢do japonesa, que virad
a luz do dia apds a II Guerra Mundial.

Nos interessa remontar parte da historia que tornou a terra do sol nascente um dos
marcos contemporaneos na industria e no mercado de videogames, uma vez que se baseava em
um isolamento geopolitico € um sistema “feudal” até as ultimas décadas do século XIX>°.

O Japdo passou por uma grave recessdo econdmica com déficit fiscal na década de 1880.
A sua estrutura produtiva era pouco complexa. Foi necessdria uma reforma politica, social e
econdmica caracterizada pela era Meiji, para que o pais se tornasse um estado-nagao unificado
aos moldes ocidentais. Mas a situagdo se agravou ao longo da década de 1890 apesar de um
sistema bancario e uma industrializa¢do nacional conquistada nos dez anos anteriores. Fatores
ligados a moeda, a estrutura social, a geografia fisica e a baixa capacidade de produzir mercados
estruturavam os desafios japoneses.

Na corrida imperialista que se seguiu no inicio do século XX, guerras e disputas

vencidas na Asia deram base para a sustentacdo da nagao japonesa durante breves periodos. Foi

30 Hobsbawn, 1995; Torres, 1999; Guimaraes, 2007.
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possivel no inicio desse século uma certa estabilidade a partir de acordos firmados
geopoliticamente, como o0 que garantia acesso ao mercado londrino, para onde parte das
mercadorias japonesas, como a seda, foi amplamente exportada. Com estabilidade e
financiamento de seus déficits fiscais, os nipOnicos conseguiram um ambiente propicio para o
desenvolvimento da sua industria, principalmente a bélica, que puxava o crescimento interno,
concomitante a necessidade das conquistas territoriais’!:>2.

O Japao desenvolveu uma complexa politica industrial baseada em um protecionismo
ao estilo oriental que favorecia grupos nacionais em um sistema de paridade, fortalecido por
um “sistema informal de relagdes pessoais” (Torres, 1999, p. 237). Essa forma de organizagao,
que ficou mais vigente e dindmica a partir da década de 50, quando o pais deixou de ser
ocupacao do governo norte americano (1945-1953), deu alguns tons para industria japonesa.

As relagdes interpessoais eram tdo importantes, que muito provavelmente
influenciaram nas decisdes criativas nos modelos de negdcio como os da Nintendo, do qual
tinha um sistema fechado de partidas em dupla ou em grupo, que dependia de conhecer o cddigo
de usudrio de um jogador.

Foi com o financiamento econdmico americano em territdrio japonés, que procurava
contingenciar a escalada da Guerra Fria e a proximidade dos ideais comunistas da Revolugao
Chinesa, em 1949, as penalidades que atingiram o Japao no pos II Guerra Mundial de lugar ha
um rearranjo geopolitico negociado com os americanos. “Nesse contexto, o Japao tornava-se
um aliado estratégico relevante na luta contra a expansdo comunista na regido, ameagada pela
Revolugdo Chinesa e pela Guerra da Coréia” (Torres, 1999, p. 224)%.

Com a ‘facil adaptabilidade e a cooperacao’ da classe trabalhadora japonesa, a alteracdo
significativa da industria nipdnica, em menos de duas décadas, modificou sua estrutura primaria
para fornecer insumos industriais, maquinas e equipamentos. E assim que a Taifo, empresa
responsavel pelo grande classico de videogames Space Invaders! retratado na Figura 18, logo
a seguir, tem sua estrutura industrial transformada de industria de destilados aos videogames

em cerca de mais ou menos 20 anos.

5! Guerra contra a Rissia € a da peninsula da Coreia em 1894 € 1905, respectivamente.
52 Hobsbawm, 1995; Torres, 1999; Guimaraes, 2007; Brunetto, 2021; Otmazgin, 2024.
33 Hobsbawm, 1995; Torres, 1999; Guimardes, 2007.
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Fonte: archivers.org. Tela do jogo Spacelnvaders! langado para fliperamas, da empresa japonesa Taito (1978).

Hé uma série de fatores que explicam o sucesso da industria japonesa no pds-guerra.
Elas vao, segundo autores, desde questdes culturais que se beneficiaram aos fortes
investimentos americanos, até¢ sua organizacdo institucional e boa capacidade do sistema de
pesquisa e desenvolvimento, bases que ja vinham sido construidas em um processo de
estruturacdo da sociedade japonesa que incluia sua industrializa¢do, desde o periodo Meiji.

Nao obstante, o controle estatal que se seguiu permitiu uma retomada nacionalista,
controlada, e com grande aporte de transferéncia tecnoldgica para as empresas japonesas,
conjuntamente com um investimento maci¢o em pesquisa e desenvolvimento, que possibilitou
muito mais do que a copia de procedimentos e técnicas, mas em novas formas, resultando na
propria ‘inovagdo’>?,

Obviamente, essa ndo ¢ uma moeda de apenas um lado, pois no montante do sucesso da
industrializacdo p6s-guerra os sindicatos trabalhistas estavam fragilizados por uma politica de
trabalho que desarticulava quaisquer movimentagdes. Com a rede de relagdes interpessoais que
se confundiam dentro do mundo do trabalho, a mao de obra japonesa chegou a trabalhar cerca
de 10h semanais a mais do que em comparagio a paises europeus>°.

As questdes ndo se encerram por ai. A indlstria japonesa tinha tendéncias a fortes
desigualdades de género: mulheres ndo compunham altos cargos, recebiam menos ou eram
impedidas de trabalhar. Um reflexo de uma cultura machista, e que elegeu nos 40 anos pos-
guerra um partido conservador ao poder. O milagre do crescimento japonés era o entdo
resultado de uma forte violéncia de género, possivel por conta de uma presenga feminina
orientada a cuidar das bases da reproducao material. Nada de novo sob o sol nascente japonés,
que tem em sua historia o episddio do estupro de Nanquim (1937-1938) contra chinesas®.

Alids, a conexao geopolitica com os Estados Unidos em pleno século XX, com grandes
aportes de investimentos também deve ser visto de forma critica, j4 que a maior nagao
imperialista da época, financiadora de todo um aparato de guerra e com fortes perseguicdes a
movimentos trabalhistas, tendendo a direita ideologica, agiu com o mesmo sfatus quo no

Japao®’.

3% Guimaraes, 2007.

33 Idem.

56 Spindola, 2021; Scholz, 2022.
57 Hobsbawm, 1995.
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A boa fase da economia japonesa fez com que o mundo ocidental e paises vizinhos,
como a China, vissem o pais que outrora foi ‘reservado’ geopoliticamente, invadir o mundo
com seus capitais e turistas. Ao longo dos anos de “milagre economico” nos pés Il Guerra, o
interesse pelo pais aumentou significativamente, a ponto de seus principais elementos culturais
comecarem a circular globalmente, desde os animes e os quadrinhos (mangas), a culinaria,
tradi¢des, arte, arquitetura, estética e, mais proximo do fim do século XX os videogames®.

Um outro ponto imprescindivel e que nos provoca a convergéncias para o tema abordado
neste trabalho, ¢ como a industria cultural japonesa cresceu a despeito dos po6s I Guerra. Seu
grande mercado de animes e de mangas, que hoje sdo uns dos mais vastos materiais culturais
japoneses e servem na producdo de videogames no mundo, se deu em meados da década de 50.

Com todas as reformas e investimentos norte americanos no pais, acompanhado de uma
abolicdo a censura da liberdade de imprensa e expressdo e acesso ao mercado americano, foi
possivel criar uma maquina de difusdo e circulagio da cultura japonesa no mundo™°.

Essa ¢ uma grande chave para compreender a industria japonesa: a difusdo cultural de
produtos como os animes € 0s mangas, ¢ at¢ a grande gama da cultura popular japonesa como
os samurais, dragdes, o mito de fundacdo do proprio Japao, os yokais e kodamas (espécies de
espiritos), ja tinham um terreno consolidado.

A traducdo desses elementos da cultura para os videogames se deu de maneira quase
natural: a0 mesmo tempo que existiam bases solidas para a exploracdo da fantasia e mundo real,
a maioria desses produtos ja estava ‘traduzida’ num universo ludico, animado, visual e
artisticamente produzido.

Esses elementos se combinavam de formas distintas em diversas obras, onde algumas
chegaram a um megassucesso no Ocidente, como nos casos de Naruto (F)L N) e A viagem de
Chirriro (FETFEDO®BRU Sen to Chihiro no Kamikakushi), retratados na Figura 19 ao fim

deste paragrafo, titulos que chegaram a ganhar reconhecimento em circuitos de premiagao

audivisuais como os Oscars.

58 Luyten, 2001; Craig, 2015.
% Luyten, 2001; Craig, 2015.
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Figura 19 - A esquerda, poster oficial de A Viagem de Chihiro no
Brasil. A direita, capa do volume 1 do manga Naruto

e i
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Fonte: Google imagens (2024).
A cultura do Otaku ($72<, FZ D, ou FA& ) termo nipdnico para se referir a

pessoas com apreco aos mangas e aos animes, difundiu-se no Ocidente nos ultimos anos com a
ampliacdo do acesso a esses produtos, como visto na chegada da Crunchyroll, servigo de stream
focado em animes, e do Anime Awards promovido pela empresa.

O desenvolvimento e as possibilidades de varios fatores, que vao desde boas estratégias
de marketing e licenciamento, penetracdo livre e ampliada no mercado americano, a
mutualidade dentre empresas e industrias de diversos segmentos (brinquedos, jogos, musica,
cinema), o alto apelo pelo territorio japonés a partir da sua economia ascendente e 0 processo
de desterritorializacdo provocado pela crescente globalizacdo dos mercados, permitiram que os
produtos culturais japoneses se tornassem rapidamente uma mercadoria do pop mainstream
global®.

Os diversos produtos culturais formaram uma grande base para a industria de games no
Japao. Jogos focados ou ndo em personagens € narrativas ja antes presentes em outras midias,
chegaram a ganhar grande notoriedade no passado como Super Mario World (1987), Crash
Bandicoot (1994), e atualmente como a saga The Legend of Zelda: Breatho fthe Wild (2017) e
Sekiro: Shadows Die Twice (2019), vencedores na categoria de Game of the Year (GOTY) no
The Game Awards, premiacao compativel com o Oscar dos videogames.

O proprio The Game Awards pode ser encarado como mais um dos tijolos que compde
a industria de videogames. Criado em 2014, pelo jornalista especialista em jogos eletronicos, o

canadense Geoff Keighley, a edi¢do chega no seu 10° ano em 2024, e conta com um conselho

60 Luyten, 2001; Craig, 2015; Otmazgin, 2020; Brunetto, 2021.
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consultivo (Advisore Board), onde estdo presentes os CEOS, fundadores, empresas e seus
presidentes, das maiores publicadoras e fabricantes de jogos eletronicos do mundo.

Somado ao The Game Awards, a presenca da Gamescom (Alemanha), da Summer
Games Fest (EUA), e a Tokyo Game Show (TGS, Japao), demonstrados na Figura 20, esses
grandes eventos dao uma ideia da magnitude da qual a industria dos videogames faz acontecer.
Especialmente no TGS, também acontece um evento anual da industria japonesa: Japan Games
Awards, premiacdo do Ministério da Economia, Comércio e Industria para o setor. Além dos
ultimos lancamentos em jogos e dispositivos (consoles, controles, plataformas), também sao

demonstradas novas tecnologias e inovagoes.

Figura 20 - Eventos focados nos mundos dos videogames acontecem em diversas partes do mundo

Fonte: Google iages (2025).

Quando as primeiras experiéncias bem-sucedidas mercadologicamente com jogos
eletronicos comecaram a acontecer no mundo, as principais empresas americanas erraram em
suas decisdes de negocios. Ao incentivarem um grande desenvolvimento de jogos, a gestdo
desses bens, somados aos descontentamentos trabalhistas € uma explosdo da pirataria resultado
da cultura hacker, culminaram em um processo rapido e desastroso de faléncia de todo o setor
americano®, o que deixou o caminho livre para as empresas japonesas durante mais de duas

décadas.

1 O despejo de mais de 700 mil cartuchos no deserto do Novo México, pela americana Atari, foi um episddio
marcante desta derrocada. Neste momento de crise, a sua receita chegou a despencar 97% em apenas dois anos,
saindo de vertiginosos 3,2 bilhdes de dolares em receita em 1983, para apenas 100 mil em 1985 (Woodcock, 2020).
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Sega, Nintendo e por ultimo a Sony, se beneficiaram desse momento historico, € se
projetaram no mercado global, mesmo com suas dificuldades de permear o ocidente®. A
competicao agora estava em solo interno japonés, as trés empresas produziram tanto consoles,
arcades e franquias de jogos famosas, como Pokémon, rivalizando ndo s6 no terreno
econdmico, mas também cultural com seus personagens que sdo referenciados nas mais
diversas produg¢des até hoje: Sonic (Sega), Crash Bandicoot (Sony) e Mario Bros/Pokémon
(Nintendo)%’.

A industria de jogos eletronicos no Japao foi desta forma fruto de um longo trajeto
beneficiado de uma estrutura militar-belicista. A infraestrutura japonesa estava completamente
arrasada apds a derrota na I Guerra Mundial. Sistemas viarios, rodovidrios, centros econdmicos
e industrias tinham sido completamente destruidos. Os ataques com as bombas atomicas
assinalou sua rendi¢ao%*.

Com os acordos firmados dentre Japao e Estados Unidos (EUA), e as firmes politicas
de reconstrucdo da nagdo com altos incentivos do governo estadunidense, o Japao reconstruiu
sua infraestrutura e uma industria pds-guerra, baseada em produ¢do e desenvolvimento
tecnoldgico e inovador, o que lhe possibilitou se beneficiar dos avangos tecnoldgicos
americanos e produzir videogames como nenhum outro lugar do mundo®.

No fim dos anos 80 e comeco dos anos 90, empresas japonesas como a Nintendo, ja
estavam muito bem estabelecidas e com franquias de sucesso como The Legend of Zelda,
Pokémon e Mario Bros, e langavam seus mais diversos tipos de hardwares, como console
portatil, Gameboy da Nintendo, e a Sony com o Playstation. O console, no caso da Sony, firmou
a empresa japonesa no ramo, que hoje colhe os frutos de ser uma das grandes corporacdes no
mundo dos jogos, acometendo a maior parcela do mercado mundial em consoles.

O primeiro Playstation, ou popularmente conhecido como ‘psi’, ‘PSONE’, foi o
primeiro console doméstico que tive. Foi nele que comecei a experimentar de forma mais intima
o mundo dos videogames. Com o avanco dos mercados, o desenvolvimento das tecnologias, a

popularizagdo dos videogames e as geragdes sucessivas dos consoles, jogos como God of war,

©2A problematizagdo sobre os termos Ocidente ¢ Oriente é certamente uma das grandes conquistas do debate
geografico critico. Mas ndo iremos abordar seus pormenores neste trabalho, por questdes de simplificagdo.
Preferimos orientar o pensamento em organizar o Ocidente como os mercados europeus e americanos, € o Oriente
como o mercado japonés de videogames. Entretanto ja reconhecemos que certamente uma grande parte da historia
deve emergir de outros pontos da geopolitica dos jogos.

9 Newman, 2018; Consalvo, 2021.

 Houve especulagdes que haveria uma terceira bomba atémica depois de Nagasaki e Hiroshima. Essa altima
estava prestes a levar a capital, Tokyo, pelos ares. Mas a rendigao impediu que os ataques continuassem no Japao.
% Torres, 1999; Guimardes, 2007; Woodcook, 2020.
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Halo e Super Mario World ganharam tanta proeminéncia que comegaram a fazer parte do
‘patrimonio exclusivo’ das grandes empresas.

O passar dos anos e o crescimento dos aportes financeiros destinados a industria de
videogames fizeram aparecer os jogos categorizados como ‘Triple 4’ ou ‘AAA’, dos quais sdao

possiveis vislumbrar o quanto a geografia ¢ um elemento-chave nas suas realizacdes.
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3 A GEOGRAFIA NA DESENVOLVIMENTO DE JOGOS ‘TRIPLE A’

3.1 Tecnologia e interatividade

Era dificil imaginar no comego dos anos 2000 que a atual geracdo de videogames seria
tdo imersiva e proporcionaria experiéncias cada vez mais sofisticadas tecnologicas e
artisticamente. No auge da minha infancia, jogar videogame era também um grande desafio:
primeiro por ndo encontrar jogos traduzidos para o portugués — coisa que a ‘pirataria’ logo
conseguiria resolver ao longo dos anos 2000 —, e logo depois, por ndo saber exatamente quais
caminhos trilhar, consequéncia quase sempre da capacidade técnica e tecnoldgica dos games,
que apresentavam limitagdes de hardware, como um tempo de resposta lento, e sobretudo,
limitacdes nas formas de interatividade com as mecanicas e narrativas dos jogos.

A partir dos anos 80, ja era possivel usar de ambientacdes em 2D nos jogos eletronicos,
para representar cenarios baseados na realidade, completamente formulados ficcionalmente ou
algo entre esse continuum. Quando a tecnologia avangou para a representacdo em 3D e as
consecutivas melhoras tecnologicas de modelacao digital foram ganhando o mercado, que vao
da animagdo, a texturizagdo, composicao, renderizagdo e edicdo de video, foram tornadas
possiveis multiplas formas de representar fendmenos cada vez mais complexos nos jogos
eletronicos.

Afinal de contas, os videogames podem ser encarados como uma forma de arte que
tornam mundos possiveis de existirem através dos jogos, € a cada nova geragdo as demandas
dos jogadores em novas e mais elaboradas experiéncias requerem o uso dos recursos mais
avangados disponiveis para a sua época. Com a possibilidade de representarem fenomenos
sociais complexos nas suas produgdes, como as problematicas de segregacdo residencial da
franquia Grand Thief Auto (GTA)%, fica evidente que os ganhos também estdo na estrutura
narrativa e mecanica dos jogos.

Desta forma, concordo quando Bowman (2019) aponta para a combinacao de fatores
que se traduzem na complexa experiéncia interativa promovida pelos videogames quando diz
que “Advances in technology and creativity have combined to present players with interactive

experience that vary in their cognitive, emotional, physical, and social complexity” (Browman,
2019, p.1). ¢

6 Alvarenga, 2007.

57 Traduzido: “Os avancos na tecnologia e na criatividade combinaram-se para apresentar aos jogadores uma
experiéncia interativa que varia em sua complexidade cognitiva, emocional, fisica e social”
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A complexidade criativa e tecnologica dos jogos eletronicos enquanto obras de arte, fez
com que no passar dos anos e no 'frigir dos ovos’ a incorporacdo de experiéncias bem ou
malsucedidas trouxessem elementos mais precisos de interagdo com os videogames. Enquanto
os elementos potencialmente geograficos faziam parte como um ‘plano de fundo’, superficial e
quase que ‘tematicamente’ das primeiras experi€éncias de jogos, hoje eles sdo formas
fundamentais para a experiéncia do jogar.

Desta forma, por exemplo, as montanhas que compunham um cenario, uma paisagem
no jogo, deixaram de ser apenas um elemento visual para ganhar protagonismo enquanto um
relevo reconstruido digitalmente nos minimos detalhes, com ambientacdo e exploragdo propria.

O caso de Tomb Raider, demonstrado na Figura 21, nos ilustra bem esse processo. Para
a época em que o primeiro jogo foi lancado, em meados de 1996, a tecnologia 3D no jogo
despertou um alvorogo na industria, levando-o a ser globalmente premiado. Lara Croft,
protagonista da série, explorava um espago aberto e possivel de interagir, mais do que quaisquer

outras experiéncias nos jogos até ento.

Figura 21 - Cena do Gameplay de Tomb Raider (1996)

Fonte: Zangado, Reproducao no YouTube. Nessa cena a pesonagem se segura em uma das bordas de uma ponte
destruida. Os elementos graficos sdo mais ‘rudmentares’. A interacdo com eles ¢ mais limitada e simbdlica,
visualmente falando (2024).

Entretanto, o jogo ainda tinha suas limitagdes. As formas mais ‘rudmentares’ e
quadradas da modelagem 3D daquela época, aliada as limita¢des dos hardwares do joystick do
Playstation, permitiam pulos, saltos longos, giros de camera, pequenas escaladas e até nado,
como interagdes primordiais no game. Apesar disto, a sensacdo era de interagir com grandes

caixas texturizadas, que ao longo da gameplay, confundem muito mais do que revelam o que
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sejam: pedras que parecem cimento, madeiras que se assemelhavam a folhas de papel,
cachoeiras que pareciam pedras, plantas indistinguiveis umas das outras e apenas identificaveis
através do tom esverdeado.

J4 o mais recente titulo da franquia, Shadows of Tomb Raider, langado em 2018, logo
na sua introdu¢do, nos coloca em uma cidade mexicana durante a celebragdo do ‘Dia de
muertos’, conduzindo Lara por entre grupos de pessoas, ruelas, se esgueirando, fazendo saltos
e escaladas complexas enquanto persegue de forma furtiva um grupo criminoso.

Com uma caminhada roteirizada pelo jogo e que em alguns curtos momentos toma o
total controle da personagem, restando ao jogador assistir suas acdes € acompanhar trechos da
historia, a renderizacdo e modelagdo dos elementos que compdem o universo do game, se
confundem com produgdes do audiovisual dos filmes, como pode ser apreciado na Figura 22,

a seguir.

Figura 22Cena do gameplay de Shadows of Tomb Rider (2018)

!
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Fonte: Reprodugdo do Youtube Mkice And Fire. Aqui, a personagem Lara Croft (encapuzada ao centro) caminha
por ruelas em cidade no México durante o Dia de Muertos. Imagem melhorada pelo autor. (2024).

Enquanto Lara caminha, é possivel observar outras cenas se desenrolando nas
paisagens, ouvir conversas dos personagens nao jogaveis — non-play able character (NPCs) —
observar e interagir com objetos, personagens da constru¢do digital do mundo onde ela esta
inserida, e ter sensacdes diferentes a partir do joystick que vibra em ritmo e intensidades
personalizadas de acordo com o que esta acontecendo em cena.

Essas evolugdes tecnolodgicas significativas na experiéncia com os videogames € todo o

processo histdrico-material do desenvolvimento da industria, do crescimento e da expansao dos
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mercados, criou no seguimento dos jogos um tipo do qual é conhecido por serem frutos dos
mais altos investimentos na industria, capazes de produzir uma experiéncia interativa,
cognitiva, social, emocional e fisica complexa, como se refere Bowman (2019).

Essa experiéncia perpassa pelo género de jogos focados em ‘Narratologia’, que tem a
narrativa como elemento principal de organizacdo e articulagdo do material proposto. Eles
diferem dos jogos que tem a ‘Ludologia’ enquanto proposta principal, no qual sdo os sistemas
de regras e fungdes que se sobrepdem na produgao principal, ou dos jogos de ‘Simulacdo’, mais
preocupados em replicar aspectos fidedignos da realidade. Dessas experiéncias, os jogos
centrados em narrativas sdo os mais classicos em assimilar ‘geografias’ como parte importante
da experiéncia®s.

Assim, extrapolo a ideia de “interactive experience” da qual Bowman (2019) se refere,
propondo observar como elementos da experiéncia geografica humana sdo transportados para
a experiéncia nos jogos eletronicos. E para elas que queremos olhar. Enquanto forma de
entretenimento, os jogos eletronicos de narrativas terdo no seu amago ‘geograficidades’ muito
peculiares, que hora serdo apenas palco do desenrolar narrativo, hora assumirdo papel de
protagonismo na historia.

Dito isto, ¢ irresistivel lembrar das palavras de Merleou-Ponty (1999), ao elaborar a
existéncia no mundo como fundamentalmente espacial. Nao existe histéria humana que nao
tenha sido uma media¢do dindmica e dialética com o meio, a natureza, em um movimento
continuo de transformacdo de ambas as partes. Queremos poder enxergar pequenos
fundamentos da relacdo humano-natureza transportados para a experiéncia nos videogames.
Como, afinal, a geografia serve para fazer videogames? E em qual tipo de jogo ¢ possivel ver

florescer uma experiéncia que se remete a geografias humanas?
3.2 Geograficidades a luz de uma geografia contemporéanea

Em meio a mudangas circunstanciais na sociedade capitalista contemporanea ha uma
corrida politica, existencial, cientifica e material para a compreensdo dos novos desafios que se
erguem diante das nossas sociedades. De fato, a geografia tem contribuido e muito para a
observacdo dos fendomenos ligados as cidades/meio, as catastrofes, as geopoliticas, nas
florestas, nos rios, com povos originarios, quilombolas, nas formas do trabalho, nas relagdes
sociais e nas organizagdes espaciais como um todo.

E imprescindivel que neste momento fagamos nosso trabalho de grandes articuladores

do conhecimento e entreguemos ao conjunto social solugdes para um aprisionamento cada vez

68 Lindley, 2003; Branco; Pinheiro, 2006; Alvarenga, 2007; Drumond, 2014.
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mais sofisticado da vida em coletivo. E pensando nesses desafios em que acreditamos que a
geografia deva votar a si mesma no movimento de revisitar suas bases epistemoldgicas, discutir
mais uma e outra vez seus principios norteadores como parte de um processo de renovacao.

Decerto, os videogames e jogos eletronicos estdo nesses novos engendramentos da
sociedade, e como a ciéncia geografica ¢ tdo imprescindivel na disputa da produgdo dos seus
significados® é um dos desafios que tentamos elucidar neste processo de completar as lacunas.
Além de que reflexdes que enfrentam questdes de uma geografia que ndo se passe
necessariamente no espago geografico ‘material’ ¢ decerto uma demanda contemporanea,
surgida sob a égide do ciberespacgo.

Ao longo das ultimas trés décadas os jogos eletronicos ebuliram objetos de investigacao
geografica, entendendo esta como também um determinante politico das sociedades. Isso nos
conduzird a compreender as complexas redes imateriais € materiais produzidas pelos jogos
eletronicos em diferentes esferas e recortes geograficos.

Assim como “America’s Army” jogo oficial do exército estadunidense auxiliou por anos
a moldar a impressao que os americanos tinham sobre suas for¢as armadas e a0 mesmo tempo
criou sentidos para o alistamento de jovens e também para o seu treinamento. Ou o uso de um
modo de jogo em ‘Roblox’ para a disseminacdo de contetidos politicos, como a criagdo de um
protesto, dentro do jogo, contra o “estado” de ‘israel’’® 7!

Neste caso em que buscamos averiguar como a ciéncia geografica faz parte do
desenvolvimento do jogo ‘Ghost of Tsushima’, decidimos passear na constru¢ao de parte do
universo historico, geopolitico e material da desenvolvimento dos jogos eletronicos ao longo
de sua existéncia, tanto quanto mergulhamos em como as produgdes de jogos considerados
‘Triple A’ bebem das formas de representar relagdes dos seres humanos com o meio, ou seja, a
relagdo homem-natureza’? convencionada nos estudos geograficos, com o objetivo de elucidar
esse papel enquanto um dos balizadores da experiéncia humana.

A medida que os jogos eletronicos podem ser vistos como testemunhos da técnica e da

tecnologia humana e sua capacidade de produzir arte a partir dos seus contextos

% Em Macedo (2023) monta-se o argumento de uma infima mobilizagdo politica no mundo dos gamers, o que nos
preocupa pelas possibilidades que essa desmobilizagdo pode apontar. Concomitante os trabalhos de Stateri (2021)
sugerem a forte producao de significados dentro dos jogos, assim como o levantamento apontado por Drummond
(2014).

