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Introducao

Neste trabalho, busca-se um estudo da midia do videogame e sobre sua capacidade
representacional. O campo de estudo dos videogames ainda apresenta pouco interesse e
pouco material por parte da academia, grande parte das informacdes sobre o assunto é
apenas difundida de forma generalizada e quase nada é discutido do videogame como uma
nova midia, como um meio de comunicacdo e de sua influéncia cultural.

Essa pesquisa busca caminhar nesse campo ainda pouco explorado, principalmente
no contexto nacional, trazendo a tona a importancia que essa hova midia possui nos dias
atuais, prioritariamente no quesito cultural, da mesma forma servindo como um ponto de
partida para discussdes e debates cada vez mais aprofundados sobre o videogame.

A questdo que guia essa pesquisa € a de compreender quais os elementos do
videogame que contribuem para a representagdo do Brasil, trabalhando em cima do jogo
especifico “Max Payne 3” cuja historia propde se passar aqui. O teatro, o cinema, a
literatura, cada midia possui suas peculiaridades e limites enquanto sua capacidade de
representar e retratar algo e a compreensdo dessas peculiaridades € essencial para a
compreensdo dessas midias como um todo.

Se o0 videogame de fato é uma nova midia, podemos encontrar em sua analise 0s
elementos que o configuram como tal. Tendo como foco a capacidade representativa, ao
observarmos 0s elementos visuais, auditivos, enredo, personagens e afins, analisando-os e
comparando-0s com 0s conhecimentos que ja possuimos sobre as outras midias, podemos
compreender a posic¢do ao qual o videogame se encaixa, e da mesma forma, identificar suas
peculiaridades e como elas influenciam na informacdo que o videogame proporciona.

O principal objetivo aqui é justamente identificar e destacar os elementos do
videogame que contribuem para sua capacidade representativa, com o intuito de mostrar as
potencialidades do videogame como forte meio de comunicagdo e transmisséo cultural.
Especificamente, € mostrar como o videogame Max Payne 3 consegue produzir uma
representacdo fidedigna do Brasil, utilizando seus proprios recursos.

Se o videogame se mostra capaz de tal tarefa, a ponto de conseguir transmitir

padrdes culturais, tanto estéticos como comportamentais, ele ndo pode simplesmente ser



deixado de lado. N&o sO estudos sobre a midia em si, mas sobre todo o universo que a
engloba ganham uma maior importancia, ndo apenas culturalmente, mas economicamente e
industrialmente. A produgdo nacional de videogame é infima, comparado a um consumo
interno gigantesco, entender o tema, a0 menos no campo tedrico, se mostra de grande
importancia para repensarmos todas as medidas e opinibes com esse assunto, até pouco
tempo, marginalizado.

Para a realizacdo de tal trabalho foi realizada uma pesquisa empirica, jogando e
analisando o jogo Max Payne 3, mantendo também em paralelo a observacao e anélise do
conteldo sobre o jogo divulgado por outros jogadores, de forma amadora, e com as
informagBes e dados divulgados pelas midias especializadas como sites e blogs
especificamente sobre videogames, que se propunham a analisar, de forma geral, o jogo.

Os dados e informacdes coletados dessa pesquisa foram entdo aplicados aos
modelos tedricos de estudos sobre a representacdo em si e sobre o videogame, sendo eles a
analise e interpretacdo da representacdo de Erving Goffman e a divisdo e estudos do
videogame de Espen Aarseth, a fim de compreender o que de fato o videogame esta
transmitindo e de que forma.

Para a compreensao total do trabalho, ele foi dividido de modo que as teorias dos
dois principais autores empregados aparecam primeiro e que sejam compreendidas pelo
leitor, que seguira para a explicacdo do que é o jogo e do que ele conta, para, por fim, partir

para sua analise utilizando-se das teorias.