70 Leituras disponiveis em: https://www.brookings.edu/articles/meet-the-sims-and-shoot-them/. Ultimo acesso
em: 27.05.2024, 10:04h horario de Brasilia, e, https://www.jewishnews.co.uk/roblox-doing-all-it-can-to-tackle-
proliferation-of-antisemitic-content-on-platform/, Ultimo acesso em: 27.05.2024, 12:35h horario de Brasilia.

1 prefiro me referir a determinada espacialidade entre aspas e sem utilizar a norma culta por ndo o

reconhecer enquanto estado-nagao legitimo. Principalmente apds os desdobramentos das politicas de genocidio
vigentes nos ultimos 2 a 3 anos.
2 Convencionamos aqui a relagdo homem-natureza sem problematizar a fundo a escolha epistemoldgica por detras
dessa convengdo. Assim queremos dizer que ndo necessariamente acreditamos que seja um pressuposto, como
também ndo queremos inferir que seja uma dualidade cindida, nem muito menos que as terminologias sejam
adequadas para representar o que se chama de “homem” e o que se chama de “natureza”.


https://www.brookings.edu/articles/meet-the-sims-and-shoot-them/
https://www.jewishnews.co.uk/roblox-doing-all-it-can-to-tackle-proliferation-of-antisemitic-content-on-platform/
https://www.jewishnews.co.uk/roblox-doing-all-it-can-to-tackle-proliferation-of-antisemitic-content-on-platform/
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culturais/materiais, ndo podemos deixar de reparar neste papel unico que conseguimos elaborar
cientificamente na Geografia. As experiéncias das sociedades com os meios em que se
inseriram, principalmente na produ¢do do espago geografico enquanto sistema de agdes e
objetos’?, sdo de alguma forma traduzidas nessas produgdes.

E observando esse ‘gosto’ geografico nas produgdes que tentamos resgatar o conceito
de ‘geograficidades’ elaborado por Dardel (2015), enquanto forma epistemologica e
metodoldgica de investigagao.

Pensando criticamente no seu emblematico trabalho “O Homem e a Terra: natureza da
realidade geogrdfica”, Eric Dardel (2015) observa as bases epistemoldgicas de um momento
em particular da ciéncia moderna ocidental, onde a geografia se estabelece enquanto campo
investigativo, por volta dos séculos X VIII-XIX.

Neste periodo, a geografia assumiria um papel primordial no estabelecimento do mundo
ocidental moderno que passava principalmente nas Américas e Africa pela disputa imperialista
e neocolonialista, onde esses territorios eram anexados enquanto forma de dominio de grandes
centros do capitalismo industrial do século XIX.

Se via entdo formas cada vez mais sofisticadas de operagdes técnicas no mundo, que se
utilizavam das novas tecnologias, ciéncias e informagdes produzidas a partir de grandes
matematicos, fisicos, quimicos, engenheiros etc., sob a conquista territorial imperialista.

Com a expansdo dos parques industriais e a intensificagdo da urbanizacdo, a geografia
cientifica abandona uma leitura ontoldgica em prol de formulas mais analiticas, matematicas e
geométricas na ansia capitalista da produ¢do daquele momento histoérico do desenvolvimento
dos estados-nacdes centrais do capitalismo.

Era preciso pensar em produtividade, ocupagdo da cidade, extragdes de matéria-prima e
organizagdo interna dos estados-nagdes para o momento histdorico. As perspetivas convergiam,
assim, para pensar em um dominio infinitamente expandido dos recursos e territorios do mundo
sob o ponto de vista mecanicista e administrativo para o alcance das hegemonias de mercado.

Até certo ponto, a leitura de Dardel (2015) nos ¢ interessante ao se contrapor a essa
forma de operacdo, mas ela nos encobre de determinados desafios dificeis de sustentar. Seu
trabalho tem um tom bastante critico a geografia cientifica e critica, amplamente difundida nos
contextos atuais, que levar-nos-ia a abdicar das analises baseadas em principios da cartografia,
da matematica e da realidade social que foram outrora apresentados neste trabalho para a
fundamentagdo da hipotese e das proprias bases do fazer cientifico.

Para além de um simples ‘descarte’ de sua fundamenta¢do, queremos reiterar a

importancia desses saberes para a compreensao de fenomenos geograficos que se utilizam ou

73 Santos, 2002.
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ndo enquanto elementos centrais das suas teses, reconhecendo o valor da utilizagao cartografica
e matematica, a exemplo, na compreensao da realidade geografica.

Por outro lado, também concordamos que o uso indiscriminado dessas formas de
interpretacdo da realidade sejam potencialmente equivocados, dado aos recortes feitos pelas
representacdes matematicas e/ou cartograficas da realidade que produzem dados que
invariavelmente promovem cisdes, médias, fragmentagdes do que € possivel apreender de
determinados fendmenos com os instrumentos metodologicos possiveis.

Entdo, para compreender o debate sobre ‘geograficidades’ dos quais Dardel elabora em
seu trabalho, ¢ necessario ponderar uma série de contribui¢cdes que nos garantam nao sermos
anacronicos.

Juntamente, ndo se trata de contrapor dois tipos de abordagens diferentes ja que as que
lancam do humanismo na geografia, assim como a de Dardel, tem uma forma de apreender
fendmenos geograficos diferente dos quais, os que procuram o método material-historico se
langcando na geografia critica, sobretudo.

Como antecedemos, este trabalho procura convergir os métodos na compreensdao do
fenomeno, dando enfoque de que as ‘geograficidades’ de Dardel, podem e devem ser
observadas com as contribui¢des do método material-histéorico comum a geografia critica a
partir do século XX.

As contribui¢des do autor que langam sobre uma busca de sentidos ontolégicos, onde a
propria ciéncia pressupde uma elaboragao tardia ao fendmeno, ou seja, se vive a geografia antes
mesmo dela se propor a ter método, epistemologia cientifica, traz a n6s em perspectiva que esta
relacdo fundante de experiéncia ontoldgica com o espago, ¢ profundamente produtora de
sentidos, e ¢ dela que o autor chamara de “Geograficidades”.

O campo investigativo da geografia humana que floresce com as suas contribui¢des
refletidas em Yi-Fu-Tuan (1974) ou Angelo Serpa (2019), procura de forma principal apreender
os fendmenos geograficos a partir de conceitos, como o lugar e o territdrio, se utilizando do
método fenomenoldgico que “permite o retorno as experiéncias e praticas espaciais primeiras,
sobre as quais construimos nossas referéncias de mundo e lugar” (Serpa, 2019, p. 09).

Nesta abordagem ganha protagonismo a experiéncia e a sensibilidade humana diante do
espaco que o acolhe, e que produzira os sentidos geograficos, com a elaboragdo conceitual das
representagdes de ‘paisagem’, ‘regido’, ‘territorio’, ‘redes’, ‘fluxos’, etc.”

Ainda que seja assim, as sociedades, grupos e individuos em seus momentos de
realizacdo, ou de ‘geografizacdo’, tem o espago enquanto “estrutura e processo” a medida em

que seus sistemas de objetos e sistema de agdes (valores), seriam “ditados em ltima instancia

4 Serpa, 2019.
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pelas relagdes sociais e politicas, mas também (e sobretudo!) pelo fluxo da histéria” (Serpa,
2009, p. 52).

O espago geografico contemporaneo, enquanto estrutura e processo, esta para a
experiéncia humana enquanto informacao, inserida em uma rede cada vez mais complexa e
interligada de relagdes entre escalas de agdo e producao.

Falar das formas de representacdo geografica nos jogos, das relagdes sociais e do fluxo
da historia, exerce um papel simbodlico de representacdo do conhecimento geografico que
produz geograficidades, resultados dessas experiéncias sensiveis com o espaco.

E sobretudo a forma em que as narrativas dos jogos sdo apresentadas que podemos
observar e conceituar as representagdes das quais as categorias classicas da geografia podem
ser elaboradas. Apesar disso, 0s jogos também se inserem em um contexto de producdo para
além de uma ‘simples’ narrativa.

Enquanto rede de significados o jogo mantém uma relagdo entre as partes que o
compdem, incluindo aquilo que chamamos de ‘gameplay’. A gameplay é uma parte
fundamental de um jogo eletronico, ela ¢ uma dimensao resultado da interagdo do jogador com
o objeto (jogo) a partir da mediagdo de todos os seus elementos fundantes, como o hardware, a
exemplo.

Para Munhoz e Battaiola (2018), essa expressao ndo aparece na sua contribui¢do, mas
ha uma determinada construgdo em subtexto no seu trabalho se levarmos em conta que ela seja
o encontro entre o objeto € o sujeito, ou seja, aquilo que vao chamar de ‘dindmica’,
elaboraremos com mais detalhes, mais adiante as partes constituintes de um jogo eletronico.

Mas adiantamos que observamos nos elementos que constituem um jogo eletrénico,
porosidades das quais sdo possiveis inferir que ha constituigdes passiveis de estudos
geograficos. Resultado de contextualizagdes sociais, as bases do ‘artefato-game’ e ‘agente-
jogador’, que grosso modo representam o aparelho de videogame e o jogo eletronico (artefato-
game) € o sujeito que o detém e interage com o jogo (agente-jogador)’>, ndo estdo apartados de
uma dimensao geografica.

Acrescidos da consideracdo de que as geograficidades sdo partes inerentes da
experiéncia humana, e os jogos eletronicos sao fruto, mais tardar, do desenvolvimento técnico
dessas experiéncias, trataremos, desta forma, de olhar para as elaboracdes de Dardel (2015).
Com um olhar para a existéncia de uma ontologia espacial-relacional entre o ser humano-meio,
da qual, produtora das manifestagcdes espaciais, sociais, culturais, politicas e econdmicas, as

suas contribuicdes irdo construir nossos olhares sobre os jogos eletronicos.

75 Munhoz e Battaiola (2018).
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A existéncia se daria através das relagdes objetivas da qual somos inevitavelmente
relegados com o meio, € com ela o impeto de ‘conhecer’, ‘inquietar’, ‘amar’, ‘buscar’,
‘descobrir’, ‘interessar-se’ pelas formas e lugares do mundo. Essa experiéncia de estar no
mundo, constituidora de ‘verbos’, se transmuta geolocalizada e historicamente a partir da
mediagdo do trabalho, da técnica e tecnologia, produzindo seus sentidos em objetos, como o0s
jogos eletronicos.

Apesar da ciéncia moderna utilizar filosofias eurocéntricas para elaborar as formas
fenomenolodgicas de apreensdo da realidade geografica, ndo poderiamos deixar de escapar que
¢ da producdo dita decolonial das Ultimas décadas as construgdes sensiveis das relagdes
‘homem-natureza’, capazes de forjar o conceito de ‘corpo-territorio’, a exemplo, resultado de
percepcao da vivéncia espacial em que se apreende a existéncia a partir do seu ‘substrato’
espago-material’®.

Desta maneira, a experiéncia/vivéncia dos povos originarios, quilombolas, povos das
matas, dos rios com seus territorios, lugares, florestas, rios etc., forjam uma compreensao de
sensibilidade com o mundo material/imaterial tdo rica em significagdes outras, de outros
pressupostos’’ quanto as eurocentradas.

Aqui e ali se manifestam tentativas inquietas de poder produzir uma significagdo
possivel para a relagdo homem-natureza. Em Merleou-Ponty, advindo da filosofia, outra grande
referéncia no campo da geografia humanista, uma passagem em sua obra cldssica também nos
recoloca nesta inquietude: “Ser corpo, € ser atrelado a um certo mundo, € nosso ponto de vista
sobre o mundo e ¢, para cada um de nds, o meio de ter uma perspectiva” (Merleou-Ponty, 1999,
p. 161). Esse conceito experimenta em Merleau-Ponty, de que a existéncia, no seu ponto de
vista corpdreo, resulta em uma percep¢ao ndo passiva, onde a interacdo dindmica entre corpo e
a natureza circundante seria o basilar da experiéncia do espaco e do tempo.

Quaisquer que sejam as contribui¢des nesse campo de debate, hd uma indicagdo sobre
uma inquietude ontoldgica e epistemologica geografica, outrora também utilizadas por Santos
(2002) para remontar uma ‘natureza’ do espaco. As relagdes homem-natureza sdo objeto das
mais diversas elaboracdes, sejam elas posteriores ou anteriores a sistematizagao cientifica.

Assim, o que advogamos a partir delas, ¢ que os jogos eletronicos, enquanto resultado
de um longo processo material-histérico do desenvolvimento da arte, da linguagem, das
técnicas e tecnologias, sustentam-se nessa relagdo, a medida em que narrativa, e em alguns

casos, mecanicamente, perpassam e produzem sentidos geograficos.

76 Haesbaert, 2020.

77O conceito/realidade de pensar na terra enquanto uma ‘mde’ dos povos originarios é cheia de significagdes
geograficas. Ndo que elas necessitem ser, claro, ja que a formagdo da ciéncia, enquanto tal, ¢ uma realidade
epistemologica dos ‘brancos’.
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Porém, ndo obstante, investigar esses sentidos produzidos em um espago que nao seja o
material-concreto, do qual a ciéncia geografica esta habituada, ¢ uma outra boa questdo.
Nenhum dos pensadores até entdo, colocou suas consideragdes levando em conta uma realidade
outra daquela do seu tempo historico.

O caso de Dardel, a exemplo, foi elaborado originalmente em 1952, anos antes de
realizarmos o ‘ciberespago’ e em consequéncia, os jogos eletronicos. Se estamos falando sobre
videogames e jogos eletronicos, estamos sobretudo falando de fendmenos que se passam dentro
de um mundo realizado através de aparelhos técnicos e tecnologicos, de narrativas criadas a
partir de uma materialidade, e que se estendem como parte de uma ‘realidade material-concreta’
oferece enquanto possibilidade’.

Assim, surge a premissa para um didlogo que abarque o ‘ciberespaco’ enquanto
possibilidade de realizacdo desses fendmenos. Autores como Silva (2013) e Ramos (2021)
propdem que o ciberespago seja uma categoria analitica da geografia, incluindo aqueles como
Ramos (2021) que se baseiam nesta premissa para poder responder suas questdes suscitadas por
um jogo eletronico (Pokémon Go!).

Afinal de contas, como se remeter a uma ‘geograficidade’ que tem como técnica
contemporanea o ciberespago? E possivel falar em ‘geograficidade’ em experiéncias que sdo

mediadas por um aparato tecnologico?
3.3 Ciberespaco e totalidade do espaco geografico

O ciberespaco ¢ uma concretizacao dos esfor¢os tecnoldgicos do fim do século passado
e inicio deste século, ou seja, um objeto extremamente contemporaneo, assim como 0s jogos
eletronicos. Os esforcos para a sua compreensdo levam em conta a complexidade da sua
constitui¢do enquanto fluida de forma, conteudo, estrutura e abstragdo’.

Por meio de uma dimensdo instrumental, ou seja, pela realizagdo da técnica, conceito

em que Santos (2002, p. 29) exprime ser:

a principal forma de relagdo entre o homem e a natureza, ou melhor, entre o homem
e 0 meio, ¢ dada pela técnica. As técnicas sdo um conjunto de meios instrumentais e
sociais, com 0s quais o homem realiza sua vida, produz e, a0 mesmo tempo, cria
espago.

Podemos exprimir esfor¢os no campo da ciéncia geografica para conciliar uma defini¢do

que abranja as dimensdes desta pesquisa. Apesar disto, o conceito de ciberespaco ainda parece

8 Essa conclusdo oferece limites claros se observamos as relagdes espago-homem no conhecimento e existéncia
de povos originarios, de filosofias africanas, quilombolas etc.
7 Silva, 2013.
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estar em discussdo e disputa pelas ciéncias humanas, ao passo em que se torna uma realidade
factivel no cotidiano e nos campos do saber cientifico, incluindo na geografia (Silva, 2013).

Assim, vale a pena considerar que as bases historicas que tornar-se-iam o ‘ciberespago’
nascem da relag@o crescente entre a produc¢ao, a ciéncia, o dominio técnico e a estrutura social
do mundo pos-revolugdo industrial®,

Com as revolugdes industriais os padroes de producdo e reproducdo, tanto quanto as
relagdes sociais, culturais, politicas e geopoliticas/territoriais efetivaram a urbanizagdo do
espaco geografico e de seus sistemas de acdes determinantes para a realidade contemporanea.
Essa mudanca sera profunda nas formas de organizagao sociais ao redor do mundo, que tedricos
como Dardel abstraem criticamente a apropriagdo da Geografia enquanto forma de organizar
os mecanismos de produ¢do e dominag¢ao econdmica do mundo capitalista.

Entretanto, s6 a partir da terceira Revolucao Industrial, em meados da década de 40, —
momento em que o Japdo se reconstruiu (1943) —, com sua caracteristica ‘tecnologica’ puxada
pela microeletronica, computacdo e informatica nos setores de automobilistica, aviagdo e a
eletroeletronica, apareceriam as possibilidades de existéncia do ‘ciberespago’. Elas traziam
consigo as deixas da ampliacdo e interconexao dos sistemas comunicacionais criando redes
complexas a partir da conex@o de aparelhos técnicos e suas infraestruturas.

E neste momento histérico que o primeiro computador programavel surge, na corrida
militar-bélica outrora explorada nesta dissertacdo, € ndo muito mais tarde os primeiros
videogames. Ou seja, os jogos eletronicos surgem historicamente no periodo em que Santos
(2012) caracteriza enquanto meio técnico-ciéntifico-informacional, resultado dos processos de
convergéncias exponenciais das dimensdes constitutivas da sociedade pos II Guerra Mundial.

A ‘sociedade da informacao’ se torna um novo paradigma. O setor de telecomunicagdes
e a retroalimentacdo tecnoldgica entre outros setores e técnicas comecam a interligar os
computadores, videogames e microcomputadores no mundo em rede, criando a internet
enquanto “rede global de redes de computadores” (Castells, 2003, p. 13) que, segundo Silva
(2013) “da forma e conteudo para boa parte das dimensdes do ciberespaco”.

Com o passar do tempo e uma crescente exponencial do seu desenvolvimento, a internet
vai convergindo diferentes tipos de midias ao passo em que diferentes interfaces de linguagem
computacional e de comunicac¢do vao sendo implementadas em diferentes tipos de dispositivos,
incluindo os consoles de videogames.

Os videogames se tornam, a cada nova geragdo, aparelhos técnicos dotados de novos
componentes e tecnologias que confluem para a sua realizagdo. Os jogos passaram de ser

rodados em hardwares ‘off-lines’, para criar, cada qual ao seu modo, interatividade entre

80 Idem.
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jogadores em uma rede local, com ajuda de tecnologias como o infravermelho, NFC, Bluetooth,
e ndo obstante, a possibilidade de acessar a internet em redes mundiais de jogadores, também
dispostos a criar circuitos de competi¢cdes cada vez mais elaborados (e-sports).

Longe de ser um puro elemento transcendental, o ciberespago se realiza assim, através
de uma base material de técnicas e relagdes sociais, concretizado pelos objetos tecnologicos
que permitem a sua existéncia e sua reprodu¢do, constituido das relagdes pre-existentes entre
os individuos, grupos, governos e empresas.

Assim defende Silva (2013, p. 164), de que “O que ocorre no ciberespaco, surge a partir
do espaco geografico, e o que 14 se deu, repercute no ultimo de forma cada vez mais intensa”.
Sob essa optica, o fato de ‘Ghost of Tsushim’, ‘God Of War’, ‘Assassin’s Creed’, ‘Horizon’,
jogos mais tarde elaborados, representarem essas relagdes e se constituem a partir delas, como
no caso especifico de ‘Ghost Of Tsushima’, parece nos ser um fendmeno mais ‘intenso’ de ser
compreendido.

Segundo Silva (2013, p. 164), esses pressupostos tornariam factiveis imaginar o
ciberespaco enquanto parte da realidade total do espago geografico, “ele amplifica a
possibilidade de modos de ser, de como ser no mundo contemporaneo”.

Os videogames seriam, entdo, um ambiente de possibilidades das amplificacdes no
ciberespaco, contendo em si uma forma de linguagem propria com instrumentos técnicos por
vezes particulares na mediag¢ao desse encontro.

Em suas particularidades, também vemos a convergéncia de novas e antigas formas de
fazer arte, conquistando uma ampliacdo das suas possibilidades de existéncia, sejam elas
quando ‘ganham vida e movimento através de personagens e cenarios, ou através das diferentes
reacdes tateis dos objetos técnicos — joysticks, TVs — quando reagem a cada interagao.

O autor refor¢a a ideia de que, enquanto técnica material e virtual (potente), o

ciberespaco faz parte inerente da sociedade contemporanea, da qual:

(-..) hd um aumento substancial da interferéncia dos objetos técnicos na vida
contemporanea: o aliamento entre ciéncia, producdo e técnica, traduzido nos
desenvolvimentos tecnologicos, e perpassado na producao industrial ao ponto de que
a quantidade de objetos técnicos que rodeiam a vida de qualquer cidaddo ndo vivente
em uma comunidade isolada, ser extremamente intensa. Disso resulta uma relagdo
simbiodtica entre 0 humano ¢ a tecnologia que pode ser considerada a delineacdo de
uma sociedade ciborgue, uma sociedade que ndo existe sem o aparato tecnologico
hoje implantado (Silva, 2013, p. 165).

Essa simbiose que pode ser constatada pelos fluxos crescentes de dependéncia do
ciberespago enquanto dimensao constitutiva da existéncia geografica humana. E ai onde vemos

traduzidas relacdes no espago geografico enquanto um mosaico de lugaridades-



73

territorialidades, numa dinamica dialética aos processos contraditdrios e desiguais no espago
geografico.

Sujeitos hiper-conectados e produtores de lugares no ciberespaco estdo em processo e
contradi¢do aos individuos que dele depende cotidianamente (Silva, 2013). Enquanto o
fendmeno das plataformas dita novas relagdes para o sistema de agdes e cria/modifica o sistema
de objetos no espago geografico, ¢ cada vez mais evidente o quanto os fluxos informacionais
no ciberespaco tém reflexos por vezes intensos nos territoriosx, a medida que igualmente
modificam e co-criam novas formas de relagdes sociais.

Enquanto fendmeno técnico, dotado de uma materialidade e historicidade especifica,
com ‘regras’ espago-historicas e possibilidades tecnoldgicas de sua época, o ciberespago ¢ um
fenomeno de ‘producdo e fluxo de informacde’ enquanto fator decisivo nos sistemas
socioeconomicos globais.

Assim, o ciberespago pode ser observado pelo viés epistemoldgico ao qual leva-se em
considera¢do sua existéncia enquanto “reflexo e condi¢do das praticas sociais” (Silva, 2002, p.

21). Para o autor:

Um dos elementos contemporaneos de estruturagdo do espago geografico, mais
especificamente, um elemento que possui uma existéncia enquanto um dos
compositores do quadro de sistemas de objetos atual e uma existéncia dialética
conquanto agente e acdo formadora e promotora dos sistemas de agdes que, em
sintese, formam o espaco geografico equacionado por Milton Santos (2002a). Da
mesma forma que Rheingold observa as comunidades virtuais como uma
continuidade do mundo real das comunidades tradicionais, pode se apreender o
ciberespago: as tecnologias que determinam o ciberespago ndo sdo tecnologias
avessas as condigdes sociais, culturais, econdmicas e politicas que a realidade de fora
das redes informaticas proporcionam; elas sdo, como toda tecnologia, frutos dessa
realidade e logo, produzem e reproduzem as mesmas condigdes em si (Silva, 2013, p.
41).

Os trabalhos de Alvarenga (2007), Luna (2008), Drummond (2014), Bello (2021) e
Ramos (2021), vao se dando conta dos fendmenos geograficos contidos nos jogos de eletronicos
ao demonstrar os padrdes existentes em producdes nessa midia capazes de traduzir e produzir
formas interessantes da Geografia.

Se os jogos podem ser compreendidos enquanto parte da tecnologia fruto da realidade
historica-material que eles estdo inseridos, e que essa ¢ parte de todo o sistema técnico que tem
como pressuposto o espago geografico enquanto totalidade®!, nada mais razoavel que os jogos

sejam entendidos como uma parte do ciberespaco.

81 Santos (2002); Silva (2013).
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Sao assim os videogames dotados de uma linguagem especifica (a confluéncia de varias
formas de arte, acrescidos de intencionalidade politica, cultural, econdmica), com instrumentos
especificos (console, jogos, joystickers) que permitem uma forma de interagdo no ciberespago
(gameplay).

Os jogos eletronicos sdo capazes de produzir diversos sentidos geograficos por serem
elemento constituinte da totalidade espacial. As geograficidades em jogos de videogames sao,
desta forma, um elemento material, factivel, dada a composi¢do do ciberespaco enquanto
elemento de estruturacdo do espago geografico.

Desta maneira, longe de se utilizar de formas transcendentais para a media¢do dessa
categoria, o ciberespaco ¢ a propria técnica que cria a mediag¢do entre, no nosso caso, 0 jogo €
o jogador, e dai afloram diversas relagdes. Jogos como o de ‘Pokémon Go’ que existem de
forma on-line, ou seja, com acesso a internet, mediam o jogo a partir de vivéncias espaciais na
cidade®?. Jogos off-line produzem seus sentidos de ‘geograficidades’ com o mundo
representado, com universo inerente ao jogo. Mas também sdo capazes de na sua existéncia
propria revelarem comandos de acdo e a propria técnica.

Um em especial, usa e abusa dessas capacidades, quase como uma mimese: ‘Ghost of
Tsushima’. Este jogo se destaca entre os ‘triple A’ por trazer produzir e aticar sentidos
geograficos para a sua constituicdo narrativa/mecanica, mobilizando sentifos para as categorias
geograficas.

Ele se difere das formas usuais de se fazer um jogo ‘#riple A’ por ter como base principal
um sentido para o ‘espago geografico’ do qual se ambienta o game. E ali que tentaremos
encontrar como diversas categorias geograficas estdo sendo mobilizadas nos elementos
constitutivos do jogo (narrativa e gameplay), e como a desenvolvimento se encaixa em um
contexto de ‘nacionalismo japonés’.

O game traz consigo tantos elementos da relagdo homem-meio/sociedade-natureza que
¢ impossivel ndo se aperceber que a ilha que ambienta o jogo, ‘Tsushima’, ¢ de fato a grande
protagonista do jogo. Em ‘Ghost of Tsushima’ h4d um trabalho tdo herculano quanto minucioso
de produzir e reproduzir aspectos da realidade geografica para o ciberespago, o que de outra
forma produzira sensibilidades com categorias geograficas.

O Japao ¢ conhecidamente um dos grandes mercados da industria de videogames. A
Sony, grande companhia do mercado, € uma gigante japonesa que estd, entre outros aspectos,
por tras do titulo de ‘Ghost of Tsushima’, um jogo exclusivo para a sua plataforma de games, o

‘Playstation’®. A indGstria cultural japonesa, por sua vez, tem um amplo historico de

82 Ramos, 2022.

8 A exclusividade na plataforma da Sony se refere a possibilidade do jogo ser comercializado apenas nas lojas
oficiais da “Playstation” e rodar apenas no console sonysta. Apesar disto, a exclusividade se deu em torno de
apenas trés anos, quando a Sony adotou a estratégia de mercado de distribuir seus exclusivos em outras plataformas
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elaboracdo narrativa das suas histérias e mitos, como as dos Samurais, presentes no jogo
trabalhado mais a frente.

Curiosamente, o desenvolvimento do game ¢ feita por uma desenvolvedora americana,
a “Sucker Punch Production”, e seus diretores: Nate Fox e Jason Connell sdo estadunidenses,
0 que nos aponta sobre uma ferramenta comumente utilizada enquanto estratégia de poder
japonés, adotada sobretudo a partir da sua reconstrugao p6s II Guerra, intimamente financiada
por outra grande nacdo, a fim de disseminar seus valores ideoldgicos e culturais para outros
paises.

Desta forma, elaborado por Nye (1990), o chamado ‘soft power’, seria uma estratégia
de poder pela qual se utilizando sobretudo da informagdo cultural, paises seriam capazes de
influenciar a politica e economia mundial a partir da promogao de seus valores culturais.

Se levarmos em consideracdo que esta ¢ uma estratégia bem-sucedida no que se refere
o desenvolvimento de ‘Ghost of Tsushima’, com as consideracdes a seguir da sua producao
narrativa € mecanica, observaremos bem como a mobilizagdo das categorias geograficas em
‘Ghost of Tsushima’ podem fornecer combustivel no longo e exitoso sentimento de
nacionalismo japonés. Esse que remonta os confins de sua histéria de dominagdo e controle
territorial.

Para apreendermos melhor a empreitada de mergulhar no desenvolvimento de um jogo
em especifico, a frente iremos nos debrucar com o desafio de compreender o que € um jogo
eletronico, e como fazer uma pesquisa analisando partes especificas do desenvolvimento de um
game. Autores como Falcdo e Aquino (2013) vao nos munir das dimensdes constitutivas de um
jogo, ao passo que nos ajudam a conceitualiza-las e aproximar os didlogos com os outros
conceitos ja explorados até entdo.

No mesmo passo, Munhoz e Bartanhola (2018) trazem ainda mais profundidade ao
analisar com mais especificidades essas dimensdes e tragar outros paralelos relacionais entre
elas. Essas e outras contribui¢des demarcam o ultimo tracejado metodoldgico da pesquisa e nos
poe ao enfrentamento, e divertimento, ao procurar as categorias geograficas no jogo titulo
catapultado nesse empreendimento, e como esse titulo se encaixa em uma estratégia longa e

bem definida de ‘soft power’ japonés.

3.4 Afinal, o que é um jogo eletronico?

Longe de ser apenas um invento tecnoldgico de entretenimento, um jogo eletronico ¢

uma realidade concreta-abstrata com inumeros processos correlatos que agenciam relagdes

depois de alguns anos apds lancados. Imaginamos que esta decisdo tenha sido tomada por questdes de
rentabilidade, assim como todas as decisdes baseadas em mercadorias capitalistas.
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dentre si. A literatura usual para classificacdo do que poderiamos levar em consideragio para
compreender um jogo eletronico tem em vista uma unidade complexa de funcionamento.

E, sobretudo, a partir das formas em que a estrutura dos jogos é apresentada, que
podemos observar e conceituar o que ¢ um jogo eletronico. Eles sdo o resultado de uma
complexa relagdo de elementos, que vao desde o seu contexto de producdo e perpassam seu
design, suas regras, o proprio console e até o jogador.

Para Munhoz e Battaiola (2018), compreender essa relacdo nos dara materialidade para
a investigacao dos jogos eletronicos enquanto um objeto articulado de processos, sejam eles de
origem sociais, histdricas, tecnoldgicas, técnica, psicossociais, psicologicos etc. Baseados no
estudo de Jarvien (2008), eles estabelecem quatro dimensdes constituintes de um jogo
eletronico e os ‘componentes’ de cada uma delas.

Um jogo eletrdnico, para os autores, seria o resultado de quatro dimensdes
analiticamente distintas, mas una em sua totalidade. Delas saltam a dimensao do ‘Contexto’,
que abarcaria a propria cultura, elementos sociais, comportamentais, opinides, que formatariam
a existéncia do jogo bem antes dele existir.

Essa dimensdo também acolhe os fluxos mercadoldgicos, politicos e midiaticos que um
jogo concretiza, visto que para além de tudo ele ¢ uma mercadoria na sociedade capitalista. J&
a chamada ‘Artefato-Game’ seria o jogo propriamente (objeto). E nela em que podemos
apreender as subestruturas do game design que envolveriam, seus componentes, ambiente,
regras, mecanicas, tema, informagdes e interface.

Esta contemplaria os aspectos narrativos, ludoldgicos e tangiveis. Segundo os autores,

isso se destrincharia nos seguintes elementos:

A dimensao do artefato contempla aspectos narrativos (tema, histéria, mundos,
personagens, conflitos), aspectos ludologicos (regras, objetivos, procedimentos,
obstaculos, condi¢do de vitéria, espago de possibilidades, aleatoriedade) e aspectos
tangiveis ou visiveis (componentes, ambiente, mecanicas, informagoes, interface,
feedback). Esta dimensao trata de “o que ¢” o jogo (Munhoz; Battaiola, 2018, p. 23).

Na dimensao ‘Agente-Jogador’, os autores enfatizam o sujeito, ou o que eles pretendem
chamar de ‘agente’. Nessa estrutura, o proprio jogador faria parte inerente do jogo. Alias, sem

ele, 0 jogo nao teria uma finalidade. Assim, descrevem:

Essa dimensdo contém a especificidade do sujeito, o individuo que interage com o
objeto e promove a dindmica do jogo. O termo agente foi escolhido como rétulo pela
natureza do fendmeno onde ¢ necessaria a agao do sujeito para que a atividade (play)
ocorra. A dimensdo do agente trata de “quem” joga, o que ocorre com este individuo,
0 que ele sente, experimenta, como reage. Mesmo que a experiéncia ocorra na
dimensao da atividade (play), mantemos separada a figura do jogador como o sujeito
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que age através de estimulos e recebe respostas emocionais decorrentes da experiéncia
(Munhoz; Battaiola, 2018, p. 24).

E uma tultima denominada de ‘Atividade-Play’, do qual os autores advogam enquanto
uma atividade fugaz, um momento efémero que acontece quando o jogador de fato joga o jogo,
que se encerraria por tanto assim que o jogo acaba ou quando o jogador decide pausar ou
finalizar a sua sessdo. Ela representaria assim “como a atividade ocorre”, ou/e “o que acontece
durante o jogar” (Munhoz; Battaiola, 2018, p. 25).

Essas dimensdes estdo articuladas entre si, sendo separadas analiticamente, mas em
realidade unas. Elas se relacionariam de forma em que o jogo, em suma, ndo existe sem essas
interligacdes. Os autores elaboram, desta forma, um quadro esquematico para representar as

formas de relagdo dos elementos (dimensdes) do jogo, demonstrado na Figura 23 a seguir.

Figura 23 - Esquema explicativo-relacional das dimensdes do jogo
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Fonte: Munhoz; Battaiola (2018).

Os autores destacam, sobretudo, a interligagdo dos fatores entre as dimensodes ‘Agente-
Jogador’ (sujeito) e o ‘Artefato-Game’ (objeto) a partir da problematica que existe dentro do
mundo dos jogos eletronicos em conceitualizar suas partes constitutivas, com especial aten¢ao
ao que se refere ao que sdo as ‘regras’ e ‘mecanicas’ de um jogo. Em resumo, eles apontam

que:
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Regras sdo conceituais. Regras de jogo, de modo geral, estabelecem o objetivo do jogo, sendo
este o primeiro fator que vai levar o jogador a agir dentro do jogo. As regras descrevem os
procedimentos, informam como as agdes devem ocorrer bem como as restrigdes, sendo uma
norma de conduta. Mecanicas sao operacionais. Mecanicas sdo as implementac¢des das regras,
sdo os meios disponiveis para que o jogador tome decisdo e aja no jogo. As decisdes e as agdes
no jogo podem ser: fisicas (movimentos), econdmicas (gestdo de recursos), de progressao, taticas
e de interagdo social (Munhoz; Battaiola, 2018, p. 37).

Este trabalho nos ajuda, sobretudo, a delimitar o que fizemos até entdo, e calgar nossos
proximos passos. Ja sabemos, sobretudo, o que ¢ um jogo no seu nivel conceitual e como as
partes entre eles se estabelecem, promovendo, a exemplo, que o conjunto de mecanicas de um
jogo (objeto) requer com que as habilidades cognitivas de um jogador (sujeito), entre elas a de
sua percepe¢ao visual, linguagem (seja ela verbal ou ndo) e raciocinio (16gico), sejam conectadas
com uma intimidade sem rasuras. E a partir dessa conexio, do estimulo direto dos seus
componentes, que pode ser possivel decodificar a ‘psicoesfera’.

Uma vez enquanto informagdes cognitivas, os jogos tém o poder de produzir e simular
experiéncias que nao sejam ou estejam diretamente ligadas a materialidade territorial do qual o
sujeito (agente-jogador) esté inserido. Isso de fato acontece diante de um objeto cultural (jogo)
com inimeras representagdes espaco-historicas que ¢ intermediado, sobretudo, a partir da

imersao do sujeito no jogo.

Os elementos de um jogo (aqui tratados na esfera do objeto), desta maneira, produzem
uma reacdo com a complexidade da realidade interna do jogador (sujeito), esta porosa a sua

propria constituigdo psiquica e social®* (contexto).

Diante de um objeto de pesquisa denso e complexo, como um jogo eletrénico e as
complexidades de seu desenvolvimento, para alcangarmos nosso objetivo central adotamos
alguns caminhos para seguirmos nossa hipotese. Delas iniciamos compreendendo de que ‘jogar
0 jogo’ seria a principal forma de percorrer esses caminhos mais concretamente. Enquanto
intermediagdo entre o objeto (jogo) e a atividade (Play), o jogar ¢ uma acdo, no sentido
miltoniano, enquanto processo dotado de propodsito, subordinado a um conjunto de regras,
repleta de atos (comportamentos orientados), mudando enquanto resultado a natureza em si

mesmo (intima do jogador) e a natureza fora de si (externa, a do jogo)®.

8 Podemos elencar o vicio enquanto um dos elementos neuropsiquicos, € os recortes da realidade social de género,
étnico-racial, sexualidade etc. como elementos formadores da realidade interna de um jogador. Desta forma, assim,
posso relembrar das vezes em que escolhi personagens femininas para jogar, tentando viver uma realidade de
género/sexualidade que era impossivel de manifestar na vivéncia espacial material, e o quanto isso me levou
inumeras vezes a estar de frente de um videogame.

85 Santos, 2002; Munhoz; Battanhola, 2018.
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Seja essa mudanca no ciberespaco do jogo ou o ‘ambiente’, o local da acdo,
concomitante a mudanga interna do jogador (seu estado afetivo, cognitivo, intelectual), como
jé& elaboramos no inicio da se¢do 3, o jogo demarca uma experiéncia complexa em niveis
cognitivos, intelectuais, emocionais, fisico e sociais®®.

Entdo a acdo do jogar trard elementos de transformagdes internas (formas de relacdo
afetiva/imersiva com o jogo), que experimentadas e traduzidas através da literatura, nos
apontam quais categorias geograficas vao sendo mobilizadas na medida em que o proprio
jogador, com uma cosmovisdo orientada pela investigacdo cientifica geografica, consiga
estabelecer paralelos dentre aquilo que estd sendo construido junto ao jogo e aqueles
desprendimentos afetivos em si. Nada mais justo que parte de nossa metodologia seja jogar
‘Ghost of Tsushima’.

Enquanto midia, o jogo eletronico é um “meio baseado na a¢do™®’, no qual o agente
(jogador) esta interferindo diretamente nas escolhas feitas pelo seu avatar, por vezes com carater
antropomorfo — 0 nosso caso — ou aquilo/aquele que media a centralidade das a¢des do jogo.
Com vista na investigacdo geografica, desta maneira, a forma de explorar as possibilidades no
jogo estardo sempre orientadas a compreender a relacdo protagonista-ambiente a partir das
formas de operagdo das regras no jogo (suas mecanicas), € de seus objetivos, desdobrando-se
dessas agdes a propria historia pela qual o jogo existe (narrativa).

Iremos em especial nos debrugar em trés aspectos dentro da dimensao do artefato-game
(objeto): sua constituicdo narrativa, ludolégica e seus aspectos visiveis. Essa escolha visa
amarrar de uma vez a existéncia dessas dimensdes enquanto inseparaveis. Nesse percurso,
fornecidos de uma literatura geografica, seremos sempre mediados pelos objetivos do jogo,
tanto os centrais como os secundarios como guias da experiéncia da qual foi feita para entregar.

Acreditamos, assim, que jogo eletronico ¢ em suas multiplas dimensdes uma forma de
discurso, valor, norma e imaginério, ou seja, pura informagao. A forma que essa informacao ¢
difundida através da técnica (videogame/TV/headset/joystick e outros aparatos) estimula a
dimensdo constitutiva da psicoesfera do meio técnico-tecnoldgico-informacional do qual a
totalidade das relagdes esta inserida.

A psicoesfera, enquanto “esfera da a¢do”, ou o conjunto de “ideias, crengas, paixdes e
lugar da produgdo de um sentido” que, também constituindo esse meio, vai “fornecendo regras

a racionalidade ou estimulando o imaginario” (Santos, 2012, p. 256).

8 Alvarenga, 2007.
87 Gallowey, 2003; Falcdo; Aquino, 2013.
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Sem esgotar a discussdo sobre uma metodologia para analise de jogos a partir das
contribuicdes de Munhoz e Bartanhola (2018), mas complementando elas de uma outra
perspectiva, ao elencar outros elementos e produzir um outro sistema, Falcao e Aquino (2013),
supde que uma analise sobre jogos eletronicos precisa ser direcionada a partir da premissa com
a qual “a relagdo entre homem e maquina como um complexo processo de interagdo
sociotécnica no qual artefatos e homens se auto influenciam” (Falcdo; Aquino, 2013, p. 145).

Desta maneira, o quadro que elucida um caminho nas abordagens metodoldgicas dos
jogos precisa levar em conta sete elementos constitutivos: 1) Individuo; 2) Console; 3) Avatar;
4) Universo do Jogo; 5) Aspectos diegéticos (narrativos); 6) Aspectos operacionais
(regras/mecanicas); 7) Prescricdo Social (contexto), demonstradas na Figura 24. Nesse esquema
de abordagem, os autores afirmam que as relagdes dentre as partes se dao através de uma auto
implicagdo onde todas as partes pautam as ag¢des umas das outras, de forma hibrida e
complementar.

Figura 24 - Esquema explicativo dos ‘actantes’ em um jogo eletronico
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Fonte: Falcdo; Aquino (2013).
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Assim o0s jogos nao seriam um paradigma dentre sua narratologia e ludologia, mas um
esquema de partes, ou actantes®®, que prescrevem “em cadeia uma rede de agéncias
necessariamente hibridas (Falcao; Aquino, 2013)”. Em outras palavras, estamos falando de um
objeto técnico (videogame/jogo) enquanto existéncia ndo isolada, mas como técnica
essencialmente parte da humanidade. Nessas relagdes, as partes se imbricam diretamente (setas
continuas) ou de forma ‘sutil’ (setas com linhas pontilhadas). Essa ‘sutilidade’ utilizada pelos
autores, ndo tem uma indicacdo conceitual clara, porém acreditamos que por ser uma relagao
mediada por imaterialidades (discursos, subjetividades etc.), o uso do termo se justifique.

Neste esquema, em um primeiro momento, o individuo (1) e o console (2)
estabeleceriam um primeiro nivel relacional. No mesmo momento que essa relacdo se inicia,
um outro nivel se apresenta, ja que o console seria 0 mediador técnico da experiéncia dada em
um segundo momento pelo (3) avatar e o universo do jogo (4) ao qual ele esta inserido. Para o
avatar seria aquele/aquilo que servird enquanto “contato do individuo com o universo do jogo”,
e de mesmo modo “usado para representar uma parcela da dimensao subjetiva do individuo no
universo do jogo” (Falcdo; Aquino, 2013, p. 154).

Essa definicao vem a calhar se retomamos a consciéncia de que o ciberespago ¢ fruto de
um resultado, uma transmutacao daquilo que ja esta enquanto relagdes, técnicas e subjetividades
no espaco geografico. Elas convergem para a compreensado de: 1) H4 um contexto de producao
que ndo pode ser ignorado no desenvolvimento dos jogos, ou seja, a cultura, a economia etc.;
2) O jogador (sujeito) ¢ implicado por esse contexto; 3) O jogador transmuta parte de sua
propria subjetividade, através do avatar, para vivenciar e quem sabe amplificar o modo de ser
no mundo contemporaneo®.

Ao refletirmos os termos comumente utilizados no mundo dos jogos, temos ainda uma
lacuna. O que ¢ uma ‘gameplay’? No trabalho de Sato e Cardoso (2008), apesar de ser
cronologicamente mais antiga do que as contribuicdes até entdo, a ‘gameplay’ seria um
conjunto de fungdes que demarcariam o que eles chamam de ‘mecanicas de jogo’, j& que “esta
expressdo esta diretamente associada ao funcionamento do sistema de um jogo, sob o ponto-
de-vista do game designer” (Sato; Cardoso, 2008, p. 56). Desta forma, uma gameplay seria

demarcada pelos seguintes elementos:

- Objetivos (refere-se a tarefa ou conjunto de tarefas que o jogador deve realizar para
finalizar a partida ou fase do jogo);

88 «“actante é “tomado emprestado da semiotica”, e diz respeito a “qualquer entidade que age em uma trama até a

atribuicao de um papel figurativo ou ndo” (Latour, 1994, p. 33 apud Falcao; Aquino, 2013, p. 149).
8 Silva, 2013.
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- Desafios (os desafios sdo realizados para cumprir-se um objetivo no jogo.
Possibilitam agdes a serem realizadas a partir de escolhas do jogador para obter-se
respostas do jogo que levardo o jogador a cumprir seu objetivo);

- Procedimento (agdo pautada pela regra. Refere-se as maneiras disponiveis de agir
do jogador para realizar os desafios e chegar ao objetivo do jogo);

- Recurso (aquilo que permitira com o que o procedimento serd realizado. Quanto
maior o controle do recurso, maior/melhor a possibilidade de procedimento);

- Regras e limites (s3o importantes para indicar ao jogador o que ele deve ou pode
fazer em determinadas situa¢des do jogo. Necessitam dos limites para serem precisas.
Determinam, também, quais as possibilidades de escolhas a serem realizadas, quais
estratégias o jogador podera adotar e permitem especificar cada agdo para cada
momento ou evento ocorrido no jogo. As regras estabelecem os momentos e tipos de
interacdo do jogador com o jogo e/ou com outros jogadores). (Sato; Cardoso, 2008, p.
56).

Entretanto, ensejamos a releitura dessa proposi¢cdo tendo em vista os trabalhos
anteriormente citados, podendo melhor localizar essa conceitualizagdo dentro de proposigdes
mais atualizadas e diante do que tem sido recorrentemente utilizado na pratica. O que Sato e
Cardoso (2008) descrevem parece estd inserido na dimensdo do artefato-game (objeto),
sugerido por Munhoz e Battaiola (2018), e nos agentes dos aspectos diegéticos (5) e
operacionais (6) proposto por Falcdo e Aquino (2018), mas carecendo de algum desdobramento
mais aprofundado sobre o tema.

Mesmo feito uma leitura de Rouse (2001) em sua fundamentagdo, do qual afirma existir
um componente essencial, a interacdo, ou seja, a relagdo de um jogador com a “natureza da
interatividade que o jogo inclui”, faz com que o jogador seja “capaz de interagir com o mundo
do jogo e como este mundo do jogo reage as escolhas que o jogador realiza™®. Neste caso, o
autor exclui o sujeito como componente vital de uma gameplay.

O que defendemos assim, seguindo a linha de preposi¢cdes j4 abordadas, é que a
‘gameplay’ seja compreendida enquanto o processo de interacdo do jogador com toda a
estrutura do jogo, ou o proprio ato de jogar, de existir a partir do avatar no universo do game e
suas constituigdes narrativas-ludologicas em um processo de autoimplicacdo hibrido e
complementar.

Talvez aqui possamos encontrar a gameplay enquanto resultado do encontro do sujeito
com o objeto no quadro elucidativo proposto por Falcdo e Aquino (2018), e nos aproximarmos
de defini¢des mais atuais, como as de Santos e Coelho (2023), que utilizam ‘gameplay’ como

sindnimo de jogabilidade, e esta enquanto “as interacdes que envolvem pessoas, dispositivos

computacionais e sistemas” (Santos; Coelho, 2023, p. 760).

3.5 Os ‘Triple A’ e os estudos geograficos dos jogos eletronicos

% Rouse, 2001, p. 18.
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Apesar de autores, como Drummond (2014), observarem uma subrepresentacdo do
campo investigativo geografico para com os jogos eletronicos, ndo ¢ tdo dificil encontrar
geografos e professores de Geografia produzindo uma gama de trabalhos académicos,
facilmente encontrados em indexadores, como o Google Escholar, principalmente nas Gltimas
duas décadas. Como um campo muito novo de producao de entendimento, os jogos eletronicos
e suas interse¢des com a Geografia ainda tém um longo caminho a percorrer. Apesar disso,
outros campos do saber interrogam com certo vigor o mundo dos videogames € 0s jogos.

Drummond (2014), em sua pesquisa, faz um mapeamento amplo dos anos que
antecederam a sua dissertacdo, dos trabalhos na Geografia que tiveram como objeto de estudo
jogos eletronicos e até videogames. Em sua se¢do intitulada 4 geografia e os videogames, o
autor lista entre 10 e 15 estudos no campo investigativo que interrogam os jogos através de
varios aspectos de sua produgdo, desenvolvimento, circulacdo e representagdo, atrelados a
objetos de estudo geograficos, como paisagem, lugar, territdrio, representacdes espaciais, este
que € objeto de sua pesquisa, entre outras intersegdes.

Ha também muitos trabalhos na educacdo geografica nas escolas que se utilizam dos
videogames enquanto recurso metodolégico para produzir sentidos outros na sala de aula. Lima
(2015) ¢ um bom exemplo que traz consigo uma experiéncia de laboratério dentro de uma
escola particular, onde um grupo de estudantes utiliza o videogame na prética investigatoria e
de aprendizagem em Geografia. Mais recentemente, o trabalho de Batista e Reis (2020) também
se volta ao ensino da Geografia através de Red Dead Redemption 2, buscando nas
representacdes geograficas, elementos que produzem sentidos na Geografia Fisica, como
relevos, formagdes rochosas e fosseis.

Mais recentemente, um trabalho ligado ao mesmo departamento de ciéncias geograficas
desta presente dissertacdo, produzido por Ramos (2021), investigou como o jogo ‘Pokemon
Go!’ produz sentidos geograficos a partir da sua dindmica real e concomitantemente digital,
produzindo através de encontros na cidade do Recife-PE, encontros que proporcionam a
vivéncia espacial, produzindo sentidos de lugar.

Ha, por outro lado, uma série de autores como os supracitados na se¢ao 2, que apesar de
ndo estarem diretamente ligados a Geografia, fornecem compreensdes dos aspectos sociais,
econdmicos e politicos do mundo dos videogames, como Woodcock (2019), demonstrando que
enquanto produtos materiais das determinacdes de nossa sociedade, os videogames devem ter
um espago de analise critico, levando em consideracdo questdes da sua producdo capitalista.

Com a complexidade que ¢ produzir videogames na atualidade, envolvendo dezenas,

centenas e até milhares de profissionais, ha uma proliferacdo de novas dinamicas entre o real e
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o digital. Desta forma, os jogos comegam a produzir uma nova série de significados
interessantes a Geografia, como o apontado por Ramos (2021).

A partir deste ponto, nos deteremos a compreender como o escopo de jogos chamados
‘Triple A’ sdo uma rica fonte de produgdo de sentidos geograficos, levando em consideracao
que esses jogos tém um carater especifico de desenvolvimento. Essa escolha se dé a partir das
premissas de observar um mercado bilionario controlado por grandes empresas tradicionais,
que promoveram, desde muito cedo, a criagdo de um mercado consumidor préprio, fiel e
significativamente estavel e crescente, como o caso do Playstation, do qual chega a sua 5%
geracdo de consoles em 2022, consumido pela maior parte do publico gamer, da qual eu fago
parte.

A experiéncia de jogar Playstation por tantos anos e geragdes, me deu o arcabougo para
essa decisdo. Como gamer da plataforma, acompanhei uma série de jogos, dos quais vi o
desenvolvimento crescente nas formas tecnoldgicas e criativas aplicadas com algum esmero em
jogos do tipo “Triple A” ou “AAA” de mundo aberto.

Os ‘Triple A’, ou ‘AAA’, sdo um segmento em particular na indistria. Nomenclatura
adotada em meados dos anos 90-00, sdo caracterizados pelos mais altos orcamentos dentro da
industria dos jogos eletronicos. Esses tipos de investimentos levam aos 'Triple A’ a serem uma
midiia com grandes equipes, altos orcamentos e altas taxas de retorno mercadoldgico para as
empresas. Sao, desta maneira, essencialmente produzidos por grandes estiidios com enormes
capacidades de investimento, que vao desde a contratagdo das equipes de milhares de pessoas,
até a estratégia de marketing por detrds dos jogos’’. Também conhecidos como “jogos
comerciais”, a nomenclatura ‘Triple A’ ¢ emprestada de agéncias de classificagdo de crédito
americanas, que usam a terminologia para apresentar titulos que “assigned for thes a fest bonds
that have the strongest capacity tomeet financial expectations” (Berneverga; Gekker, 2022, p.
48).

Nao a toa alguns autores como Nierborg (2011), Berneverga e Gekker (2022) acreditem
que esse tipo de jogo seja uma commoditie, elaborado em larga escala para atender um publico
consumidor de milhdes de pessoas, com caracteristicas de alto nivel de comercializagdo. Esse
grande aporte leva, invariavelmente, ha uma série de polémicas trabalhistas que envolvem a
producdo e desenvolvimento dos ‘Triple A’, que vao desde a precarizag¢do do trabalho as altas
demandas e tempo de producdo, assédios e jornadas excessivas de trabalho, provocando
adoecimento psiquico e fisico da equipe envolvida, entre outras circunstincias®2.

Esse segmento de jogo leva em torno de alguns anos desde sua concepgao inicial até ser

jogavel, tornando-o um alto risco de investimento por demandas humanas e do préprio mercado

°! Berneverga; Gekker, 2022.
92 Bulut, 2020.
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de jogos. Em um jogo ‘Triple A’, como a série de jogos GTA ou Red Dead Redemption 2, cerca
de mil ha dois mil profissionais estdo envolvidos diretamente na equipe. Entre um escopo
técnico e criativo que vai dos diretores, roteiristas, designers, equipes para a produ¢do musical
e sonora, equipes para o desenvolvimento e concepcdo dos personagens, equipes para a
ambientacdo, assessoria geografica, historica e arquitetonica, ha uma grande produgao criativa
por detras das demandas de um ‘Triple A’. Entretanto, alguns desses profissionais acabam
ocupando mais de uma fun¢ao/cargo dentro do jogo.