1 — Referencial Teorico

1.1 - Goffman e a representacdo do eu

Erving Goffman, nascido em 1922, cientista social e escritor canadense, serd o
principal autor utilizado nesse trabalho para desenvolver a questdo da representagdo. Em
“A representagdo do eu na vida cotidiana”, uma das principais obras de Goffman, o
cientista social propde uma perspectiva sociologica para se estudar a vida social, baseada na
ideia da representacdo teatral.

Goffman parte de principios dramatirgicos em sua analise e frequentemente
compara o individuo comum do dia a dia com o ator no palco de teatro. Segundo ele, em
qualquer lugar ou situacdo, o individuo esta sempre regulando a si mesmo e as outras
pessoas a impressao que formam a seu respeito. Se pegarmos o contexto do palco, segundo
Goffman, no palco as cenas sdo apresentadas como simulacdes, diferente da vida real, onde
as cenas de fato estdo acontecendo, porém ele ressalva que na vida real ndo estamos
distantes deste mesmo contexto, e que as situacdes do cotidiano também podem se colocar
como simulacdes.

Pressupde-se, na perspectiva do Goffman, que os individuos estdo sempre colhendo
informacdes das pessoas e do ambiente ao seu redor para definir, antecipadamente, a
situacdo em que eles se encontram e 0 que esperar dela. Devemos considerar, porém, que 0s
individuos ndo colhem essa informacdo apenas de uma forma direta e objetiva, mas sim do
conjunto dessas informagOes com elementos subjetivos que estdo constantemente em
exibicdo. De fato, Goffman sugere que os individuos possuem duas habilidades distintas de
atividade expressiva, a expressdo gue transmite e a expressao gque emite, que auxiliam nesse
processo.

A expressao transmitida € justamente a forma direta e objetiva que os individuos
tém de se comunicar. Ela abrange a fala, a escrita, e todas as ferramentas simbolicas afins
dessas atividades, que sdo utilizadas de forma proposital com o objetivo de transmitir uma
informacdo. J& a expressdo emitida sdo elementos sintomaticos do indiviiduo, desde sua

postura e estética até entonagdes de vozes, que podem ocorrer propositalmente ou néo, e



que podem destoar das informacGes da expressdo transmitida ou ndo, compondo a
impressdo que o individuo pretende passar.

A andlise de Goffman, assim como este texto, foca principalmente no estudo da
expressao emitida, de tipo mais teatral e contextual, que pode ocorrer de maneira proposital

ou ndo, que esta plenamente esbocada na ideia de William I. Thomas que Goffman cita:

“E também sumamente importante que compreendamos que, na verdade, na
existéncia quotidiana ndo dirigimos nossas vidas, tomamos nossas decisfes ou
alcancamos metas, nem de maneira estatistica nem de maneira cientifica.
Vivemos de inferéncias. Suponhamos que eu seja, por exemplo, seu hospede. O
senhor ndo sabe, nem pode determinar cientificamente se vou roubar seu dinheiro
ou seus talheres. Mas, por inferéncia, ndo farei tais coisas, e, por inferéncia, o
senhor me recebera como hospede.” (GOFFMAN, 2008, p.13)

Por fim, embora Goffman ndo tenha deixado o legado de uma grande escola do
estudo do social, seus estudos sdo um caminho seguro para se entender como é formado
pensamento do individuo sobre o espaco ao seu redor e é justamente por esse motivo que
ele pode conferir uma grande ajuda para a resposta do meu problema.

Quando questiona-se quais elementos do videogame propiciam uma representacdo
do Brasil, pode-se reformular a pergunta para, como o Brasil se apresenta para o jogador, e
nesse ponto, eu estou transforma-se o Brasil em um individuo, e nesse contexto, pode-se

aplicar a perspectiva que Goffman propde.

1.2 - Sobre a representacéo

1.2.1 - Crenca

Quando Goffman comeca sua andlise sobre o conceito de representacdo, antes de
qualquer esboco do tema, ele sugere que nos atenhamos & crenga nos papeis que S&o
representados durante uma representacao, tanto por parte de quem atua quanto por parte de
quem observa.