Essa profusdo articulada entre novos e mais diversos profissionais € 0s avangos
tecnologicos do meio tém, decerto, criado experiéncias cada vez mais complexas, imersivas e
instigantes no mundo dos jogos. Nao a toa, em meados de 2014, no seu trabalho de dissertagao,
Drummond ja descrevia os refinamentos das producdes graficas de videogame e produzia
concomitantemente a ideia, junto a outros autores, como Luna (2011) e Goulart (2010), de que
apesar das representagdes visuais serem a grande questdo da arte dos videogames, o realismo
tem sido tdo latente ao ponto de envolver os jogadores a partir de outros sentidos, a imergir nos
jogos de forma a proporcionar o jogador uma experiéncia de estar no mundo representado.
Apostariamos, entretanto, que esses avancos nao se dessem as custas de um mercado de trabalho
desigual, com pouca participacdo de géneros diferentes além do masculino e feminino, com
profissionais de sexualidades variadas, etnicamente diversos, e sobretudo sem a exploragao e o
desgaste fisico, emocional e psiquico das equipes envolvidas no processo.

Ainda que Drummond ndo tenha previsto quais formas de interacdo estavam porvir,
como a supracitada no trabalho de Ramos (2021) em ‘Pokemon Go!’, é inegavel que com a
maior difusdo de hardwares, como os 6culos de realidade virtual, as novas tecnologias de
movimento, vibragcdo e sensoriais nos joysticks, € até aquelas que ja existiam, como no caso de
Just Dance!, os videogames produzissem cada vez mais uma imersdo dos sentidos do jogador
na sua trama. O crescimento do mercado e as novas formas de sociabilidade mediadas pelas
dimensdes do ciberespago, como as vistas pelas inteligéncias artificiais (IA), criaram para o
mercado de videogames um campo fértil em experiéncias, podendo assim surgir os fendmenos
como os ‘Triple A’.

Vamos nos deter a frente em resgatar nos jogos ‘Triple A’ em que eu tive acesso nos
ultimos anos, procurando no seu escopo narrativo ¢ mecanico quais formas de trabalhar e

interagir com os jogos eletronicos produzindo sentidos para a geografia.

3.6 As geografias nas encruzilhadas dos ‘Triple A’

Entre as equipes, uma em particular, a de “environment”, ¢ normalmente a responsavel

por criar todo o “espago geografico digital” onde a narrativa dos games se passam. A deste jogo
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¢ composta por mais ou menos 20 pessoas. Contudo, outras equipes como a de trilha
sonora/som, e a equipe de luz, fazem parte dessa construcdo, ja que ¢ impensavel ter um
resultado sem o entrelacamento destes trabalhos. Falaremos mais profundamente sobre essa
producdo na secao dedicada a ela. Entretanto, se analisarmos bem a riqueza das representagdes
contida neste recorte, podemos ter uma breve ideia de qual tipo de producdo estamos
empenhados em elucidar.

Os ‘Triple A’ como ‘Ghost of Tsushima’ t€ém se aprimorado ao longo dos anos na
qualidade técnica do seu desenvolvimento. As vezes no formato de mundo aberto, ou ‘open
world’, games que permitem a exploragdo livre do ‘espaco’ do jogo, por outras vezes de forma
mais linear, ou jogos de mundo semi-abertos, conduzindo a exploracdo do personagem de
acordo com uma linearidade narrativa. Bem, apesar das equipes imensas, nem todo ‘Triple A’
movimenta um grande escopo de profissionais. Em Ghost of Tsushima (2022), apresentado na
Figura 25 a seguir, uma equipe de aproximadamente 160 pessoas ¢ responsavel pelo seu

desenvolvimento.

Figura 25 - Captura de tela do jogo Ghost of Tsushima

Fonte: IGN Brasil (2020).

Com o tempo de producao estimado em seis anos, de 2014 a 2020, estima-se que o titulo
tenha tido um orgamento de US$ 60 milhdes de dolares, aproximadamente R$ 200 milhdes de
reais. Os valores desse tipo de projeto quase nunca sdo informados pelas desenvolvedoras,

restando a incider se entusiasmar e divulgar essas cifras. Apesar de surpreender, Ghost of
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Tisushima tem um aporte estimado bem menor do que outras estimativas. Produ¢des como
Marvel Spider Man 2, com estimados US$ 400 milhdes, ou God of Ware The Last of Us Parte
2, estimados em US$ 200 milhoes, sdo realmente orgamentos que impressionam.

O volume de investimentos nos ‘Triple A’, sempre garante um nivel de trabalho e
refinamento expressivos se comparado a outras produgdes. Eles funcionam como ‘block
busters’ em termos de cinema. E pelo seu nivel de refinamento e possibilidades técnicas que
decidimos elencar este tipo de produgdo, pois elas conseguem complexificar a experiéncia com
os videogames até o limite do que é possivel. Essa experiéncia se d4 em diversos niveis:
narrativo, jogabilidade, producao do mundo, tempo para estudos, grandes equipes, cuidado aos
detalhes etc.

As equipes responsaveis por ‘ambientar’ o jogo produzem nao s6 o ‘espago geografico’
do qual as tramas dos jogos se desenrolam, ou seja, suas construgdes, paisagens, objetos, como
campos, praias, montanhas, vilas, cidades, estradas etc., como também pensa a forma com a
qual os personagens interagem com esses elementos, podendo inclusive, alterar e usa-los. Muito
para além de uma simples ‘ambientagdo paisagistica’ e cenografica da trama, a ‘geografia’ aqui
¢ um elemento crucial para a narrativa. Desta forma, podemos observar em diversas produgoes,
como 0 espago em que o jogo se passa determina estratégias, relagdes, elementos fisicos (fauna,
flora), produzindo sentidos geograficos na interacdo personagens-ambientagao.

Em ‘Horizon Forbiden West’, um ‘Triple A’ da ‘Sony’, representado na Figura 26 a
seguir, para encarar os desafios do jogo ¢ necessario se utilizar de forma calculada os elementos
da sua espacialidade, como constru¢des abandonadas, lagos, campos, vegetagdes que auxiliam
na hora dos combates, no desenvolvimento da personagem e da histoéria principal. Caso
contrario, o desafio dos confrontos e partes significativas da narrativa da histéria se tornam algo
impossivel de superar. Uma equipe entre 50 e 100 pessoas divididas em “Storyboard”,
“Worldconcept”, “Asset Art - Enviroment”, “Enviroment Art — Landscape”, “Underground”,
“Settlements, Vegetation”, “Ligthning”, “Visual Effects”, fazem a magica de criar as geografias

que ambientam o jogo e toda as intera¢des possiveis nele.
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Figura 26 - Cena da gameplay de Horizon
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Fonte: Canal JustaDood, YouTube. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=CyrWv8KiyQ4. Ultimo acesso em: 07.04.2024,
20:13h horario de Brasilia. Aloy, personagem principal do game, precisa utilizar a ‘grama
alta’ para atacar furtivamente inimigos que dominam areas no game (2024).

E possivel em ‘Horizon Zero Dawn’, primeiro jogo da franquia, encontrar ambientes
vastos e diversos com faunas e floras especificas de cada lugar de acordo com elementos da
geografia fisica, como relevos, oceanos, vegetacdes, lagos, climas, solos, como também
encontrar construgdes humanas que tenham caracteristicas proprias de acordo com a geografia
que os cerca. Algumas dessas representacdes sao baseadas em lugares reais, como o Horseshoe
Bend, no Arizona (EUA).

Além disso, a personagem principal consegue interagir com o relevo, construgoes,
ambientes aquaticos e coletar itens especificos de acordo com o lugar onde se encontra. Em
uma expansao do jogo, The Frozen Wilds, conteudo adicional com uma nova historia, que serve
como uma forma de rentabilizar mesmo depois do jogo principal ser langado, a personagem
principal sai de uma érea tropical e arida, para enfrentar desafios em uma area montanhosa e

fria, como demonstrada na Figura 27 a seguir.


https://www.youtube.com/watch?v=CyrWv8KiyQ4

&9

Figura 27 - Cenas do gameplay da ambientagio da expansdo The Frozen Wilds

Acima (1 e 2) duas das ambienta¢des do jogo principal de Horizon Zero Dawn. Abaixo (3). Organizagdo do
autor (2024).

Listado como o 6° jogo mais caro ha ser feito até entdo®3, ha algo que nio pode se deixar
escapar na constru¢do de um jogo ‘Triple A’ do orcamento da Horizon: a ‘Motion capture —
MOcap’ ou a Captura de Movimento, demonstrada na Imagem 1 a seguir. Ela ¢ uma tecnologia
que consegue codificar capturas reais, como a atua¢do de atores em determinado espaco e
renderizar esse trabalho para um produto 3D virtual. Os atores vestem trajes especiais equipados
com marcadores de pontos, que sdo rastreados por cameras, enquanto eles realizam movimentos
e expressoes. E uma tecnologia cada vez mais comum em jogos e produgdes cinematograficas.
Ela permite que possamos entrelacar e compreender ainda mais ligagdes entre o real e digital

que produzem um game desse nivel, retratada na Figura 28 a seguir.

9 Conheca os 10 jogos mais caros para serem feitos ja langcados. OLHAR DIGITAL. Disponivel em:
https://olhardigital.com.br/2023/09/21/games-e-consoles/conheca-os-10-jogos-mais-caros-para-serem-feitos-ja-
lancados/#h-6-horizon-forbidden-west-us-212-m-2022. Ultimo acesso em: 15.04.2024, as 12:13h horario de
Brasilia.


https://olhardigital.com.br/2023/09/21/games-e-consoles/conheca-os-10-jogos-mais-caros-para-serem-feitos-ja-lancados/#h-6-horizon-forbidden-west-us-212-m-2022
https://olhardigital.com.br/2023/09/21/games-e-consoles/conheca-os-10-jogos-mais-caros-para-serem-feitos-ja-lancados/#h-6-horizon-forbidden-west-us-212-m-2022
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Figura 28 - Making of de cenas presentes no gameplay de Horizon Forbidden West

s 9l el = ARV '

Fonte: Youtube (making of Horizon Forbidden West). Disponivel em:
https://youtu.be/7wIBpzSZiLM?si=00ea-RZPV6jGB_wD. Ultimo acesso em: 15.04.2024, as 12:25h,
horario de Brasilia. Adaptado e organizado pelo autor. Cenas com a demonstragdo da utilizagado do
MOcap (2024).

Ja no quarto jogo da franquia de God of War, Kratos, personagem principal da série de
jogos da Sony, se encontra em um outro lugar: vindo dos mitos gregos e suas geografias, agora
o ‘Deus da Guerra’ estd em meio dos reinos nordicos. Se toda a ambientacdo nao ¢
suficientemente geografica para a apreciacdo e observagdo critica, as escolhas narrativas do
jogo sdo valiosas relagdes sociedade-espaco geografico. Isso porque, logo no inicio do game, o
protagonista se aproxima de uma arvore marcada com alguma magia, e comeca a corta-la.

Descobrimos, logo em seguida, que aquela madeira, junto com um outro conjunto de
arvores, protegia sua familia de ser encontrada no interior de uma floresta, visualizada na Figura
29, a seguir. Assim que Kratos realiza a derrubada, quebrando sua protecdo, toda a narrativa do
jogo se desenvolve em cima de novas dindmicas espaciais, que envolvem conquistas, batalhas
e descobertas no mundo ficticio criado pela Santa Ménica Studios, com base em uma mitologia

real e sua geografia propria.


https://youtu.be/7wJBpzSZiLM?si=O0ea-RZPV6jGB_wD
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Figura 29 - Capturas de tela do jogo GOD OF WAR IV

Fonte: God Of War Fandom. Adaptado e organizado pelo autor. 1) cena do jogo em que o
protagonista derruba uma arvore que ajudava a proteger seu territorio demarcado pelo circulo
amarelo no mapa do jogo; (2) mapa do jogo com indicag@o no circulo vermelho da area onde a
cena acontece (2024).

Abordando muitos sentidos geograficos, uma guerra urbana em meio a uma pandemia

zumbi, The Last Of Us, representado na Figura 30, a seguir, ¢ um dos enredos mais
significativos dos ultimos ‘Triple A’, tanto no que se refere a sua originalidade narrativa quanto
das suas mecanicas de jogo, nos traz outros vislumbres geograficos. Um detalhe sobre essa
midia é que os zumbis serdo apenas um pano de fundo para discussdes mais profundas da vida
em sociedade: luto, perda, tempo e o que pode ter um paralelo com a discussao sobre estado,

estado de excecdo e necropolitica®®, parecem saltar aos olhos durante a historia.

% Mbembe, 2016.



92

Figura 30 - Trecho do gameplay de The Last of Us

Sarah: Ai, meu... Ai, meu Deus...

Fonte: MaxMr, Youtube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=1KRkIvxxuQE. Ultimo acesso em:
08.04.2024, 15:51 horario de Brasilia. Imagem adaptada pelo autor. Na cena o protagonista Joel, corre com
Sarah, sua filha, em seus bragos. Enquanto isso, a cidade vai se tornando um crescente foco de caos (2024).

Em pouco menos de uma hora de jogatina, a narrativa nos conduz pelas consequéncias
de uma pandemia que se instaura no mundo ficticio do game em meados 2003. Sem demora
nos sdo apresentados os desdobramentos espaciais deste evento a partir da representacdo de
uma pequena cidade americana que entra em colapso com a catastrofe.

Estradas fechadas, centro caotico, casas destruidas, avides caindo, areas sitiadas pelas
forcas armadas, enquanto o personagem precisa evitar as ruas principais, se utilizando de becos,
estabelecimentos, rotas alternativas das quais demonstra completo dominio, ou seja, um
conhecimento prévio do lugar, na tentativa de sobreviver em meio ao caos, onde nenhum lugar,
a partir daquele momento, voltard a ser seguro. A trama se torna tao classica no mundo dos
videogames que ganha, em 2023, uma adaptagio para o formato de série®.

Ao se passarem 20 anos desde o dia da grande infec¢do, a trama nos mostra como parte
dos grupos humanos se organizaram espacialmente: pequenas areas de cidades sitiadas, ou as
‘Zonas de Quarentena’, controladas por grupos armados independentes, sem aparente ligacao

com a forma de organizacdo dos estados-nagdo, que instauram em seus novos territorios formas

95 Na série adaptada do jogo eletronico, de mesmo nome, para o canal MAX, dirigida e roteirizada em conjunto
com os diretores e roteiristas do jogo eletronico, as decisdes criativas aproveitam para elaborar com mais
minuciosidade outras circunstancias: no inicio do primeiro episddio se desdobra uma entrevista que nao existe na
producdo original. Nela uma discussao sobre fluxos e redes, globalizagao, crise climatica, dilemas sociais, guerra
urbana dentre outras, sdo incrementadas nas lacunas que a produgo do jogo eletronico deixou escapar. Recomendo
assisti-la. Utilizo-a em alguns momentos da disciplina de Geografia no Ensino Fundamental II e Médio.


https://www.youtube.com/watch?v=1KRkIvxxuQE
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de controle, como uma da lei e institui¢des proprias, “adaptadas” a situag@o apocaliptica da qual
a sociedade enfrenta.

Se antes podiamos pensar em um mundo “sem fronteiras”, em ‘The Last of Us’ o que
resta a humanidade sdo territdrios autonomos de facgdes. Assim, pensar estrategicamente 0s
lugares, utilizando-se de entradas escondidas, telhados, esgotos, passagens quebradas em
muros, casas, prédios abandonados, serdo os ingredientes principais do jogo, que nos apresenta
em cada novo lugar histérias de resisténcia, controle, sobrevivéncia e brutalidade. Pontos
estratégicos de abastecimento, suprimentos, checagem, vias principais, secundarias, dindmicas
em espagos abertos e fechados estdo em absolutamente todas as situa¢des dentro do game.

As geografias do jogo atuam como grandes protagonistas. Elas revelam em cada
pequeno detalhe como seriam as dinamicas de uma sociedade que entrasse num colapso
catastrofico sem volta. Em todos os momentos, dos mais ‘respiraveis’ aos mais claustrofobicos,
¢ a espacialidade do jogo que da os tons principais. Momentos de tensdo? A maioria rodados
em espacos pequenos, apertados, dentro de casas ou construgdes abandonadas e enriquecidas
com os minimos detalhes de sombra e luz. Momentos para respirar? Paisagens deslumbrantes,
florestas, cidades, universidades abandonadas e saqueadas, luz do sol, algo parecido ao tom de
Fukushima, ou até mesmo o bairro do Pinheiro, em Macei6-AL, demonstrada na figura 31, a

seguir.
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Figura 31 - Area do Pinheiro-Maceio.

Fonte: Autoral. Apos o crime ambiental moradores de seis bairros de Maceio tiveram que deixar suas casas no
periodo de 2018-2024. (1) Foto de uma praga abandonada. (2) Vista de uma janela onde se pode ver o papel de
parede infantil (2023).

Da organizagdo do trabalho, da entrada e da saida, da distribuicdo de suprimentos,
moradias, comércio e outras formas da organizacdo espacial, assim como demonstrado na
Figura 32 e na Figura 33, o que se vé nessa sociedade 20 anos apds, ¢ uma dindmica fascinante
com as espacialidades do jogo. Além de tudo, o jogo se situa diversas vezes em representagdes
ficticias de lugares reais, como Boston (EUA). Nas mais diversas cenas, retiradas de
gameplayes no Youtube, é perceptivel o nivel de aprimoramento imagético ao qual os jogos
sofreram nos ultimos anos. Isso ndo se distancia no que tange a profundidade tematica de seus

elementos narrativos e ludoldgicos.
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Figura 32 - Cenas da gameplay de The Last of Us Parte 1

Fonte: FG, Youtube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=DIQzxJNR9il&t. Ultimo acesso em:
13.04.2024, 20:11h horario de Brasilia. Figuras adaptadas e organizadas pelo autor. 1) O protagonista, Joel, em
uma abandonada estag@o de controle da Fedra (Federal Desastre Response Agency); (2) Joel e Ellie encontram
girafas em uma paisagem aberta e solar; (3) Joel tenta fugir do interior de uma estagao de tratamento de esgoto
abandonada enquanto esta so. (4) Ellie e Joel encontram vestigios de um lugar subterraneo utilizado por um
grupo de pessoas para se abrigarem apds o desastre (2024).


https://www.youtube.com/watch?v=DIQzxJNR9iI&t
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Figura 33 - Cenas do gameplay de The Last of Us Parte 1.

—

T

Atencao: os cidadaos'devem portar sempre umaidentidade
atual. E obrigatério obedecer a todos os funcionafiosdacidades

Fonte: MaxMr, Youtube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=1KRkIvxxuQE. Ultimo acesso em:
08.04.2024, 15:51 horario de Brasilia. Imagem adaptada pelo autor. (1) Entrada da ZQ fortemente armada e
represada; (2) Por dentro da cidade postos de distribui¢do de suprimentos; (3) Agente armado vigiando a cidade
dos telhados. Representagdes ficticias baseadas em Boston (EUA) (2024).


https://www.youtube.com/watch?v=1KRkIvxxuQE
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Em mais um ‘Triple A’ repleto de sentidos geograficos, Assassin’s Creed. Brotherhood,
traz na figura de Elzio, personagem principal, a possibilidade de vivenciar uma Roma Antiga,
corrompida pelo poder dos Borgias, familia poderosa da época do Renascimento na Europa.
Oportunizando uma releitura histérica do passado, a série nos insere a partir dos elementos
ficticios dos ‘assassinos’, uma organiza¢do que luta contra as formas de opressdo, € que por
suas mecanicas, como a habilidade de escalar e explorar horizontalmente o mundo, constroi
possibilidades de dominio e controle.

O protagonista precisa desestabilizar areas de influéncia em toda Roma, articulando
grupos como mercendrios, camponeses, boticarios € mercadores a medida em que cumpre
missdes das quais derrota grupos ou inimigos importantes dos Borgias. No decorrer do jogo,
Elzio retoma pontos de controle utilizados para o dominio de partes da cidade, como
representado na Figura 34 a seguir. Ao fazé-lo, desbloqueia pontos de interesse no mapa e tem
uma nova visao do lugar onde se estd. A série de jogos € um exemplo perfeito de reconstitui¢des
espaco-historicas reais. Ela passeia entre grandes eventos da historia da humanidade, retratando
em detalhes algumas narrativas desses momentos e reconstituindo aspectos das suas geografias,
fatos e até personagens historicos como Karl Marx, Maquiavel, Cledpatra ou Leonardo Da

Vinci.

Figura 34 - Cenas da gameplay de Assassins Creed Brotherhood

R s : &'&- e B
Fonte: Shako, Youtube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=otcgHCwAqYc. Ultimo acesso em:
08.04.2024, 16:43h horario de Brasilia. — Elzio em uma torre de controle dos Borgias. Para ter acesso a
informag@o no mapa daquela area é necessario desestabilizar o controle dos ambientes ao redor, e logo apos a
escalar. Ao fazer, o jogador ateia fogo a torre, queimando também simbolos ligados aos Borgias (2024).

Passando por lugares como o Egito, Bagd4, Noruega, Russia, India, Italia, Caribe,

China, entre outros, Assassin’s Creed chama atengdo por seus aspectos paisagisticos, € a


https://www.youtube.com/watch?v=otcgHCwAqYc

98

interagdo com as evolugdes técnicas e tecnoldgicas presentes em cada momento. A série nos
incita a pensar esses espagcos € momentos de forma ludica ao reconstruir geografica e
historicamente marcos ao longo do ultimo milénio da histéria humana. Em seu
desenvolvimento, Assassin’s Creed: Origins, outro jogo da franquia, a exemplo, traz a figura
historica de Ptolomeu, montado em um elefante, enquanto navegamos pelas representagdes do
Egito Antigo mostrando cidades, cidaddos, feiras, casas, fauna e flora local, o jogo ainda ¢
ambientado em lugares cléssicos e turisticos, como o rio Nilo, o deserto e as piramides egipcias,

como apresentado na Figura 35 a seguir.

Figura 35 - Trechos da gamplay de Origins.
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Fonte: FAgames, Youtube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=S-06- B37S8. Ultimo acesso
em: 15.04.2025, as 15:31h, horario de Brasilia. 1) Navegagao sobre o rio Nilo; (2) Deserto e piramides egipcias.
(2024)

Em outro jogo da mesma franquia, o Black Flag, o jogador € posto para desbravar as
ilhas caribenhas por meio de caravelas, e apresentado a partir de diversos pontos de vista da
mesma experiéncia, como demonstra a Figura 36, a seguir. Esse conjunto rico de informagdes
das quais a franquia recria, ¢ feito com detalhes geograficos e histéricos de uma equipe que se

dedica a fazer estudos prévios para o seu desenvolvimento. Segundo Bello (2011, p. 2-3):

A série apresenta diferentes tempos historicos — tais como a Terceira Cruzada, a
Renascenga Italiana, as “Treze Coldnias” americanas, o Caribe, a Revolugdo Francesa
¢ a Revolucgao Industrial — a partir de uma perspectiva de um jogo de “Performance”,
permitindo que o jogador participe dos eventos e conjunturas de cada uma. A série
investe na interacdo e¢ exploragdo “virtual” de diferentes acontecimentos e espagos
historicos, sob as vestes de um “Assassino’” combatente da liberdade, e sob um projeto
multicultural de representagdo, visto desde o statement introdutério a cada jogo:
“Inspirado em eventos ¢ personagens historicos, esta obra de ficgdo foi projetada,
desenvolvida e produzida por uma equipe multicultural de diferentes crengas e
religides”. Os produtos da série podem ser também entendidos dentro de uma logica
transmidia, tal como conceituado por Henry Jenkins (2009), em que sua narrativa foi
contada por diferentes produtos, como quadrinhos, livros, animagdes etc.


https://www.youtube.com/watch?v=S-O6-_B37S8
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Figura 36 - Pontos de vista do gameplay em Black Flag.

> colete a carga de metal
“ D metal saqueado: 0/70

Exato. EntBo para atraic & Mirinha, ¢ melor causar U polito o
ravesara

~

Fonte: ZerandoGames, Youtube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=_TgD8¢LKGJ4. Ultimo
acesso em 13.04.2024, as 20:55h horario de Brasilia. nas caravelas de Assassin’s Creed: Black Flag. Além de
excepcionais ambientacgdes, a série te faz interagir com o mundo navegando, usando canhdes e saqueando outros
navios (2024).

J4 em terras asidticas, especialistas em ‘Triple A’, os japoneses costumam emplacar
muitos titulos entre os mais esperados entre o publico gamer. Com uma longa tradicdo, um
publico assiduo e grandes empresas no ramo de videogames € jogos, 0s niponicos costumam
produzir narrativas onde suas geografias, historias e tradi¢cdes sdo o cerne dos jogos. Assim em,
Persona 5, ¢ possivel através dos personagens e suas narrativas, conhecer as dinamicas
espaciais urbanas de Tokyo com grandes pitadas de fic¢do, a exemplo.

Entretanto, tradicionalmente os japoneses tém um repertorio em jogos de narrativas
samurais e/ou ‘shinobis’ (ninjas), que remontam o Japao feudal e semi-feudal de antes da era
Meiji, onde ocorreu a unificacdo e “ocidentalizacdo” do pais, meados do século XIX, ja
elaborado sob outra perspectiva neste trabalho. Essas produgdes costumam arrastar um publico

tao fiel quanto numericamente significativo em termos de consumo, capazes de renovar esse

mito a cada novo jogo.


https://www.youtube.com/watch?v=_TgD8eLKGJ4
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Ligados ou ndo a publishers e desenvolvedoras japonesas ou asiaticas, titulos recentes,
como ‘Nioh’, ‘Nioh 2°, o supracitado ‘Ghost of Tsushima’, ‘Trek To Yomi’, ‘Rise of The Ronin’,
‘Ryiiga Gotoku Ishin!’, ‘Black Myth: Wukong’ e ‘Sekiro: Shadows Die Twice’, estdo entre 0s
mais recentes produzidos em torno dessas tematicas, e que demonstraram relevancia dentre o
publico gamer. Entre eles Sekiro tem alguns méritos, incluindo a vitdria na categoria ‘Game of
The Year,” no TGA em 2019.

No jogo ambientado no periodo Sengoku, ocidentalmente conhecido como século XV-
XVI, narrativa se inicia numa ‘cutscene’ que revela os conflitos territoriais em ‘Ashima’, lugar
ficticio na série. Em meio a um término de guerra, um jovem rapaz entrega a sua lealdade a um
mestre shinobi, e trilha o caminho para se tornar um. A partir dali se tornaria conhecido como
“lobo de um braco s6”, um guerreiro que cai em desgraca e volta da morte, cuja missao ¢ salvar
seu mestre e se vingar do seu arqui-inimigo.

A narrativa por si s0, ¢ um pano de fundo que nos leva a grandes ambientagdes de
batalhas em uma dindmica de combate e exploracdo, desestabilizando territérios enquanto
trilhamos uma curva evolutiva de aprendizagem do proprio personagem e do desdobramento
narrativo do mundo. Com toques ficcionais, a trama ¢ bem elogiada pela sua ambientacdo de
acordo com o periodo histérico. Por trazer elementos de fantasia, seu mundo pode ser explorado
de forma ndo convencional, trazendo outras perspectivas de visualizagdo e interagdo com a
espacialidade do jogo, assim como a ja citada horizontalidade em ‘Assassin’s Creed’.

A narrativa de ‘Sekiro’, ilustrado na figura 37, mesmo com décadas do langamento dos
primeiros jogos eletronicos, dos quais podemos citar a saga emblematica ‘Shinobi’ com o
primeiro jogo langado em 1987, de estética e mecanicas completamente diferentes, ainda
consegue arrastar uma leva de jogadores, fato facilmente comprovado por ter sido publicado
pela ‘From Software’, grande desenvolvedora do ramo, também responsavel por outro jogo
com titulo de melhor jogo do ano (Game of the Year), ‘Elder Ring’.