Trabalhando com o exemplo de um ator em cena, onde seu principal objetivo € criar

uma impressao aos espectadores, ou seja, representar, podemos ter uma nocéo do papel da



crenca. Um ator confiante de sua atuacdo, com total dominio de suas expressoes, alcancara
um resultado extremamente satisfatorio de seu publico, o que Ihe confere uma credibilidade
maior sobre o papel que ele estd desempenhando. Nesse mesmo caminho se o publico
também estiver totalmente envolto na representacdo, e aceitar sem questionamentos a
atuacdo do ator, estaremos diante de uma situacao indistinguivel da realidade.

Este cenario € um dos extremos perante a crenca na representacdo, e seria 0 que
acontece entre uma mée e filho, por exemplo. A crenga inabalavel da mée em seu papel e
no papel de seu filho, assim como na crenca reciproca do filho, confere a cada um a
veracidade daquilo que de fato estdo representando. Somente um observador a parte dessa
interacdo poderia buscar elementos que contradissessem isso, revelando que néo se trata de
uma realidade, mas de uma encenagao.

O outro extremo da crenca na representacdo estd centrado principalmente na
descrenca. Neste cenario, 0 ator ndo possui total confianca de seu papel, e também tdo
pouco se importa com a impressdo que da ao publico e o que este pensa dele. Segundo
Goffman, os individuos nesse estado sdo os chamados cinicos.

O cinismo beira a outra extremidade da representacdo, pois o cinico subverte a
no¢do de representacdo, que passa a ser para o cinico apenas uma ferramenta de distorcao
da realidade. O cinismo, porém, proporciona uma nova gama de acdes e reflexdes sobre o
ato representacional, onde o cinico pode usufruir de seus status, como o que ocorre com um
vigarista.

Esses extremos ndo sdo extremos lineares, mas sim singulares. Segundo Goffman,
os individuos estdo sempre em um balanco entre os extremos, e cada ponto nessa escala de

crenca representa possibilidades diferentes quanto ao ato representativo.

1.2.2- Fachada

Quando utilizamos o termo representacdo, ou ato representativo, estamos nos
referindo a todo um completo nimero de atividades tomadas por um ou mais individuos,
que ocorre em um determinado tempo e lugar especifico, diante de um numero certo de
observadores. Sabendo disso, devemos nos perguntar, cada novo acontecimento, cada novo

encontro, desempenha uma acdo de representacdo totalmente nova? A cada novo



acontecimento os individuos tem de procurar uma forma de se apresentarem e uma forma
de observar o outro?

Certamente ndo. Sao criados certos padrdes de comportamento que os individuos
utilizam durante a representacao. Essas acdes padronizadas, que funcionam de forma fixa e
geral para todos os individuos, é o que Goffman define como sendo a fachada.

A fachada é um lugar comum, um ponto crucial que permite a expressdo entre as
pessoas. Por xemplo, como julgariamos se uma pessoa € ou ndo confidvel se eu nunca a
tivermos visto antes? Certamente, procuraremos elementos comuns, de certa forma, clichés
representacionais, que indicardo o tipo de pessoa com a qual estamos lidando. Sem a
fachada poderiamos estar a mercé de um cinico, por exemplo.

Para ficar mais claro o que de fato séo esses elementos comuns, que Goffman retne
no conceito de fachada, devemos trabalha-los individualmente, distingui-los e entender o
papel e funcdo de cada um.

Primeiramente, um dos elementos que constitui a fachada é o cenario. O cenério €
justamente o local, o ambiente onde o ato ocorre. Ele é composto pela mobilia, pela
decoracdo, pela disposicdo fisica das coisas, e por todo e qualquer elemento que componha
0 gque conhecemos como pano de fundo. Esses elementos sdo muitas vezes fixos, imutaveis,
e funcionam como ferramenta para os individuos executarem acgdes variadas e alcancarem a
maxima capacidade expressiva.

Os elementos do cenario possuem, por si s6, uma capacidade expressiva, eles ja
estdo indicando algo ao observador. Como ja mencionado, os individuos podem interagir
com esses elementos, para ampliar sua capacidade de impressao, ou podem mesclar aquilo
que estdo expressando, ou até mesmo tomar para si a expressividade do cenario. Basta
pensarmos em um quarto de um tipico adolescente americano, com pésteres pregados pela
parede, CDs, som, televisdo, etc. Ao adentrar esse quarto, um observador ja estaria ciente,
logo de inicio, das bandas que esse adolescente gosta, pelos posteres pendurados, sem que 0
adolescente precisasse dizer uma Unica palavra. Em outro contexto, caso isso ndo fosse
suficiente para um observador, o adolescentes poderia fazer uso do cenario, colocando 0s
CDs da banda para tocar, que também indicariam essa informagdo, novamente, sem o

adolescente ter que dizer nada.
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Com todas essas possibilidades, Goffman denomina os elementos do cenario como
o0s sendo os elementos cénicos da fachada, que sdo justamente esses elementos exteriores ao

individuo que ja Ihe fornecem modos de agir e de seguir. Segundo ele:

“A impressdo e compreensdo criadas pela representacdo tenderdo a saturar a
regido e duracdo do tempo de modo que qualquer individuo colocado nesta
multiplicidade espago-temporal estara em condi¢cdes de observar a representacdo

e ser guiado pela defini¢cdo da situag@o que a encenagdo alimenta.”

(GOFFMAN, 2008, p.101)

Ja os outros elementos padrdes da fachada, sdo elementos relativos a acdo do
individuo, ao qual Goffman chama de “fachada pessoal”.

A fachada pessoal, compde certas caracteristicas do individuo que supomos estarem
sempre 0 acompanhando, sdo caracteristicas como, cor, sexo, idade, vestuario, padrbes de
linguagem, gestos fisicos, expressdes faciais, dentre outros. Dentro desses elementos,
alguns sdo imutaveis, como cor da pele, ou 0 sexo do individuo, mas outros podem
apresentar mudancas muito repentinas e a qualquer momento durante a representacao,
como as expressdes faciais ou a maneira de se falar.

Goffman também sugere que, dentro da fachada pessoal, fagamos a separagdo entre
dois blocos de informacao distintos, o bloco das “aparéncias” e o bloco das “maneiras”. NO
bloco das aparéncias, estardo aqueles estimulos que nos ajudardo a estabelecer o status do
individuo, seja esse um estado social (rico, pobre, médico, advogado) ou seu status
temporario (de férias, formal, em momento de lazer). No bloco das maneiras, estardo os
estimulos que revelam o modo como o individuo pretende se comportar, seja um modo
agressivo, um humilde, ou envergonhado, entre outros.

Com esses dois blocos distintos, os individuos tem em maos entdo a possibilidade
de poder escolher padrdes que ja carregam expressividades por si s0, da mesma forma que
ocorre com o cendrio. Um rapaz que procura se mostrar um homem forte e valente para
uma garota, procurara uma fachada que ela facilmente reconhecerd, e utilizard dos
elementos como postura, fala e vestuario para atribuir essa informagé&o para si mesmo.

E conveniente salientar que, obviamente, esperasse sempre uma concordancia entre

os elementos da fachada. Quando todos os elementos apontam para a mesma direcdo, as
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chances do individuo conseguir expressar o desejado se tornam muito maiores. Mas de fato,
esse modelo ideal ndo é necessariamente o correto, no cotidiano, o que normalmente ocorre
é uma grande mistura de fachadas, e os individuos estdo sempre saltando de uma para
outra.