Esses resultados, demonstram como o apelo aos jogos que contém na sua narrativa
elementos da cultura japonesa, como ‘Sekiro’, como demonstrado na Figura 33 a seguir, ainda

movimentem parcelas significativas do mercado de jogos eletronicos no mundo.
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Figura 37 - Trechos do gameplay de Sekiro.

Fonte: FAGames, Youtube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=h7A6KLsZjGc. Ultimo acesso
em: 15.04.2024, as 14:31h, horario de Brasilia. Organizacao do autor. (1) O personagem fala com seu jovem
mestre dentro de uma fortaleza; (2) Com o uso de um gancho, o personagem pode explorar verticalmente todo o
ambiente do espago do jogo, fazendo grandes saltos dentre as montanhas; (3) Pequena vila ambientada no game.
(2024)

Por fim, ndo podemos terminar esse mergulho no universo de produgdes ‘Triple A” que
nos deixa um gosto geografico muito forte na sua produgdo sem falar de ‘Death Stranding’ e
sua performance fora da curva, narrativa e mecanicamente, comparado aos seus correligionarios
no mundo dos jogos. Enquanto os outros ‘Triple A’ extremam seus focos em combates e
conflitos épicos, demandas muitas vezes do publico consumidor desse tipo de midia, o jogo
dirigido por Hideo Kojima, designer japonés, ex vice-presidente da gigante Konami,
publicadora, desenvolvedora e distribuidora de jogos japonesa por detrds de titulos como
‘Contra’, ‘Castlevania’ e ‘Metal Gear’, este ultimo produzido por Kojima.

Ambientado em um mundo pds-apocaliptico de eventos significativamente confusos
que envolvem ‘explosdes gigantescas quando alguém morre’, e seres de uma outra dimensao,

na pele se ‘Sam Bridges’, protagonista do jogo, vocé ¢ um ‘entregador/carregador’, um


https://www.youtube.com/watch?v=h7A6KLsZjGc
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profissional de uma empresa que transporta cargas, como medicagdes, alimentos, pecas etc., de
uma cidade a outra em um cendrio apocaliptico.

Com a propor¢ao dos danos ao mundo conhecido, bilhdes de pessoas morrem e grandes
cidades ‘deixam de existir’ por conta dos grandes danos causados em suas infraestruturas
(estradas, portos, aeroportos, saneamento etc.), como demonstrado na Figura 38. Os recursos
se tornam escassos e tudo isso for¢a aqueles que sobreviveram se abrigarem em pequenos
assentamentos subterraneos, dependentes dos servicos feitos por Sam e outros personagens do
jogo. Death Standing ja foi criticado por suas mecanicas e objetivos se assemelharem as de um

“Walking Simulation”, ou um simulador de caminhadas em traducao livre.

Figura 38 - Trecho do gameplay de Death Stranding.

Fonte: Fonte: Shirrako, Youtube. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=AFJhSzmMbRI&t=76461s. Ultimo acesso
em: 16.04.2024, as 11:05h, horario de Brasilia. Organizagao do autor. O
protagonista atravessa uma cratera feita em uma avenida de uma cidade agora
abandonada. E possivel perceber o que restou das infraestruturas como avenidas,
postes, lojas, encanagdes e até carros em meio ao caos (2024.


https://www.youtube.com/watch?v=AFJhSzmMbRI&t=76461s
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Em um relevo profunda e ‘irritantemente’ acidentado na superficie, Sam precisa
transportar cargas e até fazer servigos funerais neste mundo, ora com ajuda de veiculos, ora a
pé com ou sem ajuda de alguma ‘modificagdo’ robdtica na sua caminhada. Uma das mais
dificeis atividades a serem organizadas neste jogo sdo as escolhas do que levar na sua
caminhada, pensando nos desafios do relevo, tempo e do peso, como demonstrado na Figura

39, a seguir.

Figura 39 - Tela de seleg@o de equipamentos em Death Stranding,

Fonte: Shirrako, Youtube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=AFJhSzmMbRI&t=76461s.
Ultimo acesso em: 16.04.2024, as 11:11h, horario de Brasilia. Proteses e cargas (Select Cargo) a serem
transportadas pelo protagonista no jogo (2024).

Com o desenvolver da narrativa acompanhamos o protagonista numa trama que
pretende conectar as cidades que sobraram através de uma série de infraestruturas. E esse
enredo que dard os contornos da exploragdo em ‘Death Stranding’. Transportar cargas ¢ um
trabalho minucioso, levando em consideragdo o peso transportado e o equilibrio do personagem
em relacdo ao relevo que encontrard na caminhada. Assim o equipamento utilizado, o trajeto
escolhido, a infraestrutura disponivel, os meios de transporte, o proprio relevo e outros objetos
geograficos como rios, cidades etc., serdo de extrema importancia na hora de montar uma forma
de transportar as cargas de um ponto ao outro. E possivel no meio do trajeto encontrar objetos
como escadas, pontes e rapéis construidos por outros jogadores nesse mundo, que interagem a

partir, e exclusivamente, destes objetos, como demonstrado na Figura 36 a seguir.


https://www.youtube.com/watch?v=AFJhSzmMbRI&t=76461s
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Figura 40 - Travessias em Death Stranding

Fonte: Shiko, Youtube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=AFJhSzmMbRI&t=76461s. Ultimo
acesso em: 16.04.2024, as 11:11h, horario de Brasilia. (1) O protagonista sobe uma escada que ele mesmo
construiu para vencer um obstaculo do relevo. (2) Ponte construida por outro jogador.Organizacao do autor (2024).

Demonstracdes sob oOticas diferentes e relagdes geograficas contidas em jogos ‘Triple
A’ ndo faltam. Os sentidos de suas narrativas, estruturas e/ou mecanicas produzem muito o que
se investigar. Numa boa parte dessas experiéncias, como remonta Drummond (2014), ha
releituras e representagdes de cunho racista, xenofobico e que suscitam debates sobre as
condi¢des sociais e culturais das quais sdo imersos esses jogos. Entretanto, como uma forma de
entrelagar ciéncia, tecnologia, arte e interagao, os jogos eletronicos contemporaneos conseguem
entregar uma experiéncia complexa, tdo cheia e permeada de significados, signos, emogoes,
técnicas, que faria Milton Santos dedicar um pequeno artigo para a sua contemplagao.

Ao longo de um ano jogando todos esses jogos, foi possivel captar as formas com que
as produgdes se utilizam de conceitos geograficos, mesmo que inconscientemente, para a sua
producdo. Aliados a grandes equipes de profissionais que se dedicam a produzir cada detalhe
da ambientacdo e da interacdo entre jogador-ambiente, tornou-se possivel fazer uma mediagao
cientifica com essas experiéncias.

Como de antemao, todas elas foram jogadas sem um olhar investigativo, deixamos a
elaboracdo dos conceitos a posteriori. Aliado aos sentidos que os conceitos utilizados
produzem, resolvemos assim falar de ‘geografias’ de forma intuitiva e ndo cientifica até aqui,
como parte epistemologica e metodologica de falar sobre Geografia sobre os pontos de
elaboragdo da ciéncia.

Os jogos antes de tudo sdo experiéncias complexas que sob as vestes da producdo
megalomaniaca dos ‘triple a’ podem levar centenas de horas para serem apreciados na sua
completude. Esse ¢ o caso de ‘The Witcher 3: Wild Hunter’ ou de ‘Ghost of Tsushima’,

oportunamente elaborado na secdo 4 desta dissertacdo. Enquanto formas de experiéncia


https://www.youtube.com/watch?v=AFJhSzmMbRI&t=76461s
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sensorial, produzindo afetos, paixdes, disputas, anseios e reflexdes, acreditamos que muito
antes de uma mediacao cientifica, os jogos sdo capazes de suscitar greograficidades.

Feita as consideragdes, o jogar, enquanto acao no jogo, enquanto ‘gameplay’, € por nds
considerado estratégico enquanto meio de vivenciar o jogo em sua plenitude, e adentrar na rede
de significados geograficizados de seu desenvolvimento.

A partir dos elementos que compdem o universo do jogo (histéria, mundos,
personagens, conflitos, objetivos e mecanicas) e os ‘resultados’ das afei¢des do proprio jogador
diante desse mundo em particular, acreditamos ser possivel compreender quais categorias
geograficas estdo sendo mobilizadas em ‘Ghost of Tsushima’, como elas sdo elementos
basilares no seu desenvolvimento, como podemos interpreta-las a luz do seu contexto.

Entretanto, os elementos de sua pré-producao, ou o ‘Contexto/Prescri¢ao Social’, dados
e dimensdes sobre os mercados, a historia material, e entrevistas com a equipe desenvolvedora
(textuais e em audiovisual), em conjunto com as publicacdes mididticas por meio de veiculos
digitais anexados a rede mundial de computadores (infernet), também nos fornecem
informagdes relevantes, externas e anteriores a existéncia do jogo, ao qual utilizaremos para
fazer uma anélise do seu contetido.

Apreendé-la seria, entdo, estar imerso e mediado da melhor forma possivel no
ciberespaco. Desta forma, utilizamos um Playstation 4, com um fone de ouvido e um joystick
basico do console. Experimentado em TVs com média de 50 polegadas. Foram, em média 175
horas (ou 1 semana consecutiva de jogo)’®, completando a historia principal e os objetivos
secunddrios possiveis até o fim do arco narrativo principal. Em determinados momentos houve
pausas dentro do jogo para a melhor compreensao e reflexdo de cenas e historias, tanto quanto
para a captura de registros imagéticos das cenas.

Ja nos demos conta, a essa altura, de que enquanto poténcia no mercado de videogames,
jogos eletronicos e outros produtos culturais, o Japao tem se langado nos pos II Guerra, em uma
campanha maci¢a de influéncia cultural a nivel global. ‘Ghost Of Tsushima’ de alguma forma
nos remonta a esse processo. Por isso, além do proprio jogar (play), enquanto metodologia de
busca e vivéncia, pesquisar informacgdes sobre membros da equipe, dos estudios, através de
sites oficiais e de entrevistas sobre 0 jogo, foi uma parte dos caminhos trilhados nesse trabalho.

Ora, elas nos fardo compreender como, mobilizadas, as geograficidades produzem
categorias geograficas e o qudo elas sdo determinantes no desenvolvimento do game. Por outro

lado, elas nos auxiliardo a remontar, a partir desta vasta revisdo de literatura e da busca por

% Resultado para outra compreensdo do tempo médio da minha gameplay. Isso ndo significa que houve uma
imersdo ininterrupta.
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dados primarios e secundarios, elementos que advogam a favor desta influéncia projetada pelo

Japdo.
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4 JOGANDO COM GEOGRAFIAS EM GHOST OF TSUSHIMA

4.1 Novo jogo: introducio a ‘Ghost of Tsushima’

Anunciado durante uma feira internacional dedicada a jogos eletronicos, a Electronic
Entertainment Expo, ou ‘E3’ de 2018, ‘Ghost of Tsushima’ narra a historia de um samurai, Jin
Sakai, que apds ter sua ilha invadida e ver o exército do qual integra ser trucidado por mongois,
parte em uma jornada de reconquista e vinganca.

Jin, apresentado na Figura 39, membro do poderoso cla dos Sakai o qual governa e
controla a ilha de Tsushima no Japao, perde o pai muito cedo e € criado pelo seu tio, o atual
governante. Apos a derrocada, seu tio ¢ capturado pelos mongois, o que da inicio ao primeiro

arco narrativo da historia do game.

Figura 41- Poster e capa do jogo de Ghost of Tsushima

Fonte: Google Imagens. Organizacao do autor. (1) Poster. (2) capa da versdo fisica do jogo (2024).

Ambientado no Japao feudal do século XIII, o jogo se baseia em fatos e lugares reais
para a sua constru¢do narrativa. A invasao do império mongol ao Japao liderada pela figura de
Kublai Khan, 5° khagan (lider supremo) do Império Mongol durante os anos de 1260 e 1294,
conhecido pela dinastia Yuan na China, se deu por volta de 1274 e 1281, em uma tentativa

expansionista do império sobre terras niponicas.
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Se sabe que primeira tentativa de dominio foi em partes frustrada por um acontecimento
climatico, um tufao, ou um ‘kamikase’, ‘vento divino’ em traducao, atribuida aos deuses a favor
dos japoneses *’.

Apresentado, sobretudo, a partir de seus aspectos que remontam a historia medieval
japonesa, em meados de 2018, o jogo se propunha a apresentar uma ambientacao nesse periodo
sem precedentes.

O seu video de apresentagdo, Jin, durante o 9° dia de invasdo mongol, percorre um
pequeno trajeto em dire¢do a um conflito. Na demonstragdo de nove minutos feita durante a E3,
a equipe foca em apresentar algumas mecanicas, personagens ¢ ambienta¢do, sem aprofundar
em detalhes, mas construindo a imagética do jogo, que ganha os contornos primordiais para

criar a expectativa sobre a midia, assim como visto na Figura 42, a seguir.

Figura 42 - Apresentagdo de Ghost of Tsushima durante evento.

Fonte: Playstation, Youtube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=kSAvzeopPC8. Ultimo acesso
em: 20.06.2024, as 12:20h horario de Brasilia. Organizagao do autor. (1) Personagem principal e seu cavalo
saindo de um bambuzal. (2) Personagem sobe no topo de uma colina onde ¢é possivel ter uma visao ampla do

lugar onde esta; (3) Encontro e batalha com mongo6is em estrada de terra. (4) Templo budista abandonado.
(2024).

Nesta gameplay de estréia sdo demonstrados os aspectos do universo do jogo, e seu
‘nivel de compromisso’ da reproducdo espago-historica que o fundamenta. Comumente, jogos
de tematica samurai e shinobi t€m suas narrativas ambientadas em periodos feudais japoneses.

H4 um certo fascinio do publico gamer por essas ambientacdes, que por vezes
combinam-se com elementos da mitologia japonesa podendo apresentar elementos ficticios,
como magias e entidades, com bastantes liberdades poéticas e artisticas.

O caso de ‘Ghost of Tsushima’ e seu arco narrativo principal, ha um apelo para uma
reproducado de aspectos da realidade material, dando-se a liberdade poética em contar a propria
historia de invasdo mongol sob o ponto de vista japonés®®.

Desta forma, o que nos € expressivo nessa introducdo ¢ a recriagdo da relacdo
‘personagem-espago-historia’, nos provocando o olhar para como os elementos paisagisticos
daquele periodo historico de ‘Tsushima’ sdo recriados de forma minuciosa.

Desde o bambuzal, as vestimentas dos personagens, as estradas, a vista da paisagem do
game, e até os templos. Os desenvolvedores tentam impressionar pela forma em que varios

desses elementos constituem um todo. Assim, chapéus de palha, roupas de seda, lama nas

97 Conlan, 2013; Duncan, 2017.
% Michael, 2021.
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vestimentas, katanas, templos xintoistas, técnicas de batalha e bambus constroem juntos um
elemento primordial na narrativa: o espago em que a histdria se conta.

Para o jogo, o arquipélago de Tsushima ¢ mais do que apenas um pano de fundo, mas
um dos elementos e personagens principais de quem joga. Reconstituida, a ilha de Tsushima,
uma das que formam o arquipélago japonés, proxima a Coréia do Sul, foi palco dessa
reconstituicao.

Mais do que um cenario ficticio tdo comum aos jogos eletronicos que constroem mundos
a partir de elementos da fantasia, Tsushima é um lugar real no sudoeste japonés, parte da
provincia de Nagasaki. Dividida em trés arcos narrativos, a ilha ¢ explorada a partir do seu
extremo sul, na regido de Izuhara, seguindo a norte a regido de Toytama e por fim, Kamiagata.

Apresentado como um ‘jogo de mundo aberto’, como tem sido uma tendéncia no
seguimento ‘triple A’ na industria, Jin sai em busca do seu tio aprisionado e da vinganga contra
o lider dos mongois pelas trés regides da ilha.

Enquanto um samurai, o jogador pode se utilizar de técnicas especificas de batalha de

acordo com um codigo ético e moral chamado de “bushido" (L)%, que guia praticas

especificas deste modo de vida e de batalha. Mas, ao se deparar com uma derrota tdo amarga
diante do inimigo numérica e tecnicamente mais bem preparados, o personagem se vé obrigado
a usar de taticas que ‘desonrariam’ seus principios, mas que salvardo a sua pele e o seu povo.

Por isto ha duas formas essenciais de combate e exploracdo no game, que mudam nao
somente as técnicas, mas os instrumentos e formas de enfrentamento que essencialmente
reposicionam o personagem no campo de batalha.

Enquanto um samurai, o personagem faz confrontos diretos, explorando o ambiente a
partir de saidas e entradas delimitadas ou em campos abertos. Enquanto um ‘fantasma’, termo
que o jogo utiliza para o uso de técnicas como assassinatos furtivos, envenenamento, ataques a
inimigos sem nenhuma ritualistica, o personagem experimenta uma explora¢do a partir de
telhados, esconderijos, espagos abaixo das construgdes, passagens secretas, brechas, gramas
altas, locais elevados, esconderijos, diversificando seu repertério de exploragdo, demonstrado

na Figura 43. Na maior parte do game as duas formas de combate sdo mescladas.

Fonte: (1) Reproducao do Youtube, video da E3 (2018); (2) Fonte: Gameplay. Modo de fotografia do
Playstation. Autoral. (1) Jin ataca um grupo de mongois que estavam ‘brincando’ com um corpo sem vida
de um aldedo, apontado pela seta, de um aldedo. (2) Jin, marcado pelo circulo vermelho, utiliza do
telhado de uma construgdo para observar o vilarejo tomado pelos mongoéis. Organizag@o do autor (2024).

9 Cleary, 2011; Kasuhiko, 2019.
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Utilizando-se de armamentos como a katana (espada samurai), arco, flecha, kunais
(armas de arremesso), bombas de fumaga, bombas de pdlvora, pequenos sinos (sinos dos
ventos), faca e um fiel cavalo, o jogador tem a ‘liberdade’ de explorar as regides do jogo assim
que vai avangando a historia.

Com elementos do RPG “Role-Playing Game”, a medida em que os combates ¢ a
exploragdo vao acontecendo, o personagem pode desenvolver novas habilidades, acrescentar
Status positivos ao personagem, construir armaduras mais resilientes e que alteram status do
combate e da exploragdo, aumentar a capacidade de carga das ferramentas de ataque (kunais,
flechas, bombas) e fazer mudancas cosméticas (alteragdes nos visuais de vestimentas e de
armas).

Tais mudancas se dao através de interacdes com NPCs especialistas no game e da
exploracdo de lugares especificos no mapa. A mestre armeira, por exemplo, consegue fazer as
modifica¢des em armaduras. O cacador lhe auxiliard na melhoria das capacidades de carga. O
ferreiro modificard sua katana e sua faca, melhorando seus status de ataque e agilidade. Essas
mudangas serdo feitas através de trocas de itens que vao sendo coletados ao longo da exploragao
do jogo.

Desta forma para conseguir uma melhoria em sua armadura € preciso pagar uma quantia
em suprimentos, acrescidos de quantidades especificas e crescentes de ouro, seda, ferro ou
prata, itens conquistados em missdes, vilarejos, fortalezas mongois.

Outrora para aumentar a sua capacidade de carga ¢ necessario ter “peles de predador”,
um item conseguido a base da caga de animais selvagens como ursos, lobos ou javalis presentes
em diversos lugares do mundo de Tsushima, tanto na natureza selvagem quanto sendo utilizados
como animais de combate pelos mongois.

Essas mecanicas de recursos sdo importantes ferramentas no jogo que acrescenta niveis
de dificuldade crescentes a medida em que se avanca na historia. Os personagens inimigos
comegam a aprender novas técnicas, ficam mais numerosos e resistentes a danos, for¢gando o
jogador a explorar as regides da ilha em busca de itens.

Os itens sdo variados, sejam eles bambus para melhoria do arco, que podem ser
encontrados na natureza, tal como as ‘peles de predador’, ou a busca por metais preciosos, como
o ouro, encontrados apos a realizacdo de missdes que envolvem destruir complexas estruturas
espaciais montadas por mongdis para o controle de determinadas por¢des da ilha.

Essas missdes também incluem a ajudas a NPCs espalhados pela ilha dos quais, de uma

forma ou de outra, tiveram suas histdrias marcadas tragicamente pela invasao.
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Dentre as mecanicas, a de progressao, o jogador ganha pontos de habilidades que podem
ser distribuidos nas ‘arvores de habilidades’ do personagem. Elas vao, desde mecanicas de
combate (movimentos novos, novas continuidades de golpes, aprendizagens de batalha contra
tipos especificos de inimigos - escudeiros, lanceiros, brutamontes, arqueiros -, habilidades de
furtividade etc.)

Esses pontos de habilidades vao sendo conquistados, na medida em que o jogador se
engaja nas missoes principais e secundarias do jogo criando a ‘lenda do fantasma’, uma espécie
de ‘reputacdo’ que o personagem principal angaria ao ajudar nas situagcdes presentes nos
objetivos do jogo.

A vista disso, a exploragio te leva a descobrir como se tornou o cotidiano da populagéo
de Tsushima com a invasdo mongol. Historias tragicas que envolvem golpes, assassinatos,
roubos, traicdes, sequestros e varios desdobramentos particulares e coletivos da guerra, te
inserem em diversos lugares da ilha na resolucao desses causos.

Essas mecénicas de exploracdo também funcionam com outros elementos: ‘tocas de
raposa’, ‘templos xintoistas’, ‘altares de honra’, ‘desafios de bambu’, ‘fontes termais’ e
‘haikus’, sdo atividades espalhadas em lugares estratégicos no mapa do jogo, passiveis de
interagdo. A cada vez que eles sdo encontrados o jogador acrescenta status especificos na sua
exploracdo e no combate. Voltaremos a falar sobre eles mais a frente.

Alguns NPCs se tornam elementos-chaves do game e também levam ao jogador a outros
niveis de exploragdo. A partir de pequenos contos, que chegam até nove arcos narrativos'®,
personagens como ‘Yuna’, uma ladra que salva Jin Sakai da morte no inicio do game, vocé ¢é
levado a compreender a histéria de um personagem e sua relagdo afetiva, de vivéncia e poder
em Tsushima.

Esses contos se repetem com quatro NPCs principais: Yuna, Norio, Masako e Ishikawa.
Além de forcar a exploragdo, esses contos recompensam com itens, armaduras, armas e técnicas
novas para o jogador.

De maneira geral, essas caracteristicas vao rotular ‘Ghost of Tsushima’ enquanto um
jogo de acdo-aventura, baseado no que mais cedo chamamos de ‘jogo de mundo aberto’. Os
jogos rotulados como este sdo games onde o jogador tem a sua disposi¢do um mundo

construido, sejam cidades, ilhas, paises, ou partes integradas de um planeta, para a ‘livre’!°!

100 cada arco corresponde a uma pequena parte de uma histéria geral de um NPC.
101 Segyindo as regras basicas do mundo. No caso de Ghost of Tsushima, por exemplo, ndo ha como voar ou fazer
magias.
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exploragdo, fugindo em média da classica dinamica de ‘fases’ ou ‘estagios’ de um jogo
eletronico.

Apesar desta abertura, como ja explanamos, o mundo em ‘Ghost of Tsushima’ ¢
explorado a partir da evolugdo narrativa e das habilidades do personagem, permitindo-o avangar

102 s50 melhoradas.

a medida em que suas ‘skils

Langado em 17 de julho de 2020, exclusivamente para a plataforma da Sony, o
ecossistema do ‘Playstation’, por um valor aproximado de R$ 300,00'%, o jogo é desenvolvido
pela ‘Sucker Punch’, americanos, e publicado pela propria Sony, japoneses.

O game recebeu, mais tarde, uma ‘versdo do diretor’, que incrementa algumas
funcionalidades e adiciona contetidos ao jogo base. Sua recepcdo pela critica especializada,
segundo o ‘Metacritc’ agregador de resenhas, ¢ de 87/100, com quatro midias japonesas
agregando nota maxima ao game, 0 que nos aponta a expectativa do publico japonés ao receber
o jogo. Na loja oficial on-line do ecossistema do Playstation, o jogo acumula 168 mil
avaliacdes, pontuando 4.5/5 estrelas.

O objetivo central do jogo ¢ desarticular a invasdo mongol e chegar até o seu lider,
Khotun Khan, derrotando-o em uma batalha acirrada antes que ele embarque com sua frota em
direcdo a ilha principal japonesa.

Entre o inicio do jogo e o seu fim ¢ estimado uma jogatina de 60h em média, podendo
levar mais ou menos tempo dependendo da forma em que o jogador decide explorar o jogo, das
suas habilidades, do nivel de dificuldade e dos seus interesses em colecionar métricas e feitos,
como exemplo: colecionar todos os itens cosméticos possiveis no jogo (tinturas para armaduras,
arcos etc). A sua gameplay principal é em single play'® em terceira pessoa'®, ndo existindo

119 nem on-line.

possibilidade de interagdes com um segundo jogador nem na rede loca

O conjunto dessas caracteristicas formam as bases da gameplay de ‘Ghost of Tsushima’.
A partir da sua narrativa e das suas mecanicas todo o conteido do jogo pode ser explorado e
experimentado pelos jogadores. A partir da inser¢do ao drama e aos poucos das mecanicas

especificas, desenrola-se a experiéncia do jogo.

102 R4tulo comum no mundo dos jogos que se refere as habilidades de um personagem.

103 por meio uma assinatura mensal que da uam série de beneficios e acesso a um catalogo de milhares de jogos,
em torno de R$60,00 eu consegui o jogo ‘gratuitamente’.

104 Apenas um jogador.

105 Termo utilizado para se referir a jogos onde o avatar é observado enquanto um personagem a parte, visto de
‘corpo’ completo nas cenas dos jogos. Em jogos em primeira pessoa, a exemplo, s6 se pode ver as maos e/ou
bragos do avatar.

16 Termo utilizado para se referir ao console fisico, podendo ali, sem media¢do on-line, acrescentar-se mais de
um jogador.
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4.2 Apelos geograficos no desenvolvimento do game

E comum que em todo grande langamento hajam tratados comerciais para que um jogo
eletronico cative parcelas cada vez maiores do publico consumidor. Assim, o capital
propagandistico de um jogo eletronico pode apelar para novas formas de combate, semelhangas
melhoradas de titulos anteriores de sucesso, novas formas de interacao, mundos maiores, ou no
caso especifico de ‘Ghost of Tsushima’ para o realismo presente no jogo. Sao provaveis estudos
de mercado e tendéncias no mundo dos jogos boa parte da dimensdo do contexto para a
existéncia de um jogo.

Em entrevista a Variety (2020)!%7, a equipe de ‘Ghost of Tsushima’ informa que a
reconstru¢do da ilha de Tsushima no jogo, apela para o uso de multiplas fontes no processo de
reconstituicdo: producgdes cinematograficas, audivisuais, documentos historicos, revistas e
anuncios antigos.

Com o formato e limites geograficos da propria ilha, aqui hd um dos aspectos dessa
reproducdo: além de terem se baseado no arquipélago real, também sdo descritos de forma
histdrica, regides, vilarejos e cidades do conjunto de ilhas'%8.

Esse apelo geografico foi bastante frequente na midia especializada e no material
propagandistico do jogo. Fizemos uma pesquisa no buscador de noticias no periodo de pré-

langamento do jogo. O Google'”

mostrou as dez principais noticias baseados em um algoritmo
de relevancia com a palavra-chave ‘Ghost Of Tsushima’. As noticias analisadas nesse periodo
a partir dos seus chamados e contetidos foram categorizados da seguinte maneira: 1. Datas
(noticias focadas em apresentar algum calendario de divulgacdo do game); 2. Gameplay
(noticias focadas em divulgar detalhes do gameplay do game); 3. Curiosidades (noticias focadas

em divulgar detalhes dos bastidores e do desenvolvimento do jogo).

107Ghost of Tsushima': How Sucker Punch Built the Massive World. In: 1274 Japan. Disponivel em:
https://variety.com/2020/digital/news/ghost-of-tsushima-open-world-exploration-sucker-punch-1234706719/.

198 Sansom, 1963; Morton, 1994; Louis-Frédéric, 2002.

190 Google informa que seu algoritmo por relevancia funciona a base das palavras-chaves, associado ao uso de
imagens ¢ de formato de textos contidos no site. Também ¢ utilizado um critério de ‘qualidade’ que busca
especialidade, autoridade e confiabilidade com base em referéncias cruzadas com ‘sites importantes’. Apesar de
subjetivo, o buscador ¢ a principal ferramenta que agrega conteido na internet, flutuando em indices de 86 a 92%
de uso. Informagdes disponiveis em: https://www.google.com/intl/pt-BR/search/howsearchworks/how-search-
works/ranking-results/#relevace. Ultimo acesso em: 24.06.24, as 19:53h horario de Brasilia.



https://variety.com/2020/digital/news/ghost-of-tsushima-open-world-exploration-sucker-punch-1234706719/
https://www.google.com/intl/pt-BR/search/howsearchworks/how-search-works/ranking-results/#relevace
https://www.google.com/intl/pt-BR/search/howsearchworks/how-search-works/ranking-results/#relevace
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Quadro 3 - Principais noticias de ‘Ghost of Tsushima’

) : CONTEM CONTEUDO '
VEICULO TITULO DATA SOBRE A DOMINIO
AMBIENTACAO?
Andlise de Ghost Of https://Www.adrer}aline.com.br/a
ADRENALI|Tsushima: sacrifique sua |11 7 5y GAMEPLAY SIM nahsc?/ games/gnahse—de—ghost—of—
NE honra em cenérios tsushima-sacrifique-sua-honra-
lindissimos em-cenarios-lindissimos/
Ghost of Tsushima: 19 https://www.tecmundo.com.br/vo
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9 https://br.ign.com/ghost-of-

Ghost of Tsushima: :
. . tsushima/81870/feature/ghost-of-
IGN Vocé vai  morrer 20.05.20 | GAMEPLAY SIM  UShimMA-VOCe-Vai-MOrTer-Mmuito-

o e
muito', diz diretor diz-diretor

10 Ghost of Tushima & https://www.adrenaline.com.br/g
ost o susnima tem o
RE . ames/playstation/ghost-of-
AUDIMONALsvns poviadss mvalis 14.05.20 | GAMEPLAY SIM tsushima-tem-suas-novidades-

NE em uma gameplay de 18

minutos, confiral reveladas-em-uma-gameplay-de-

18-minutos-confira/

Fonte: Google Noticias. Organizagdo do Autor (2024).

Dai retiramos as seguintes métricas: das dez noticias principais da primeira pagina, oito
delas, ou 80%, citavam diretamente detalhes sobre a ‘ambientagdo’ feita em Ghost of Tsushima,
revelando detalhes breves ou mais elaborados do trabalho de reconstrugao espago-histdrico feita
pela equipe do jogo, assim como demonstrado no Quadro 5. As outras duas noticias, apesar de
ndo citarem diretamente essa reconstrucdo, apontam mecanicas de exploracdo no jogo
remetendo indiretamente a este assunto.

Ainda na revista da Variety, a equipe do jogo também informa de que foram necessarias
muitas viagens de campo a Tsushima, ja que a equipe trabalhava em sua grande maioria nos
Estados Unidos. Essas viagens ao encontro, a descoberta da ilha que resultaria em vivenciar a
ilha, conhecer seus habitantes e suas historias, suas paisagens e espagos naturais, sua geografia
fisica (relevo, vegetacdo, clima, solo), criou uma base de vivéncia aos integrantes.

E esse contato prévio, cheio de significagdes a partir dos sentidos, das temporalidades,
dos objetos geograficos ali, das historias, das paisagens e de todo o sistema de relagdes contidos
naquele pequeno arquipélago japonés que construira as bases do desenvolvimento dos aspectos
geograficos contidos no jogo eletronico.

2110

Hé um trecho em que os entrevistados usam os termos “feeling of authenticity”''® ao se

remeterem a reproducdo espaco-historica no jogo. Neste processo, a equipe “recorded audio of

H0“sentimento de autenticidade” em tradugdo feita pelo autor.
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the different birdsongs, in addition to some of the nature sounds, and photo-scanned the leaf

texture”!!

, para o desenvolvimento do game.

Ao nosso ver esse esforco de encontro com uma geografia unica no mundo, que se
extende da forma em que as texturas das folhas ao canto dos passaros enquanto elementos
importantes da reconstrucdo de uma espacialidade. Esse “feeling of authencity” buscado pela
equipe pode ser compreendido enquanto um encontro a geografia, uma producdo de
geograficidades.

E obvio que esse encontro tem uma motivagdo de fundo: criar uma mercadoria. E ¢ justo
na geografia em que se encontra uma forma de agregar qualitativamente essa mercadoria. Nao
perderemos isso de vista.

Em tultima andlise, a geografia serve, também, para agregar valor a mercadoria. Apesar
disso, olhamos como o esforco de se ater a aspectos de uma ‘vivéncia’, enquanto método de
investigacdo das geograficidades. Esse esfor¢o ¢ mediado, inclusive, pelas ‘pequenas coisas’
que os sentidos humanos conseguem experimentar, como texturas especificas de folhagens
caracteristicas de um lugar no mundo.

Essa experiéncia que chega primeiro aos sentidos que pode ser traduzida, inclusive,
através de uma linguagem poética, traduzida para além dos ambitos do manuseio da ciéncia
moderna, ¢ o que voltamos a evocar enquanto geograficidade.

Ela tem uma ‘beleza inerente’ a sua capacidade de ser poética, tese defendida pelo
proprio Dardel. Mas o seu potencial comovente produz aqui uma ‘armadilha’ ao levar o jogador

12 E uma estratégia conhecida do mundo

estar emocionalmente envolvido com a producao
propagandistico se utilizar de teorias neuropsicolégicas para angariar um publico
consumidor!!3.

Os jogos eletronicos sdo uma forma contemporinea, extremamente sofisticada e
crescentemente tecnologica de produzir sentidos, sejam eles politicos, existenciais, afetivos ou
psicoldgicos!'®. Enquanto uma mercadoria que viabiliza contar historias, produzir outros

mundos, novos imagindrios, valores, paixdes, ¢ impossivel ndo nos perguntarmos a que isso

serve e até onde podemos nos enveredar nessa pergunta.

111 “gravou dudios de diferentes cantos de passaros (da ilha), como também de diversos sons da natureza (local),

e até escaneou texturas de folhas presentes ali” em traducdo feita pelo autor.

12 Fun Fact: Ana, a orientadora, me alertou sobre os perigos de falar sobre algo que se gosta tanto: esquecer da
critica que precisa ser feita.

113 Santos (2001); Laros; Steenkamp (2005); Morin (2011).

114 H4 que considerar que todos esses sentidos se produzam simultaneamente, em menor ou maior grau de
afinidades.
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Isso se da ao fato da natureza do jogo enquanto mercadoria, ou seja, algo feito para
render lucros. A forma como essa técnica estd intimamente constituida de uma psicoesfera, e
fruto de um contexto sécio, politico e cultural de desenvolvimento, o faz invariavelmente
enquanto informacdo. Se analisarmos bem seus pressupostos, encontramos um cendrio de
difusdo cultural de ideais japoneses a partir de mercadorias/produtos culturais.

A mobilizagdo de uma ideia, “feeling of authencity”, e até o fato da concessdo de uma
entrevista abordando alguns dos aspectos do jogo, que retoma muitas vezes sua reconstru¢ao
espaco-historica da qual comegamos a nos aperceber de suas geograficidades, nos deixa diante
de uma mobilizacdo de sentimentos, afetos.

No mundo em que a informagdo ja nasce como ideologia, como coisa manipulada, pelo
seu carater desigual de apropriacdo e producdo dos agentes (empresas, nacdes, governos,
plataformas), estamos diante de coisa produzida por grandes estiidios e conglomerados
financeiros geopoliticamente localizados, com grande poder de influéncia e decisdo geopolitica.

Esse desafio, de entender a produgdo da informacdo enquanto coisa histérica e
materialmente geolocalizada, ndo ¢ novo. Nem tdo pouco a manipulagdo de informagdes para
produzir cendrios politicos favoraveis em determinados territorios ao redor do mundo, vide caso
da Cambridge Analitica e Facebook, em meados de 2017-18''>. ‘Ghost of Tsushima’ precisa
ser visto enquanto técnica e informacao dotado de uma psicoesfera, onde geograficidades sao
mobilizadas no seu desenvolvimento.

Neste “feeling of authenticity” reside a razdo geografica pela qual a existéncia e a
vivéncia humana sdo inevitavelmente destinadas, até entdo, a serem espaciais. Seus elementos
que podem no mais tardar da ciéncia serem interpretados a partir da categoriza¢do em lugar,
territorio, espaco, regido etc., e ganhar uma cartografia propria, constroem um tratado na
formagdo dos jogos eletronicos ‘Triple A’ que comumente se utilizam do ‘mundo aberto’ para
recriar ambientagdes espaco-historicas nas suas mecanicas e narrativas.

O salto que vemos em “Ghost of Tsushima” estd no fato desses esforcos estarem no
cerne do desenvolvimento do jogo. E a partir dessa premissa da “ambientagio” que a
mercadoria ir4 agregar um valor a si.

A ‘ambientacdo’ na reproducdo cartografica do arquipélago da sustentacdo para a
geografia fisica de Tsushima, e que ird determinar seus aspectos paisagisticos, mostrando ao
jogador cada paisagem enquanto forma dindmica entre os aspectos naturais e sociais que estao

vividamente construindo o gameplay. Na midia especializada, esse elemento aparecerd

115 Leitura disponivel em: https://www.gsb.stanford.edu/insights/science-behind-cambridge-analytica-does-

psychological-profiling-work. Ultimo acesso em 25.07.24, 09:24h horério de Brasilia.
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comumente como “graficos impressionantes”, utilizando-se desta e de terminologias similares
para enfatizar o fato do avango técnico das imagens que constroem o game.

Ha um certo entusiasmo de como o jogo retrata um periodo e fatos histéricos do Japao
de forma pioneira, e de como ele pode funcionar de maneira a incentivar a busca por
conhecimento da histéria da nacdo nipdnica, segundo uma das entrevistas disponiveis como
material de divulgac¢do'!®,

Esse apelo ¢ tdo evidente, que a entrevista se passa entre o diretor criativo do estidio,
Nate Fox, o ex-presidente da SONY Shurei Yoshida, e um professor historidgrafo da
Universidade de Tokyo, Kazuto Hongo.

A pesquisa realizada pelos desenvolvedores para a construcdo espago-historica do game
se extende desde a arquitetura do local, até mesmo detalhes sutis da textura das rochas e folhas,
cantos dos passaros, fauna e flora do lugar e documentos histéricos. Ela foi feita com a
intermediagdo de varias fontes, incluindo viagens para o Japao, assessoria da equipe japonesa
da Sony, e fruto de experiéncias sentimentais nessas viagens. Um episddio parece ter marcado

a equipe de desenvolvimento:

Ela se lembrou de ter comprado uma pequena lembranga em uma loja de um
senhor e da maneira como ele embrulhou cuidadosamente o presente em um certo
tipo de papel especial. "Foi tdo incrivel, até mesmo ver como ele embrulhou aquele
pequeno presente para nos", disse ela. Entdo, esse pequeno detalhe que sentimos
que queriamos adicionar — ¢é tdo diferente do Ocidente, e queriamos adicionar essa
sensagao (Varyety, 2020). Tradugéo feita pelo autor.

Neste relato da diretora de ambientes da desenvolvedora Joanna Wang, temos um
testemunho de uma pequena experiéncia com a compra de uma lembranga em Tsushima que a
fez remeter a uma caracteristica muito particular na forma como a lembranga ¢ preparada e
embrulhada para ser vendida.

Isso produz nela uma sensag¢@o de que em outra parte do mundo, o “wes?”'!7, ndo parece
carregar consigo essa forma especifica de cuidado e zelo. Poderia ser uma experiéncia
despercebida para a maioria de nods, e sem um olhar atento, principalmente no que se refere a
distingdo de lugares, mesmo que ela seja de forma generalista usando o termo “ocidente”,
deixariamos escapar que ha uma relacdo com o lugar sendo tecida nas suas mais minuciosas

constituicoes.

16 Ghost of Tsushima (IEOMWITE) - Director's Interview. Reproducio do Youtube. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=aPaR4ZVIFMo&t=1420s. Ultimo acesso em: 05.07.24, 12:14h horério de
Brasilia.

117 ‘Oeste’, ou ocidente neste caso. Traducdo pelo autor.
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Acreditamos, desta forma, que ‘Ghost of Tshushima” ¢ feito também do encontro, da
experiéncia, do estudo, da vivéncia com determinada geografia. Ele vai sendo tecido diante de
tantos elementos quanto possiveis de se extrair de um determinado lugar do mundo.

O que compde um espago geografico possivel e a gama de recortes da experiéncia dentre
homem-meio (territorio, lugar, regido etc.) classificaveis pela ciéncia, estdo ali, mesmo que nao
haja, pelo menos de forma clara, uma intengdo geografica académica na sua produgao.

Joanna, em uma publica¢io oficial ao Playstion Blog''® diz que, apesar dessa grande

producdo, ndo se trata de reproduzir a ilha de forma fidedigna:

"No entanto, nossa versdo de Tsushima ndo é uma recriagdo 1:1 da
contraparte da vida real — € uma carta de amor para todas as suas partes.
Pegamos elementos essenciais da ilha, misturados com algumas inspiragdes
do Japéo continental, e construimos este mundo Unico para Ghost”. Tradugéo
pelo autor.

Cada game assume determinada liberdade criativa no seu desenvolvimento adaptadas
as formas de suas mecanicas, de sua interactividade, publico e possibilidades or¢amentarias.
Em ‘Ghost of Tsushima’ alguns cenarios, a exemplo, se repetem com poucas variagdes, € aquilo
baseado no real ganha outras dimensdes, como as adaptagdes que a equipe fez em edificios que
eram ‘pequenos’ demais na Tsushima real para acontecer um combate samurai'!®.

O mundo do jogo de ‘Ghost of Tsushima’ é, segundo Joanna, “construido em torno de
dois pilares: beleza natural e ordem feita pelo homem”, uma mimese da relagdo entre homem-
meio, que para a equipe desenvolvedora tornaria “o mundo de Tsushima é uma parte essencial
da nossa jogabilidade, e tratamos o ambiente como um personagem vivo 1%’

Os esforcos de desenvolvimento inicial do game nos fazem ter essa evidéncia sobre as
sensacdes pelas quais a equipe se langou a conhecer para exprimir a experiéncia com o espago
geografico real a partir dos pequenos detalhes para a experiéncia do jogo. A geografia
desempenha um papel central no seu desenvolvimento desse.

Entretanto esse esfor¢o pouco faria sentido se a narrativa e as mecanicas de jogo nao
dessem respaldo ao que € apresentado até aqui. Desta forma, nos adentramos a encontrar nestas
duas dimensdes constitutivas de um jogo, a partir de ‘jogar’ o game, ou adotando a gameplay
como método investigativo, buscando dentro da experiéncia do jogo quais categorias

geograficas vao se formando a partir da narrativa e das mecanicas apresentadas no game.

''¥ Crafting the world of Tsushima. Disponivel em: https://blog.playstation.com/2020/07/09/crafting-the-world-
of-tsushima/. Ultimo acesso em: 05.07.2024, as 15:55h horario de Brasilia.
119 Informacdo contida na entrevista da Variety, 2020.

120 Tradugbes deste paragrafo realizadas pelo autor.
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4.3 Sentidos para o ‘Lugar’ e ‘Territorio’ na narrativa

“O império mongol esta invadindo nosso lar.
Eles sdo brutais. Implacaveis. Imparaveis.
Nos somos 80 samurais contra um exército.
Lutando para retardar a invasao.

Hoje... Eu morro pelo meu povo.

Deve haver milhares deles.

Nos vamos encarar a morte e defender nosso lar.
Tradigdo. Coragem. Honra.

E isso que nos faz.

Nos somos os guerreiros de Tsushima.

Nos somos samurais!”

(Mondlogo inicial do jogo Ghost of Tsushima)

O monologo inicial do jogo ¢ bastante representativo para nos ambientar nas escolhas
narrativas desta historia. Proferido pelo tio do personagem principal, Shimura Sakai, lider do
Cla dos Sakais e da ilha de Tsushima, a histéria diz para o que veio: vocé€ ¢ um dos samurais
encarregados de uma luta territorial suicida, para garantir seu territorio e defender o seu ‘lar’ de
invasores externos.

Os papeis que a Tsushima do jogo performa logo de cara, sdo algumas das categorias
geograficas possiveis de se vivenciar dentro da logica narrativa do jogo. Esse monologo ¢
acompanhado de uma ‘cutscene’ onde os 80 samurais se posicionam no alto de uma colinha
proxima a praia, observando a chegada dos invasores com sua frota maritima, como apresentada

na Figura 44, a seguir.

Fonte: Gameplay. Modo de fotografia do Playstation. Autoral. (1) Samurais seguem para o campo de batalha.
(2) Posicionamento tacito no campo de batalha. (3) General queimado vivo. (4) Inicio do combate entre mongois
e samurais. Organizacdo do autor (2024).

Logo, um dos comandantes do apanhado de samurais, mandado para “destruir o
espirito” do comandante mongol, se aproxima para uma batalha contra o general, e ¢ derrotado
sem muitos esfor¢os por uma tatica flamejante e uma decapitagao ainda vivo. Ao ver o nivel de
‘brutalidade’, Shimura Sakai comanda o restante de seus guerreiros para iniciar um confronto
sangrento do qual apenas ele e Jin, nosso personagem principal, sairdo com vida.

Apesar desta narrativa inicial, ndo houve registros historicos da sobrevivéncia de
samurais na invasao retratada no comego do gameplay. Essa liberdade criativa corresponde ao
apelo existente no elemento central da narrativa: um hero6i. Jin Sakai, realiza essa mediagdo do
hero6i derrotado em busca de vinganga e libertacdo do seu povo, a medida em que segue por
toda a Tsushima, agora territorio mongol.

O apelo a “historia do her6i” e a agdo sdo tragos caracteristicos das historias mainstream.

Advindo do cinema, mas que permeiam outras producdes culturais, esse método de estruturagao
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narrativa'?! ndo poderia combinar melhor com uma disputa territorial enquanto um elemento
definidor da prépria identidade do personagem. Como ja mencionamos, o fato das primeiras
cenas chegarem com o apelo narrativo territorial, co-cria, junto com outros elementos, a
identidade do personagem.

Enquanto resultado das inumeras formas de relagdes-socioespaciais, o territdrio
aparecera com varios enfoques na Geografia, em uma tendéncia histérica de desenvolvimento
continuo na sua interpretacdo, a medida que sdo observadas situagdes historico-materiais e
imateriais nestas relacoes.

As mais comuns defendem que a categoria seria traduzida enquanto forma de
apropriacdo do espaco a partir de uma série de ‘relagdes de poder’, sendo este Gltimo uma
manifesta¢do que ndo se confunde apenas com violéncia e dominagdo, nem muito menos com
a forma do estado, apesar de estar em alguns casos intimamente constituido desses elementos!?2,

Apesar de ter a disputa pelo territorio como grande caracteristica narrativa, chega junto
no discurso inicial uma ideia ligada ao “lar”, ao “povo”. Essas caracteristicas podem ser
facilmente abracadas por uma outra abordagem metodolégica da geografia.

Mas este aparente sectarismo parece promover uma ampliacdo do debate entre
categorias. H4 uma certa motivagdo na narrativa, mesmo que implicita em um primeiro
momento, de que o jogador estd ali defendendo um lugar, um lar, um tecido afetivo de
existencialismo geografico.

Essa motivagdo nos faz questionar quais os limites entre as atuais fronteiras
epistemologicas geograficas, visto que, uma vez enquanto ‘ciéncia ponte’!?, diante de um
mundo cada vez mais complexo, talvez se faga necessario entender como a realidade se produz
na intercessdo, no encontro.

Defendemos, assim, que a ‘geograficidade’ de Dardel (2015) possa nos dar auxilio na
compreensdo das realidades geograficas enquanto complexas de sentidos. Uma vez que cada
producdo categdrica da geografia ¢ resultado, em tultima andlise, do olhar epistémico e
ontologico de diversas matrizes do pensamento humano, historico-material e geopoliticamente
localizadas, ¢ preciso compreender que antes mesmo de se fragmentarem enquanto categorias
de analise, hd uma vivéncia geografica, espacial, um existencialismo geografico que propde em

sua natureza uma realidade vividamente heterogénea'?*.

121 Martinez, 2022.

122 Bordo et al., 2012.

123 Utilizamos esse termo para nos referir as inimeras intelecgdes da ciéncia geografica enquanto humana e
fisica/natural.

124 Rocha, 2008; Caetano, 2018; Serpa, 2029; Souza, 2020.
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Se retomarmos as consideragdes de Dardel (2011) sobre uma ‘esséncia’ espacial do ser
humano, e dialogarmos com as contribui¢des de Serpa (2019), encontramos uma funcdo de
instabilidade entre ‘igualdade x diferenca’; ‘fronteira externa x interna’; ‘eles x nds’, nas formas
de relagdo dos seres humanos com o meio, pelas quais € possivel, em determinadas situagoes,
conferir dialética instdvel sobre o estabelecimento do que pode ser considerado lugar ou
territorio, enquanto “modos geograficos de existéncia” (Serpa, 2019, p. 63).

Nao obstante, nada dessa cena inicial parece estar deslocada de uma geografia
fisica/natural/ambiental. E possivel assimilar uma relagéo entre a posigdo das forgas de ataque
de Tsushima na parte mais alta da costa e logo ap0ds suas investidas a praia para o ataque contra
0s mongois.

Essas relagdes de tatica e estratégica a partir da natureza fisica do ambiente vao ser
bastante notaveis no gameplay do jogo. Isso sé nos reforca o quanto o game tem sido bastante
exitoso até o momento em assimilar aspectos multiplos da geografia enquanto elementos
centrais da sua narrativa.

A figura do “samurai”, do mesmo lado, tem um carater territorial em si: um guerreiro
cujo objetivo € promover a defesa e agir com um papel de justica em um determinado territorio
e tempo historico.

O codigo de honra dos samurais estava ligado em uma lealdade ao lider, uma lealdade
que significaria intrinsecamente “sacrificar a si proprio”. Essa conduta fundamental poderia
levar o ‘Lord’ a entregar as terras aqueles que estivessem sob seu comando para que fizessem
isso.

Se o lider entdo ¢ uma personificacdo de quem controla ao gerenciar e negociar
‘herancas espaciais’, esse codigo funciona como uma garantia do poder absoluto sobre
determinado espago, mantendo um status quo de poder ao mesmo tempo em que cria seus
sentidos de pertencimento e defesa de uma determinada apropriagao do espago.

Quando o protagonista decide “desonrar” a conduta do Bushido, tomando para si
técnicas ndo convencionais ao co6digo, contrariamente do que poderia significar, ele continua
uma trajetdria bem-sucedida defendendo aquele espaco que conhece como ‘lar’. Entretanto, ¢
exilado, perseguido e deposto pelas autoridades do Xogunato'?® de sua propria nagdo.

Levando em consideragdo que desonrar o codigo levara o personagem principal a uma

espécie de “sacrificio de si mesmo” no ambito juridico e legal do Xogunato, ha o que se discutir

125 O Xogunato foi um sistema de governo militar que dominou o Japdo entre o final do século XII e meados do
século XIX. Durante esse periodo, o pais era governado por um shogun, um lider militar poderoso, enquanto o
imperador mantinha um papel mais cerimonial e religioso (Jansen, 2002).
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quando, no embate final, contra seu tio, mandado para mata-lo por se tornar o ‘fantasma’ em
um ato coordenado pelas autoridades, Jin quebra o c6digo mais uma vez ao derrota-lo e deixa-
lo viver.

Simbolicamente, Jin ¢ um ‘lorde’, ou aquele que, herdeiro das terras de Tsushima e,
portanto, aquele que seria legalmente designado como novo lider, se torna por vias outras, um
forca territorial paralela, ao destruir a ocupagdo mongol em agdes coordenadas e ao proteger,
salvar e reorganizar toda a vida em Tsushima. Independente de encontrar uma resposta ou
categoriza¢dao dessa discussdao, o que ndo se pode negar ¢ que hd vividamente uma relagao
geograficaacontecendo.

Apesar disto, o diretor do game diz ter tomado a liberdade criativa de ndo seguir todos

os oito principios do bushido’?°

para a construcdo narrativa de ‘Ghost of Tsushima’. Com isso,
nos deixa com elementos escassos, porém suficientes, para comentar essa ideia de apropriagao
do espago geografico a partir das relagdes de ‘poder e afeto’, as quais a geografia enviesa no
seu escopo.

Vemos sobretudo uma relacao de geograficidades onde a associa¢ao entre homem-meio
que se da através das formas de organizagao politica, administrativa, ¢ historica e materialmente
produzida. E ndo tarda de ser igualmente medida pelo encanto, pela beleza, pela experiéncia de
existir num mundo de infinitas combinag¢des da natureza fisica, produzida no escopo de ‘Ghost
of Tsushima’.

O personagem, enquanto mediador dessa experiéncia na gameplay, vai a partir de cada
encontro, cada missdo, viagem, didlogos, vilarejos, produzindo os sentidos de encontro, de
beleza, nas batalha, na vinganga e defesa, numa rede complexa de relagdes interpessoais € com
a propria ilha de Tsushima, dos seus objetos, a sua natureza fisica e as suas relagoes.

Ao longo de sua narrativa, ao se relacionar com diversos NPCs e se encarregar de
realizar tarefas para seu arco narrativo principal, ou de historias secundarias, muitas outras

questdes geograficas saltam no jogo. As agdes, no sentido miltoniano'?’

, do personagem
principal irdo promover a modifica¢ao dos objetos do jogo, como vilas, fortes e vilarejos, como
também vao simultaneamente transformar o personagem em si a partir das mecanicas de jogo.

A geografia ciberespacial mora onde a relagdo do personagem principal costura
intimidade com Tsushima. Da narrativa que convida a conhecer e transformar as formas

historicas, politicas, materiais do enredo, ha apreciacdao e/ou uso da natureza ao seu redor.

126Relembrando: bushido é o cédigo de honra e conduta samurai.
127 Santos, 2002.
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O personagem, enquanto mediador dessa experiéncia na gameplay, vai a partir de cada
lugar e ag¢do produzindo os sentidos de territorio e de lugar, em medidas diferentes, mas sempre
de forma simultanea. Um dos muitos resultados dessas a¢des estd na promog¢ao de um sentido
de ‘lugar’.

Ao estabelecer relacdes, Jin acaba construindo amizades e aliangas que vao orienté-lo
através de contos — pequenos trechos de historias particulares de NPCs, ou missdes, geralmente
divididas em nove partes, formando um arco narrativo maior. Cada trecho dessas historias se
desenrola a medida que o personagem aceita realizd-las, e também avanca em seu proprio arco
narrativo.