Outro ponto importante que também deve-se estar cientes é que a fachada é apenas
uma identificacdo generalizada, ela funciona apenas como um suporte de base, e ndo deve
ser confundida com a representacdo em si. Segundo Goffman, o que de fato ocorre na
sociedade, € um pequeno numero de fachadas ja estabelecidas gerando uma grande
quantidade de fachadas especificas, com particularidades que as diferenciam, mas que
continuam sendo apenas esse grande quadro geral de informacoes.

Por fim, o que devemos ainda entender sobre a fachada, é que ela servird sempre
mais como um recurso ao observador do que ao ator, e que ela acontece naturalmente, quer
0 ator queira quer ndo. A fachada é o chdo que sustenta a representacdo, e € sempre 0

primeiro aspecto a que deve-se atentar.

1.2.3 - Dramatizacao

Deve-se ter cuidado ao pensar que, por estarmos focando na expressao emitida dos
individuos, a representacdo acontece de forma inata, sem esforgo. Embora, como esbocado
na explicacdo do conceito de fachada, certos elementos ja possuem uma carga expressiva
por si, ndo necessariamente essas cargas podem ser o suficiente para se comunicar o
pretendido.

E de se esperar dos individuos que, na presenca de outros, eles tendam a incluir em
suas acdes sinais que facilitem a compreensdo de seu observador. E isso o que Goffman
define como sendo a dramatiza¢do no processo representativo.

A dramatizacdo € um reforco ao ato de representar, e parte de um esforco pessoal de
cada individuo. Podemos pensar no exemplo de um juiz de futebol. Ele pode se armar com
todas as fachadas de um juiz, com uniformes, apitos, gestos, forma de andar e afins, porém,
a fachada por si s6 pode ndo ser um elemento que garanta o seu papel durante uma partida
de futebol. Em um momento de tomada de decisdo, como em uma falta, € normal que as

pessoas parem para refletir sobre qual melhor deciséo tomar, mas o individuo ndo pode se
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dar o favor de ser um individuo normal, ele tem que ser um juiz, mas essa separacdo dos
papeis do individuo s6 se d& com a capacidade de dramatizacdo, onde esse tempo de duvida
serd substituido pela decis@o imediata e sempre irrefutvel que um juiz possui.

Goffman também observa que, justamente pela dramatizacdo elevar o grau de
veracidade de uma acdo, ela pode acarretar em um modelo falso da realidade. Por a
dramatizacdo se concentrar em elementos, digamos virtuais, como status e papéis sociais,
os individuos que dramatizam demais sua acdo, provavelmente ndo estdo realizando a acéo
de fato. E como um aluno em sala de aula que pretende mostrar ao professor que esta
concentrado na aula. Ele se esforca tanto em dramatizar sua concentracdo que acaba
deixando de se concentrar de fato.

Dessa forma, quando a dramatizacdo toma conta e guia 0 ato representativo,
estamos muito mais diante de um espetaculo, que prioriza ndo o ator, mas a reacdo do

observador, no qual estudos mais detalhados sobre o0 drama podem ser empregados.

1.2.4 — ldealizagdo

Quando discutimos até 0 momento que a representacdo, sendo na crenca, na fachada
ou na dramatizacdo, lida com elementos com cargas expressivas proprias, podemos nos
questionar que tipo de informacdo pré-existente é essa. Segundo Goffman, essas
informac@es sdo nogbes generalizadas que se difundiram na sociedade, e que possuem um
elemento em comum, a informacdo ou os padrdes que os individuos carregam em mente
tendem a ser padroes idealizados.

A0 pensarmos em uma representacdo, como a de uma mulher se mostrando
enfermeira, nos vird & mente a ideia idealizada de como é uma enfermeira, tanto em
aparéncia quanto em maneira, e € a partir dessa ideia idealizada que analisaremos a situacdo
que nos envolvemos.

Isso se aplica quando somos o agente da representacdo também. Tenderemos
sempre a tentar nos igualar aquilo que julgamos ser a ideia maxima do papel que estamos
desempenhando, conquistando uma aceitagdo mais fécil dos outros e da sociedade.