Elas vao levar o jogador a lugares particulares das regides da ilha de Tsushima e com
eles encontros, batalhas, descobertas e mais histdrias. Na medida em que avanga, Jin vai poder
contar com seus novos amigos para enfrentar seus dilemas pessoais, obter equipamentos, armas,
itens e seguir na progressao de sua lenda, possibilitando novos pontos de habilidade.

Como exemplo, ao lado de Yuna, uma ladra que o encontra a beira da morte na primeira
batalha e salva a sua vida, os personagens se auxiliam nas mais diversas situagdes. O sonho de
Yuna ¢ poder se ver livre dos conflitos e partir para algum lugar para reconstruir a vida ao lado
de seu irmado, prisioneiro de guerra, Taka. O primeiro conto de Yuna, demonstrado na Figura
45, revela o inicio da sua histdria, na qual Jin, além de ajudé-la, ganha habilidades essenciais

para o desenrolar da gameplay (assassinato e audi¢ao focada).

(1) Selegao do conto; (2) Descrigdo do conto; (3) Recompensas por concluir o conto. (4) Arte do NPC principal a
qual o conto se refere. Fonte: Gameplay. Modo fotografia do Playstation. Autoral (2024).

Assim, o conto de Yuna comeca com Jin libertando Taka das maos dos mongdis. No
processo, descobrimos que Taka ¢ um 6timo armeiro e constroi um ‘gancho’, equipamento
utilizado para escaladas pelo personagem principal, ¢ uma armadura “A armadura do
Fantasma”, utilizada para situagdes de maxima furtividade. Mas, ao longo dos contos de Yuna,
em determinado momento, antes de conseguirem escapar e viverem longe da guerra, Taka ¢
sequestrado e morto.

A historia se desenrola até o momento em que ¢ feito um timulo para Taka proximo a
uma base de operacdes. O local do seu timulo apresenta elementos paisagisticos e naturais,
ilustrados na Figura 46, onde se v€ vagalumes, insetos que representam o espirito de entes

queridos em subculturas japonesas'?®.

18TYLER, 2012.
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Figura 46 - Cena em Ghost of Tsushima

Fonte: Gameplay. Modo fotografia do Playstation. Autoral (2024).

O jogo ainda incentiva a exploracdo para que Jin descubra uma melodia de flauta
especifica para ser tocada no local onde Taka foi enterrado. Assim € possivel revisitar aquele
lugar para desbloquear um ‘troféu’, premiacao por completar alguma missao especifica dentro
dos jogos. O jogador ¢ conduzido a explorar um pouco mais a ilha de Tsushima e revisitar
locais, 0s quais rememoram a trajetoria do personagem até aquele determinado momento.

Essa dinamica ilustra bem a série de contos de outros personagens, sejam eles os NPCs
centrais ou secundarios, levando o jogador a explorar a ilha e criar relagdes mais intimas com
Tsushima no jogo. Em movimentos para criar intimidade, dedicar tempo, energia e agdo para
com seus iguais, o jogador ¢ direcionado através de cada histéria em agdo, modificando o
espaco no jogo (ora criando timulos em homenagem a amigos perdidos, ora recuperando vilas
do controle mongol). Em alguns momentos no game, os movimentos simulam modos de ser
geograficos, por meio do qual a geografia entende os ‘lugares’.

Aqui levaremos em consideracdo que ‘lugar’, enquanto experiéncia geografica dos
modos de ser-no-mundo, se constitui dialeticamente com o sentido de ‘territério’, a medida que
eles se produzem, na narrativa do jogo, de forma inseparavel. Tsushima ser lugar ¢ condi¢ao

sine qua non de Tsushima ser territorio.
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O lugar, no sentido de ser uma experiéncia geografica de sentido e tonalidades afetivas,
das confluéncias das experiéncias cotidianas significativas na producdo da subjetividade
individual e coletiva, a partir da sua recorréncia ou/e intensidades, que articulam o local e sua
abertura ao mundo, vai se expressando ao longo de todas as histdrias, tingindo afetivamente e
modificando os espagos na narrativa do jogo'%.

Sao, assim, usadas ‘tintas’ de relagdes familiares, vingancas, fugas, trai¢des, luto, perda,
coragem, recomecos, retomadas, essas € tantas outras experiéncias de tons afetivos diferentes,
entrelacadas com combates, expulsdes, controle de rotas, estabelecimento de fortalezas,
treinamentos para a guerra.

Essas historias na narrativa de ‘Ghost Of Tsushima’, como mostra a Figura 47, tem uma
geograficidade imanente no seu escopo. Nao ha como contar esta narrativa separadamente dos
seus sentidos geograficos porque, em ultima andlise, temos a propria Tsushima enquanto

personagem viva, pulsante.

Fonte: Gameplay. Modo de fotografia do Playstation. (1) Conversa com Matsu (Tomoyo), onde a personagem
revela seus sonhos de abrir uma pousada. (2) Cena apds a conclusao da historia principal, em que Jin observa um
conjunto de lembrangas da trajetoéria. (3) Conversa com Masako em meio a um conto. Ela revela como foi o dia
da invasdo mongol na sua familia. (4) Jin e Yuna tomam saké, bebida alcoolica japonesa, e conversam
amenidades antes de entrarem em uma batalha sangrenta. Organizagao do autor (2024)

Colocadas essas questdes, relembramos que o videogame enquanto arte, se difere de
outros produtos audiovisuais, a exemplo — o cinema —, pela sua interatividade. E nela que reside
boa parte da complexidade de um jogo eletronico. Ela precisa funcionar junto com a narrativa.
Na maioria dos jogos comerciais do tipo ‘Triple A’, por demandas mercadoldgicas, essa funcao
estd de forma majoritaria focada no combate. Isso afeta de certa forma Ghost Of Tsushima’ e
ndo poderiamos esperar algo diferente.

Todavia as mecanicas sustentam a narrativa do jogo e suas geograficidades. Elas sdo
todas, de alguma forma, focadas em otimizar a exploracdo da ilha e conduzem o jogador as
experiéncias da gameplay. As mecanicas vao constituir as possibilidades de exploragdo e
progresso nas narrativas de um game.

As escolhas delas em ‘Ghost of Tsushima’ amparam as geograficidades lhe dando vida,
dindmica e agdo. Enquanto parte significativa da constituicdo de um jogo, s3o nas mecanicas

onde continuaremos a interrogar se ‘Ghost of Tsushima’ mobiliza geografias.

129 Relph, 1979; Serpa, 2019.
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4.4 Sentidos para ‘Regido’, ‘Paisagem’ e ‘Cartografias’ na gameplay

Uma das mecanicas mais presentes e talvez essenciais em jogos ‘triple A’ esta focada
em ‘progressao’. Ela pode ser sintetizada nas a¢des que levardo o jogador a evoluir de um status
para outro e a adquirir habilidades do avatar, a medida que cumpre determinadas tarefas ao
longo da gameplay.

Neste tipo de mecanica, o jogador pode evoluir desde as capacidades de combate as
capacidades de exploragdo ou ambas as habilidades, sendo construidas simultaneamente. Desta
maneira, algumas areas do universo do jogo, tanto quanto alguns inimigos, sdo impossiveis de
serem acessados e derrotados se o jogador ndo se comprometer com um longo processo de
desenvolvimento de suas habilidades.

Em ‘Ghost of Tsushima’ essa mecanica produz alguns efeitos interessantes: 1) Ela cria
um sentido de ‘regides' do jogo, que irdo apresentar desde arcos narrativos progressivos até
naturezas fisicas distintas; 2) Ela vai forcar o jogador a conhecer, explorar e se envolver com
diversas tramas territoriais e construir um sentido de lugar na busca pela progressao; 3) Ela
construirda um °‘legado’ ao personagem principal que o tornard uma figura cada vez mais
conhecida e apoiada pelos habitantes da ilha, o que o levaré a receber pontos que podem ser
distribuidos numa ‘arvore de habilidades’. Vamos por partes.

A dindmica na mecanica de progressdo cria paralelamente o desenvolvimento das
capacidades de exploragdo e de combate do personagem principal. Ao avangar nos objetivos
principais e secunddarios, essas capacidades levardo o personagem a acessar lugares novos e
outras regides da ilha. Essas novas regides tratam de uma natureza diferente, como demonstrado
nas Figuras 48, 49 e 50, a seguir, de outros inimigos, de novas e de continuagdes de narrativas

pré-existentes.

Fonte: Gameplay. Modo de fotografia do Playstation. Ela é mais densamente povoada e tem caracteristicas de
florestas mais densas, com poucas altera¢des na altimetria do relevo. Organizagio do autor (2024).
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Fonte: Gameplay. Modo de fotografia do Playstation. Area mais insular, com caracteristicas de campos
mais abertos e pantanosos. Presenga de pequenas ilhas e regides alagadicas. Aqui estamos no ‘meio’ da
narrativa do jogo. Organizagao do autor (2024).
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Figura 50 - Regido de Kamiagata, extremo norte.
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Fonte: Gameplay. Modo de fotografia do Playstation. Regido mais fria e montanhosa do universo do
jogo, com presenga de um relevo mais acidentado e um clima predominantemente nevado e gélido.
Organizagao do autor (2024).
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Ao avangarmos na narrativa do jogo percorremos, assim, um caminho que se estende de
forma latitudinal, saindo da regido de Izuhara, com mais vilas, templos, ‘densamente povoada’
por NPCs, onde se inicia a histdoria do game, e o inicio dos contos/objetivos secundarios dos
NPCs principais. Ela ‘termina’ com o arco narrativo principal do Jin conseguindo salvar seu
tio, prisioneiro de guerra, e obrigando os mongo6is a se retirarem mais ao centro da ilha.

Seguindo a norte, encontramos a regido de Toyotama. Mais pantanosa, alagadica e cheia
de pequenas ilhas. Ela d4 continuidade a trama ao conseguir desenrolar a unido entre Jin e seus
amigos, com as forcas recém reconstruidas do Xogunato.

A cada tomada de controle de pequenas e grandes vilas, e pontos estratégicos, o jogador
consegue desenvolver os arcos narrativos secundarios e principal, expulsando os mongdis mais
a norte. Ela ‘termina’ com a tomada de uma importante fortaleza, com a morte de Taka, e uma
decisdo do personagem principal que o leva a trai¢do do Xogunato, e acaba por exild-lo na
regido mais ao norte da ilha.

E nesta regido da ilha que nos deparamos com a antiga casa de Jin, na Vila Omi, local
onde encontra velhos amigos, como a Yuriko — uma espécie de governanta da casa dos Sakai —
um novo equipamento, a armadura do cla Sakai, utilizada pelo seu pai, e uma nova habilidade:
a de produzir venenos letais e alucindgenos.

Esta ¢ ensinada através de Yuriko num ‘desvio’ de uma receita para caca de pequenos
animais a pedido de Jin. Ao longo desse encontro, um pequeno conto se desenvolve em trés
partes. Os personagens revivem memorias e lugares da infancia na vila Omi, como representado

nas Figuras 51 e 52, a seguir.

Figura 51- Vista externa da casa dos Sakais, cld dos lideres Xoguns de Tsushima

Fonte: Gameplay. Modo de fotografia do Playstation. Organizagao do autor (2024).
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Fonte: Gameplay. Modo de fotografia do Playstation. (1) Conto da Yuriko; (2) Menu de seleg¢@o de armadura
com a selecdo da amarduca do cla Sakai; (3) Vista para o cemitério dos Sakais, onde Jin pode encontrar o timulo
de todos os seus parentes. Organizacao do autor (2024).

Exilado no extremo norte da ilha, Jin encontra a regido de Kamiagata, a Gltima area a
ser explorada no arco narrativo do jogo. Nela, encontramos regides mais montanhosas, menos
povoadas, de cllima frio, que por vezes interfere na gameplay do jogo, como demonstrado na
Figura 53. Aqui, o jogador vai se deparar com as Ultimas instancias dos inimigos mongois e
com o final da histdria principal (main history), onde o nosso personagem consegue, com ajuda
de seus amigos, os cinco NPCs principais, e mais tarde com o auxilio das tropas do seu tio, lider

Xogum, libertar Tsushima e matar o lider mongol.

Fonte: Gameplay. Modo de fotografia do Playstation. (1) Jin se queixa do frio ao subir o
monte Jogako. (2) Jin se aquece em uma fogueira para ndo sofrer dano pelas baixas
temperaturas. (3) Jin, em seu exilio, reencontra os seus amigos ao elaborar a estratégia para o
ato final. Organizagao do autor (2024).

Nao obstante, cada area do jogo também acrescenta elementos novos ao combate.
Enquanto os inimigos na parte mais ao sul tem formas mais ‘basicas’ de combate, ao avangar
para o norte eles se diversificam e aprendem habilidades novas.

Em Toyotama, o arqueiro mongol detém a técnica de flechas flamejantes, enquanto os
brutamontes utilizam armas a base de pdlvora. Os mongois comecam a usar cdes ali. Os
espadachins dominam técnicas incendidrias em suas laminas. Mais ao norte, em Kamiagata, os
arqueiros aprendem técnicas de flechas envenenadas e a utilizagdo de 4guias para a detecgdo de
inimigos, por exemplo.

Os inimigos em ‘Ghost of Tsushima’, representados na Figura 54, vao se diversificando
e aparecendo em combinagdes novas € em maior nuimero com o seguir da gameplay, tornando
o desafio do jogo cada vez mais complexo, conforme a area do jogo em que o jogador se
encontra. Isso ¢ igualmente valido para as proprias habilidades do jogador, que vao se
incrementando e sendo descobertas, na medida em que se avanca na narrativa e, em paralelo,

nas areas do jogo.
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Figura 54 - Conceito artistico dos mongois

Fonte: Playstation Blog. (1) Arqueiro presente em Izuhara. (2) Arqueiro presente a partir de Toyotama. (3) Lider
Kothun Kan. (4) Soldado (2024).

Aqui o conceito de regido perde o seu carater mais contemporaneo, que leva em
consideragdo a globalizagcdo enquanto produtora de uma “diversidade cultural”, da qual ha de
se considerar os movimentos de agéncia no territorio. Ela funciona muito mais enquanto um
conceito que aponta uma certa coesdo, singularidade, diferenciagdo e integragdo das multiplas
dimensdes do espago geografico'.

Esse fator se deve ao periodo histérico em que o universo do jogo se ambienta, meados
do século XIII, antes mesmo de qualquer premissa capitalista enquanto agente de produgao
socio-espacial. Entdo mobilizamos o conceito de regido a partir de trés premissas; 1) enquanto
forma de diferenciar espagos de caracteristicas naturais diferentes; 2) enquanto organiza¢ao
espacial dos arcos narrativos do jogo e 3) enquanto areas de eventos singulares.

A completude dessas regides vai esbocar semelhancas com os limites geograficos reais
de Tsushima. Além de sua semelhanca com os limites geograficos, as regides e territorios
descritos acima realmente existiram naquele periodo historico'3!.

Assim, surge uma certa cartografia de representagdo de um periodo histérico que guarda
inimeras semelhangas com o mapa real de Tsushima, que vdo desde seu formato latitudinal,
como nos apresenta a Figura 55, até os elementos contidos em cada uma das regides, como o0s

jé descritos aspectos da natureza fisica: relevo, clima, vegetacao etc.

130 Cunha, 2000.
131 Nishioka, 1980.
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Figura 55 - Formatos territoriais do arquipélago de Tsushima.

Q9

g

)

Q

'
)
’

Tsushima
ol L1

Fonte: Google earth, Google Maps, e Modo fotografia do Playstation
(autoral'3?). Japdo. (1) Google Earth; (2) Google Maps; (3) Ghost of Tsushima.
Organizagdo do autor.

A cartografia presente no jogo ¢ uma heranga bem trabalhada do que encontramos desde
‘Super Mario World’(1990). Nela esta representada uma série de elementos que apontam
objetivos, marcos, areas de influéncia e areas desconhecidas. Enquanto parte da mecanica de
exploragdo, o jogador pode utilizar o ‘mapa’ a qualquer momento para destacar pontos de
interesses, descobrir localizagdes e se guiar.

A medida que se caminha no jogo, uma ‘névoa’ encobre o ‘mapa’. Alguns objetivos,
como aqueles em que se desestabiliza um territério mongol, por exemplo, requerem que o
jogador desfaga a névoa no ‘mapa’, revelando novos pontos de interesse, vilas, comerciantes e
outros objetivos estratégicos.

Na utilizagdo desse recurso, vocé pode utilizd-lo em diversas escalas diferentes. Isso
ajuda o jogador a poder navegar com maior velocidade ou maior detalhamento entre as trés
regides da ilha principal. Portanto, a cartografia elaborada no jogo, representada na Figura 56,
tem um papel, quando se refere a escala, mais proximo de utilitdrio do que usado enquanto
2133

ferramenta ‘social’ de apreensdo dos fendmenos, ainda que nas ‘maiores escalas sejam

revelados mais detalhes sobre a drea em que se debruca.

132 0 termo refere-se a uma imagem capturada pelo autor, no modo fotografia do jogo.
133 Ndo ha nenhuma elaboragdo de escala numérica ou grafica no ‘mapa’ do jogo, por isso preferimos utilizar
cartografia ao invés de ‘mapa’, ja que ndo sdo encontrados elementos constitutivos de um mapa nesta produgao.
b
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Figura 56 - Cartografias em Ghost of Tsushima

ILHA DE TSUSHIMA
.l
o)

. Fonte: Gameplay. Modo de fotografia do Playstation. (1) Vista do arquipélago como um todo.
(2) Vista da regido de Kamiagata. (3) Vista de area especifica em Kamiagata Organizagao do
autor (2024).

Apesar de servir enquanto um grande aparato de referéncia e localizacdo na gameplay,
ha no jogo uma mecanica de exploracdo pouco comum em titulos ‘Triple A’: o vento guia. Esse
recurso ajuda o jogador a se locomover ao longo da ilha sem outros marcadores e sem algo
apontando os caminhos de forma direta. Ao invoca-lo, em um gesto no touchpad do joystick'?,
uma forte ventania sopra na dire¢do em que o jogador deve seguir se quiser cumprir seus
objetivos.

Aqui ele funciona quase como um elemento narrativo transcendental que possibilita ao
jogador fazer seus proprios caminhos em dire¢do ao que precisa ser feito. Com o avango da
arvore de habilidades pode-se conferir poderes ao ‘vento guia’, os quais ele orienta em dire¢ao
a areas de interesse, como as do ‘desafio do bambu’, um mini game dentro do jogo.

Este mini game encoraja o jogador a acertar um combo de ataque utilizando uma
combinagdo crescente de botdes a serem apertados em um tempo predefinido para, assim,

ganhar um ponto de habilidade na melhoria do combate. H4 varios deles ao longo de Tsushima.

134 0 touchpad é uma area no controle (joystick) do videogame que serve para navegar com maior facilidade em
menus, assim como em um notebook. Dependendo do jogo em questdo ele também serve como botdo para
algum comando e sua utilidade varia.
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A cartografia do jogo vai se desenhando, na medida em que esses e outros objetivos vao
sendo descobertos e realizados pelo jogador, como o principal e os secundarios, encontro com
locais que contém atividades (desafios do bambu, duelos, haikus), e pontos de exploragao
(altares da honra, santudrios xintoistas, fontes termais, fardis e santuarios de Inari). Na Figura

57, capturamos telas da gameplay que exemplificam o que expomos.

Fonte: Gameplay. Modo de fotografia do Playstation. (1) Informagdes sobre o objetivo. (2)

Nivel de lenda. (3) Indicagdo do alvo do vento guia. (4) Mapa apds o objetivo (1) apontado pela

seta vermelha. (5) Novo nivel de lenda. Organizagao do autor (2024).

As mecanicas de exploracdo também permitem que o jogador faga uma parte
consideravel da gameplay sem a ajuda de referéncias na cartografia do jogo. Para isso, as
mecanicas incrementam pontos de exploragdo, como os santudrios Inari'3®, locais de culto onde
as pessoas podem fazer oferendas e oracdes a kamis, espiritos ligados a natureza segundo a
religido xintoista praticada, sobretudo, no Japdo, de origem indigena.

O jogador, no caminho de um objetivo demarcado ou mesmo a andar sem esse aparato,
pode se deparar com pequenas raposas laranjas que indicam a dire¢@o até os santuarios para
onde elas sdo guias. E possivel interagir com esses seres e, ao fazer uma oragdo aos seus
santuarios, o jogador recebe amuletos — itens para melhoria de habilidade —, aumento do nivel
de lenda e um ponto de ‘viagem rapida’ no mapa, mecanismo que dispensa o deslocamento de

um ponto a outro, ‘teletransportando’ o personagem para determinado lugar.

135 Entidade sagrada ou espirito que € referenciado no xintoismo. Os kamilnaris sdo kami da agricultura e fartura,
e aparecem através de mensageiras, as raposas.
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Ha uma outra ferramenta de explorag@o que se apoia no uso de outro animal, um passaro
amarelo, que indica a dire¢do até um local de interesse proximo. Ele pode guiar o jogador a
diversos pontos de exploragdo e recompensas como territérios mongois, pilares da horna,
Santuarios Inaris e Xintoistas.

Ao se locomover pelos locais do jogo, esses passaros aparecem cantando e voam a frente
do personagem, guiando-o até o ponto de interesse. Esses pontos também podem aparecer na
cartografia do jogo com uma interrogacao (?), indicando que determinada area ainda ndo foi
descoberta. Caso o jogador passe proximo a essas areas, mas ndo o suficiente para descobri-las,
elas permanecem no ‘mapa’ do jogo até que se decida explora-las.

Estas ferramentas combinadas geram uma dindmica na exploragdo de Tsushima,
levando o jogador a se deparar constantemente com novas situagdes, desafios e cenarios durante
0 jogo. Num movimento dialético com o envolvimento afetivo em alguns momentos, como no
qual um santudrio Inari ¢ destruido por mongois, o jogador encontra uma mensageira morta e
logo se ¢ acometido por um sentimento de raiva e busca por vinganga.

Uma outra raposa aparece para guia-lo até os responsaveis pelo ato. Ao concluir a
batalha, varias raposas aparecem em um gesto de agradecimento. [lustramos essas relacdes na

Figura 58.
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Fonte: Modo fotografia. Gameplay. Modo de fotografia do Playstation. Autoral. (1) Passaro
amarelo que guia o personagem até um desafio de bambu. (2) Jin faz carinho em uma raposa.
(3) Santuario Inari destruido (raposa morta indicado no circulo). (4) Cena de Jin atras do
passaro guia. Organizacao do autor (2024).

Incorporado as mecanicas de exploragdo, hd um outro elemento vivo e latente na
gameplay de ‘Ghost of Tsushima’, que certamente cativa o jogador a ir de encontro com locais
especificos na ilha: um sentido de paisagem. Repleto de cenérios deslumbrantes, o jogo usa e
abusa de formacdes naturais (florestas, lagos), arquiteturas, vilas, templos e elementos que vao
desde construgdes a fumacas no horizonte, para estimular os sentidos visuais de quem joga.

Nas travessias que fizemos no game, nos deparamos com vastos campos, montanhas
sinuosas, pantanos, templos e estatuas, rios e riachos, fortalezas, castelos, vilas, e tantos outros
elementos reconstituidos de forma a produzir um deslumbramento.

Esses efeitos graficos que simulam diversas paisagens produzem um envolvimento
sentimental no jogador, e acabam criando cenas cinematograficas na gameplay. Utilizando este
elemento, o jogador pode explorar o jogo a partir do que consegue ver. Quase sempre ¢
necessario que procure locais mais elevados nos arredores para poder ter uma dimensao do seu
entorno.

Um dos mais recorrentes elementos ¢ o uso de fumaga. Através de pontos especificos
na ‘paisagem’ do game, ¢ possivel encontrar dreas ocupadas por mongoéis (indicadas por uma
fumaca preta), e locais onde alguma outra coisa esta se desdobrando (as vezes pedidos de ajuda
de aldedes, batalhas, territorios mongois etc.). Outros marcos também podem ficar evidentes,
dependendo do seu ponto de observacao: florestas, templos, montanhas, campos, vilarejos.

Assim, € possivel explorar multiplas ferramentas de localiza¢do na gameplay do jogo.
Cada uma delas da a liberdade criativa de serem utilizadas em cominagdes que variam segundo
a intencao de exploracao do jogador.

Na medida em que alguns conflitos e situagdes se desenrolam e sdo resolvidos, esses
elementos podem aparecer ou desaparecer da paisagem do jogo, formando um elemento
dindmico que se produz a partir das mudancas nas relagdes e acdes nos lugares do jogo que as
produzem.

Ou seja, se um conflito ou conto novo se desenvolve a partir da sua exploracao, ou do
seu envolvimento em resolver objetivos no jogo, fumagas podem aparecer no cendrio e
precisardo ser encontradas a partir de algum ponto elevado de observagdo, como demonstrado
na Figura 59. Dai, o jogador precisa utilizar conhecimentos bésicos do relevo e de dire¢des ao

se guiar até o objetivo ensejado.
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Fonte: Modo fotografia do Playstation. Autoral. Organizagao do autor. (1) ‘Mapa’ com objetivo destacado que
precisa ser encontrado na (2) ‘paisagem’ do gameplay. Organizacao do autor (2024).

Esses elementos, por vezes, podem ser mais sutis, em outras podem ser mais evidentes,
a depender da situacdo e do seu ponto de vista. Assim, recorrer a lugares mais altos, como o
telhado de templos ou picos de montanhas, redimensiona o jogador sobre eventos que estao
acontecendo por toda uma regido do mapa e aticam a curiosidade a partir da combinacdo dos
elementos visuais no jogo.

Logo, uma fumaca preta no horizonte pode indicar um grande territério mongol, onde o

jogador precisa combater o dominio de seus inimigos, assim como apontado na Figura 60.

Fonte: Gameplay. Modo de fotografia do Playstation. (1) Vista do alto de uma montanha.
(2) Proximidades de um territério Mongol. (3) Territorio dominado. (4) Territorio livre da
influéncia mongol. Organizacdo do autor (2024).

Por outro lado, ao caminhar pelas regides do jogo, o jogador pode se deparar com
elementos visuais mais ‘discretos’, mas que despertam a curiosidade ao longo da gameplay.
Esse ¢ o caso dos templos xintoistas, locais de haikus, fontes termais, duelos e cemitérios no
jogo. Esses elementos remetem a lugares reais de Tsushima, tanto no que diz a sua qualidade
enquanto locais sagrados/simbdlicos de culto, oragdes, oferendas, quanto locais de resisténcia
dos habitantes de Tsushima.

No caso do haiku, a exemplo, o jogo apresenta-o como uma atividade a ser cumprida e
que, ao completa-la, o jogador ganhara como recompensa pontos de habilidade, aumento da sua
lenda e itens de batalha.

O haiku ¢ uma forma tradicional de poesia japonesa, composta em trés versos, com a
estrutura sildbica de 5-7-5, totalizando 17 silabas. Essa forma poética remete a efemeridade da
vida, utilizando elementos da natureza e do cotidiano, passando uma sensacao de simplicidade
e profundidade a0 mesmo tempo!3°.

Nessa atividade, o jogador senta e observa a paisagem ao seu redor para compor uma

poesia, assim como demonstrado na Figura 61.

136 Blasko; Merski, 1998.
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Figura 61 - Composicao/reflexdo de um haiku sobre a ‘incerteza’.

Fonte: Gameplay. Modo fotografia do Playstation. Organizagao do autor (2024).

O xintoismo, religido originada no Japao, por volta do século I e II d.c, tem suas bases
no culto a deidades naturais (Kamis) e na importancia de rituais e praticas ancestrais. Sao nos
santuarios onde os kamis sdo venerados em festividades, rituais e oferendas. Ela é considerada
a religido tradicional do Japao, tendo ligagcdo aos seus povos originarios. Apos o século VI d.c,
a religido comegou a sincretizar elementos do Budismo, dando a equipe do jogo a liberdade
criativa de imaginar esses locais sagrados na gameplay.

Eles também fazem parte da narrativa e das mecanicas de jogo. Ora um dos seus amigos
NPCs, um monge xintoista guerreiro do Templo do Cedro, vai enveredar sua série de nove
contos com a ajuda de Jin.

Locais de templos xintoistas vao estar espalhados por todas as trés regides da ilha de
Tsushima e lhe dardo materiais que s6 se encontram nos seus arredores, como a madeira de

137

chardo'>’, além de equipamentos raros.

137 Também conhecida como Urushi, é uma arvore asiatica.
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Esses templos foram representados dentro do jogo de forma que o jogador
desenvolvesse apreco e multiplas relacdes com eles, incluindo a representagdo dos ‘portais
tori’, monumentos em forma de arco o qual acredita-se que transportam os fiéis do mundo dos

humanos ao mundo dos kami, como representado nas Figuras 62 e 63.

Figura 62 - Portdo Torii na gameplay de Ghost of Tsushima

stes es Lorn levam ao Santuano

Verdejante de Shinatsubako, kami do vento

Fonte: Gameplay. Modo fotografia do Playstation. Autoral (2024).



141

Figura 63 - Cenas da gameplay ligadas a religido

Fonte: Gameplay. Modo fotografia do Playstation. Autoral. (1) Norio ¢ saudado por outros monges; (2) Jin
acompanha uma oragao; (3) Caminho até um templo xintoista; (4) Frente de um templo xintoista com oferendas
em sua sacada. Organizagdo do autor (2024).

Cada um desses aspectos geograficos experimentados na gameplay de ‘Ghost of
Tsushima’ certamente dariam estudos independentes mais aprofundados. Nossa questdo ndo ¢
levantar um debate conceitual olhando para uma categoria geografica em especifico e tentar
através dela operacionaliza-la, mas jogar o jogo e estar atento a experiéncia da gameplay,
percebendo os sentidos geograficos que vao se constituindo a partir disto.

Preferimos dar um enfoque mais amplo € menos aprofundado as questdes das categorias
geograficas por tentar preservar o jogo eletronico enquanto experiéncia complexa (social,
psicolégica, cognitiva, politica), deixando, de certa forma, nos guiar pela sua gameplay. Aqui
o0 a priori € o proprio ato de jogar que leva a investigacao, e ndo uma sisdo categorial geografica
que leva ao jogar.

Isso nos colocou de frente a uma experiéncia de muitos sentidos geograficos, o que abriu
um amplo campo investigativo, potente em novos estudos mais profundos, mas que revela, ao
nosso julgo, como a geografia e seus conceitos podem ser operacionalizados enquanto um

conjunto de ferramentas para uma obra maior (0 jogo).
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Ou seja, nossa intencdo ndo ¢ a de abordar certas representacdes de categorias
geograficas e nos aprofundarmos no seu debate, mas sim de abordar a propria geografia
enquanto um preceito orientador. Queremos falar quantas geografias cabem num jogo
eletronico e como elas sdo mobilizadas para criar essa experiéncia do jogar.

Quando se joga um jogo eletrénico como Ghost of Tsushima, ndo € intutivo ser
academicamente critico a experiéncia. Nao se parte do principio de que ha um interesse em
determinada questdo dentro do jogo, apesar de que alguns deles, como Ghost se lancam ao
mercado vendendo parte de suas proezas.

Jogar ¢ um movimento de completude. Mesmo que o jogador chegue no jogo motivado
por questdo X ou Y, € s6 o conjunto de todos os aspectos que revelardo os reais sentidos e
sentimentos do jogar, da gameplay.

Jogar ¢ sobretudo vivenciar um jogo através da gameplay, o que implica em dizer que
ser jogador ¢ ‘emprestar’ sua subjetividade para se envolver em niveis cognitivos, politicos,
afetivos, sociais e psicologicos com o desenvolvimento do jogo. Essa acdo ¢ reveladora de
sentidos quando a partir dos sentimentos, reflexdes, escolhas (dentro do jogo), constituem
trajetdrias especificas e respostas afetivas a essas trajetorias.

Isso ndo implica em dizer que ser jogador esta apartado do ser gedgrafo. Consideremos
aqui que quando estamos refletindo a partir do conceito de geograficidade, ciberespaco,
territorio, lugar, regido e tantas categorias pertinentes, damos a geografia um a priori, uma
forma de producao que se lanca nas experiéncias para poder buscar os elementos constituintes
de sua teoria.

Assim, a cada vez que escolhi priorizar ir a templos Xxintoistas no jogo, estava em busca
de ‘lugares sagrados’, da admiragdo das ‘paisagens’, da ritualistica presente em determinados
pontos que me levariam ao encontro de ‘objetos geograficos’ dos quais sua existéncia e
interpretacdo sdo naturalmente uma reflexdo geograficamente complexa.

Ou seja, 0 jogo ¢ uma busca afetiva carregada de simbologia que est4 atrelada a uma
mecanica que recompensa o jogador na sua trajetoria, e invariavelmente levando-o a paisagens-
lugares-territorios-regides pitorescas, e que por outro lado também auxiliam na exploracdo de
outros pontos, um movimento em fluxo, uno.

De outro modo nao ha neste jogo nenhum sentido que ndo se dé em cadeia, como se as
categorias geograficas estivessem unidas sobre o manto da experiéncia: os sentidos de lugar
estdo sendo construidos ao mesmo tempo que os sentidos de territério estdo 1a. Eles ndo se dao

sem que haja sobreposto os sentidos de regido, paisagem e uma cartografia atrelada a tudo isso.
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Esta ¢ uma espisteme que se aproxima das contribui¢des da geografia humanista, que se
volta a fenomenologia e nos ascende as questdes daquilo que vem antes mesmo das elaboragdes
cientificas. A geografia € aqui por nds também encarada como uma ‘beleza’, como algo inerente
a experiéncia humana, digna de uma apreciagao artistica, filosofica, mas que coexiste, negocia
sua existéncia com sua face cientifica.

Nao obstante o proprio jogo € técnica e tecnologia, que enquanto midia ¢ uma
enunciacdo geografica de determinado ponto de vista sobre um espago geografico particular do
mundo. Como vamos acompanhando - no jogo Ghost of Tsushima -, esse enunciado se da
através da narrativa e das mecanicas sem que uma categoria geografica esteja a priori no seu
desenvolvimento (SERPA, 2019).

Acreditamos assim que o0 jogo e a experiéncia que ele exprime nos coloca diante de um
reconhecimento sobre a natureza complexa do habitar e produzir o espago geografico, e que em
suas diversas escalas essas acdes revelam uma realidade de multiplas articulagdes, a medida em
que o cotidiano tem se complexificado social, politico, econdmico e culturalmente.

Territorio, lugar, regido e paisagem, a exemplo, estdo unas em um mesmo recorte do
espaco geografico, se destrinchando a partir de um observador e suas intengdes politicas. Aqui,
as nossas escolhas se dao no sentido de observar parcialmente cada uma das categorias
geograficas que permeiam a experiéncia representativa do jogo para nos atermos da
complexidade geografica aparelhada na producao.

A esta altura ja nos demos conta do quao complexo, vasto e imagético € o repertorio da
gameplay do jogo. Ele nos oferece diversas representagdes das inumeras relagdes com um
espaco geografico que a vivéncia produz a partir da sua natureza espacial, ou como viver ¢ uma
acdo cheia de ‘espacialidades’.

Das simbologias artisticas aos confrontos pelo dominio de determinadas regides, ndo ha
uma s6 a¢ao no jogo que ndo esteja profundamente atrelada as representacdes geograficas, de
modo que podemos enxergar a geografia de Tsushima como um protagonista tdo proeminente
quanto o proprio personagem principal, Jin Sakai.

As geograficidades pautam quem somos em multiplas instancias. Sejam elas
identitarias, artisticas, de natureza organizacional/administrativa, intimas, afetivas,
psicologicas. Jogar aqui ¢ um mergulho geografico que dialoga com os sentidos de existir
geograficamente.

Ghost of Tsushima se apresenta como objeto de um sistema de representacdes
identitarias-territoriais, que ovaciona o Japao enquanto lugar, territorio, enquanto paisagens

unicas e enquanto um sistema de a¢des unicos no mundo.
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Ele faz um resgate espago-historico que se estendem desde as suas particularidades
fisicas (fauna e flora [raposas, chardes, bambus], relevo e clima), até suas particularidades
humanas (religido, historias, organizagdes sociais e identitarias [samurais]), envolvendo o
jogador em niveis cognitivos, afetivos, de linguagem e percepcao visual numa imersao profunda
sobre um contexto espago-histérico especifico do Japao.

Reconhecemos que esta ndo ¢ a primeira vez que uma produgdo desse tipo se utiliza
desses elementos como plano de fundo, mas ¢ a primeira experiéncia em que eles sdo
mobilizados para construir uma histéria com foco em um lugar especifico e real. Além de
atentar para as formas politicas que essa narrativa ¢ introduzida ao grande publico, com o olhar
social e geopoliticamente localizado daqueles que desenvolveram o game.

Nio a toa o titulo do jogo leva o nome do arquipélago'3® japonés. As motivagdes que se
desprendem dessa experiéncia vao desde um sentimento profundo de amor, cuidado e
contemplagdo, até mesmo aqueles ligados a guerra enquanto método de reconquista, controle e
retomada, numa jornada que envolve quem joga com uma visdo politica-histdrica de interesses
particulares.

Os jogos ‘triple a‘ tem o grande trabalho de serem comercialmente bem sucedidos por
conta de sua estrutura de investimento. Comparados com os blockbusters do cinema, essas
produgdes sdo obrigadas a consquistar um publico, se ndo até construi-lo e nutri-lo durante
décadas através das sequéncias. Uma forma bem sucedida de mobilizagdo estd em poder
produzir uma imersao e conexao do jogador com o jogo.

Ghost of Tsushima mobiliza categorias geograficas na sua gameplay ao introduzir
narrativa € mecanicamente uma relacdo profunda com o espaco geografico e historico do
arquipélogo japonés. Ele estd submerso a uma cultura nos jogos eletronicos que tem sido
comercialmente bem-sucedida em retratar aspectos da cultura japonesa.

Essa introducgdo se da através da ficcionalizagdo de um momento historico real, onde
um samurai (também utilizado como parte do aspecto narrativo e mecanico) envolve-se numa
busca pela retomada do controle de Tsushima.

A partir disso o jogador ¢ compelido a exploracdo desse ambiente reconstituido a partir
de uma série de mecanicas que vao do uso da cartografia no jogo, até a introducgdo de locais
sagrados e poéticos (templos xintoistas, tocas de raposa, haikus), mesclando a apreciagdo da

natureza com embates em areas dominadas por mongois.

138 Tsushima é considerada um arquipélago pelos aspectos de sua natureza fisica. Ou seja, um
arquipélago menor ‘dentro’ de um maior, o préprio Japao.
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Tanto narrativa quanto mecanicamente o jogo langa o jogador para a exploracdo do
espaco geografico reconstituido no jogo, onde sentidos para ‘territorio’, ‘lugar’, ‘paisagem’ e
‘regido’ ganham uma dinamica propria e protagonismo nas agdes que permeiam a gameplay. A
mobilizacdo de tantas experi€ncias geograficas dentro do jogo ndo pode deixar de ser vista a
sua natureza enquanto mercadoria de alta rentabilidade.

Para que entdo serviu a geografia nesse desenvolvimento além da sua propria estrutura?

Acreditamos que ao mobilizar geograficidades, Ghost of Tsushima aposta nos preceitos
de imersdo do jogador ao colocé-lo para simular a vivéncia de um lugar onde o sujeito esta
ativamente criando a sua realidade.

A medida em que a exploragdo ¢ parte essencial do jogo e esta compele as experiéncias
com as mecanicas (haikus, a exemplo), o jogador produz elos afetivos, psicologicos e sociais
em sua propria subjetividade com o jogo. Essas inser¢des mesmo que temporarias criam
sentidos, ideiais e ideologias que ja estdo presentes no jogo desde a sua concepgao.

Se identificar com a historia, ou até mesmo doar seu tempo para com a historia japonesa
ndo ¢ algo novo diante das condicdes e outras formas mididticas expostas até aqui. O que ha de
novo sao 0s mecanismos pelos quais podemos gerar engajamento e identificagdo.

Os jogos, com seu alto alcance mercadologico e seus aparatos tecnoldgicos, parecem no
demonstrar a partir de Ghost of Tsushima, que a geografia pode ser utilizada nessa empreitada.
Eles conseguem capturar, ao longo dos anos, parcelas mais representativas do mercado do
entretenimento produzindo complexas redes de engendramento dentro e fora do ciberespago,
como vimos na reconstru¢cdo do portdo Tori na Tsushima da ‘vida real’, exposta na introdugao
deste trabalho.

Sdo os jogos eletronicos uma forma tecnologicamente sofisticada de alienagdao da
realidade material da qual estamos inseridos?

Em um mundo de gerenciamento de sofrimento psiquico a partir das formas neoliberais
do capitalismo, estd em um ‘outro lugar’, um ‘outro mundo’ além das pressdes cotidianas, ¢
uma forma eficiente de tornar o sujeito alheio.!*”

Isso ndo resulta de forma dbvia, uma vez que a propria subjetividade humana ¢
complexa e a interacdo com as formas de arte como os jogos eletronicos sempre resultam em
um amplo aspecto de possibilidades para aqueles que a experimentam.

No entanto levamos em consideragdo um contexto de produgdo especifico,

geopoliticamente localizado e que historicamente desenvolveu suas forcas produtivas em busca

139 SAFATLE, V; DA SILVA JUNIOR, N; DUNKER (2021).
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de hegemonias de mercado. Sobretudo estamos falando de uma dimensao da existéncia de uma
mercadoria do nivel dos jogos ‘triple A’ com a méaximas finalidades de mercado.

As geograficidades mobilizadas para o desenvolvimento do game servem a uma trama
mais complexa, assim como vimos no esquema proposto por Munhoz e Battaiola (2018). O
jogo ¢ o resultado de dimensdes constituitivas, onde o seu contexto (metajogo), ou a prescricao
social, definida por Falcdo; Aquino, (2013), desempenha um papel primordial na sua existéncia.

Entdo a a¢do de engendrar um jogador em uma mercadoria ndo pode estar apartada a
formas de alienacao da realidade, mesmo que essa nao seja um objetivo 6bvio e demarcado nas
linhas de produgao.

Alguns autores tratardo essa instancia dentro da conceitualizagdo de “circulo magico™!4?
(HUIZINGA, 2008[1938]). Entretanto pensamos junto com autores como Silva (2013) ao
considerar o ciberespaco enquanto um dos compositores do quadro dos sistemas de objeto e
“dialética conquanto agente e acdo formadora dos sistemas de acdo” (p.41), extrapolando o
videogame e 0s jogos eletronicos enquanto formas de acesso € como manifestacdes do proprio
ciberespaco.

Mesmo que haja movimentos novos a partir do ‘jogar um jogo’, estes ndo suspendem o
sujeito da realidade pois aqui ndo hd uma avessao as condigdes sociais, culturais, econdmicas
ou politicas do ‘mundo real’, mas sim um encontro performado com outras condi¢des além
dessa do jogador.

O que de fato estamos atentos ¢ como a geografia tem servido como cerne desse
movimento, podendo ser dela apreendida as formas mais sofisticadas de conexao humana com
o meio, e simuladas através deste novo conjunto de tecnologias e objetos dos quais sdo parte

intrissica daquilo que Santos chamara de espago geografico.

149 0 "circulo mégico" se refere a um espaco tempordrio e separado da realidade cotidiana onde as
regras do jogo sdo validas e os jogadores aceitam essas regras para participar do jogo. Dentro deste circulo,
ocorre uma suspensado da realidade comum, permitindo que agbes e eventos tenham significados especificos e
distintos dos do mundo real.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

‘Ghost of Tsushima’ talvez seja um dos mais exitosos projetos de jogo eletrdnico no
sentido de um longo e ininterrupto desenvolvimento de jogos que manifestam aqui e ali
aspectos, de forma parcial ou total, da cultura japonesa, incluindo as suas geografias.

Em ‘Ghost of Tsushima’, a mobilizag¢do das ideias e ideologias nipdnicas chega em um
nivel de criar simbioses na experiéncia do individuo jogador que remetem as vivéncias
geograficas e situagdes concretas do ‘mundo real’.

Estar na gameplay do jogo ¢ se relacionar com seus aspectos narrativos e mecanicos que
agem promovendo uma experiéncia complexa a partir de sentimentos genuinamente
geograficos. Os sentimentos, por sua vez, conseguem instigar categorias geograficas por todos
os lados: territorio, lugar, regido e paisagem sdo algumas delas.

Essa experiéncia com a gameplay do jogo, se experimentada a partir da relagdo entre
narrativa e mecanica, pode ser compreendida a partir de uma série de mecanismos enquanto um
simulacro da propria relagio homem-meio. Ela sensibiliza cognicdo, afetividade, e aspectos
fisicos e sociais em uma media¢do sensivel promovida pelo desenvolvimento tecnoldgico dos
ultimos anos no setor dos videogames.

Jogar um personagem como Jin Sakai, que discursa muitas vezes por uma causa que
tem sentidos de territorialidades e lugaridades na constru¢do narrativa, ¢ um fendmeno de
captura da subjetividade de quem joga. Os discursos pelo povo e as situagdes em que a
gameplay de Ghost colocam o jogador a prova, criam uma conexdo com a obra que
inevitavelmente inclina o jogador a certas identificagdes.

Se categorias como territdrio e lugar na geografia conseguem explicar as formas de
producdo e vivéncia em determinadas por¢des do espago geografico por pessoas € grupos,
através do uso efetivo desse espaco e a impressao da cultura sobre ele, podemos dai entender
quais preceitos estdo carregando a experiéncia da gameplay em Ghost of Tsushima.

Nao hé nada mais conveniente nessa experiéncia que levar em considerag@o a historia
do lugar do mundo a qual ela remete. Tsushima, arquipélago que constitui um outro
arquipélago, o Japao, teria um dos seus momentos historicos representados dentro de um jogo
eletronico. Nao obstante, ele seria um em que os japoneses sofreriam uma derrota, onde um
grande hero6i, com seu amor pelo lugar e devogao aos principios — territoriais —, expulsaria um
grupo estrangeiro e sua ameaca imperialista, transformando os japoneses em colonia.

O mito nacionalista japonés se reconta mais uma vez a partir de uma técnica sofisticada

entre as dimensdes materiais e imateriais que ¢ um jogo eletronico. Ela ¢ bem contada, mas
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sequer foi um estudio japonés que a criou. Foram americanos, imbuidos pelo lucro e pela
concorréncia acirrada no mercado emergente dos games, que se utilizam de forma tecnicamente
competente da atracdo que a mitologia exerce sobre os individuos jogadores, alegando um
suposto desejo de corresponder a uma ‘carta de amor’ ao Japao.

Hé aqui uma contradi¢do: os norte-americanos se beneficiam de todos os aspectos de
C&T para o desenvolvimento de um jogo como Ghost of Tsushima, mas a0 mesmo tempo
entregariam, aparentemente, uma poderosa ferramenta de alienag¢do cultural em favor dos
japoneses. Na realidade, em sua longa historia de produgdo de produtos culturais de difusdo
mundial dos chamado soft power norte-americano, que hoje premia a industria de videogames
através de evento promovido pelo proprio estado, a industria norte-americana de jogos
eletronicos logra alcangar simultaneamente elevados lucros e ampla fatia de mercado ao mesmo
tempo em que cativa jogadores ao redor do mundo e “acaricia” o ego dos japoneses, a revés do
que aconteceu na interven¢do do pos-II Guerra. Longe de colocar os americanos a servigo dos
seus proprios interesses, a cultura japonesa apenas influencia um trabalho, tdo remotamente
distante e tdo intimamente ‘contectado’ tanto em termos subjetivos, no plano dos jogadores,
como em termos de elevados retornos economicos, no plano da produtora norte-americana.

O uso da geografia enquanto componente crucial no desenvolvimento de tantas partes
quanto possiveis neste jogo cristaliza determinada visdo sobre o Japdo que continuamente se
(re)cristaliza geracionalmente, enunciando um lugar através da cultura. Afinal, trata-se de uma
cultura milenar, com consideravel poder de cativar o publico contemporaneo seduzido por
mitologias as mais diversas, como forma de contrabalancar — ou alienar-se — da aridez de suas
experiéncias cotidianas.

Aqui ¢ onde ndo nos surpreende o recorde batido na campanha de arrecadacdo da
reconstruc¢do do portdo Tori, destruido na Tsushima real apds o tufao em 2020. Campanha esta
que alavancou milhdes de reais por conta de uma fanbase instrumentalizada a partir do jogo.

A geografia cumpre seu papel como elemento constitutivo no cerne dessa
instrumentalizag@o. Os seus sentidos dentro da constru¢do de um jogo precisam ser averiguados
com o quadro de composi¢cdo que leva em consideracdo o jogador (e sua subjetividade) e o
contexto social do qual esse desenvolvimento faz parte, permitindo observar as intengdes de
seu uso.

Quando estive por mais de 170h jogando Ghost of Tsushima percebi o quanto meus
proprios sentimentos eram convocados em prol de passar mais algumas horas jogando para

salvar familias e vilarejos que estavam devastados apos a guerra. Quase como um frenesi, fui
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posto no jogo diversas vezes me sentindo conectado e mobilizado a uma causa, como se
estivesse diante de um contexto real.

Ao mesmo tempo, eu estive invariavelmente aprendendo sobre a cultura e historia
japonesa enquanto jogava, ou ao menos sobre uma determinada narrativa da cultura e historia
japonesas contada pelos profissionais da empresa norte-americana. De um dos seus
componentes, que ndo trouxemos a tona na pesquisa, chamado Jin, colecionador de artefactos

mongois, abre-se um leque historico para ser lido em um cddice’#!

do jogo. Ainda assim, parece
ser objetivado pela empresa que esse leque historico leve o jogador a descobrir com mais
detalhes questdes sobre aquele periodo historico, tanto quanto outros detalhes da vida religiosa,
geografica e arquitetonica japonesa, reiterando a dialética entre os interesses empresariais € a
riqueza cultural milenar do povo japonés.

Isso se da pela complexidade narrativa-mecanica do jogo que produziu muitas vezes
sentimentos verossimelhantes aos de ter amigos, defender e vivénciar territorios, sentir-se parte
de um lugar, admirar as belezas naturais, as paisagens, fazer parte de ciclos sociais, ter
propositos que me empeliram por horas a estar conectado no jogo.

Em especial, foram as teias de relagdes entre os personagens o que mais animou 0 jogo
e isso teve uma poderosa reverberagdo geografica. Foi através dos contos entre os personagens
que os sentidos de ‘lugar’ foram se tecendo sob Tsushima no game. Ao mesmo tempo, como
problematizado, isso também trazia a tona sentidos de ‘territorio’.

Foram neles que confesso ter vivenciado os momentos mais emocionantes no jogo (ao
ponto de chorar), o que me fizeram ficar algumas horas mais do que o esperado para concluir
determinadas tramas. A ligagdo emocional, afetiva com as historias que se desenvolviam, como
o sonho de Yuna de fugir da guerra e levar uma vida pacifica, me levaram a tantos lugares de
Tsushima quanto possiveis. Quando seu irmdo morre na trama, e o sonho de construir para si e
sua familia um lugar pacifico se abalam, a vontade de destruir os planos do exército mongol e
tornar Tsushima um lugar livre, sem guerra ou as crueldades que advém dela, se tornou uma
forca motriz na minha gameplay. Atigar as subjetividades do jogador ¢ parte crucial da
constituicdo do jogo, de modo a capturar tempo, energia e dinheiro das geragdes
contemporaneas transportando-as para uma realidade mitica bem diversa de sua propria.

As histérias que continham sonhos de liberdade, amor, 6dio, tragédia se mesclavam com

o substrato espacial e criavam todos os sendidos e apreensdes geograficas. De uma forma ou de

141 Uma espécie de livro de referéncias de objetos, lugares, histérias vivenciados na gameplay do jogo.
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outra me vi apreciando as construgdes, os campos, pantanos, templos, florestas que faziam parte
de cada uma dessas histdrias e encenavam um protagonismo narrativo sem igual.

A experiéncia do jogar permitiu compreender que Tsushima ndo ¢ apenas um plano de
fundo onde se passam as histérias de Jin Sakai, seus amigos e o povo daquele arquipélogo. E
ela mesma a protagonista de todas aquelas historias, hora ‘sorrindo’ na luz de um dia ensolarado
e paisagens vibrantes enquanto aldedes recuperavam suas vidas em vilas libertadas da
influéncia da guerra, hora chorando em meio a chuvas e trovejando em raiva em duelos

importantes e delicados, de vida ou morte na trama. As pequenas minucias como atravessar

cada espago por debaixo da estrutura principal de uma minka (E2X)'4? para procurar itens,

esquivar-se de batalhas ou utilizd-las como um elemento supresa, o jogador ¢ levado,
propositalmente, a vivenciar a arquitetura e os elementos geograficos contidos nessa aventura.

Detalhes ligados ao xintoismo, aos modos de vida, a natureza ao redor, as formas de
cumprimento, hierarquias sociais, e tantas outras minlcias constroem a coesdo de uma
experiéncia de jogo que anuncia uma geografia no mundo real, com precisos propositos
empresariais.

Apesar das predilecdes, Ghost of Tsushima s6 pode ser jogado e apreendido na
encruzilhada desses detalhes. Detalhes esses que fazem a suspensdo, mesmo que por alguns
momentos, de esquecer que aquilo que ¢ retratado ¢ apenas uma simulagdo e ndo uma vivéncia
espacial real. Ao mesmo tempo olhamos para o jogo enquanto uma apropriagdo da tecnologia
desenvolvida por agentes economicos (e geopoliticos) em um mundo desigual, em que por meio
delas podem difundir suas ideias e ideologias. Isso ¢ muito pertinente quando se observa a
mobilizagdo de uma comunidade real em prol de uma causa que foi tdo milimetricamente
desenvolvida para tal empreitada.

A geografia enfim presta um servigo mais do que essencial a esse movimento: todo o
conjunto de detalhes da paisagem e da cultura ¢ posto a servi¢o da captura da subjetividade de
toda uma comunidade de fas. Aqui o alerta se nos acende. Se ndo somos nos € nossas historias
que conseguem esse feito, estamos diante de uma alienagao de nosso proprio territério pela agao
de atores geopoliticos/espaciais/econdmicos, € o que € mais grave: tem grande poder de sedugao

e situa-se na vanguarda economica, politica e tecnologica na area.

142 Ccasa de arquitetura tradicional japonesa que comumente era construida em um espaco entre o solo e o chio
da casa. Isso previnia enchentes, pragas, controlava umidade e ventilagdo.
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Meu amor aos videogames, aos jogos eletronicos, a for¢a de trabalho dessa industria, e meu repudio ao seu uso capitalista.
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