A idealizacdo, porém, quando na forma de uma representagdo “socializada”, pode

apresentar certos riscos. No cotidiano, € normal encontrarmos certas pessoas que possuem
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concepcdes diferentes do que é ideal ou ndo, e quando esses individuos interagem, pode
ocorrer a supremacia ou a inferiorizagéo de uma das partes.

Um exemplo fécil de percebermos essa relacdo, porém deprimente, € o confronto
das mulheres com os homens no mercado de trabalho. Se pensarmos em uma grande
empresa da década de 70, por exemplo, as chances de uma mulher ocupar um cargo de
presidente seriam quase nulas, pois a concepgao geral sobre como um presidente deveria
ser ndo incluiam a aparéncia ou as maneiras femininas.

Em certos contextos, essa subjugacdo ideoldgica de uma maioria acaba guiando a
forma de se apresentar de diversas pessoas, pois a representacdo se mostra maior ou até
mais importante que a realidade. E o que aconteceu por muitos anos em relacdo a
escravidao. Ndo s6 muitas pessoas que eram contra a escravidao a praticavam, pois ela era
um elemento normal da fachada, e portanto um padrdo de comportamento, como muitos
escravos também acabavam sucumbindo a essa idealizacdo geral, a pressao social era maior
do que eles.

O que ainda ndo é muito claro sdo os fatores que selecionaram esses padrées como
ideais. Goffman aponta que nesse processo, os individuos tendem a colocar caracteristicas e
valores proprios em suas concepgdes, nunca fugindo do senso comum, mas adequando 0s

seus conhecimentos e valores a ideia, em uma forma de apropriac&o dela mesma.

1.2.5 — Manutencéo da representacao

Até o momento, foram discutidas certas formas e maneiras de perceber o processo
de representacdo e analisa-lo. A representacdo, porém, nao se trata de um fendmeno
estatico, como dito, ela € um processo continuo de troca de informacBes e percepcoes.
Nesse sentido, devemos entender também que assegurar a capacidade representativa
enquanto ela ocorre & um elemento fundamental desse processo.

Quanto a esse processo, devemos considerar dois fatores essenciais, 0s atores e 0s
observadores. Os atores tomaram como exigéncia maxima estarem no controle da
representacdo, ndo SO por procurar uma coesao entre os aspectos da fachada, mas procurar

evitar falhas que podem descaracterizar todas as suas aces. Enquanto isso, os observadores
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tentardo se proteger de qualquer charlatdo, procurando deslizes e comportamentos
incomuns.

Segundo Goffman, existem certos gestos involuntarios, certas agdes inoportunas que
existem em diferentes formas e estdo difusas no coletivo como algo destoante, as quais 0s
atores devem ter cuidado em suas relagdes. Ele cita trés grupos distintos aos quais
poderiamos classificar essas agdes.

O primeiro agruparia aquelas ag0es onde involuntariamente ou por incapacidade
momentanea, o ator perde o controle sobre 0 seu corpo, coisas tais como bocejar, tropecar,
se cocar, esbarrar em algo ou alguém, entre outros. O segundo grupo, engloba aquelas
acOes que podem dar a entender que o ator esta preocupado demais com sua interpretacao,
ou que ndo estd acostumado com aquilo, que pode se revelar no gaguejar, no se mostrar
Nervoso ou impaciente, N0 N0 conseguir conter o riso ou a raiva, entre outros. E o terceiro
grupo, cujas acles tem relacdo com o ator demonstrar uma dramatizacdo diferente do seu
papel, nelas o ator pode estar atuando em um cenario nao adequado para si, ou pode perder
a linha por comentarios alheios, entre outros.

Como ja dito, essas acOes ja se mostram destoantes, mas elas ndo sdo censuraveis
por si mesmas. O que os observadores ficam atentos € se o ator, levado por outros fatores,
reforcados ou nédo por esses grupos de acOes, caminharam para um objetivo diferente do
que se pretendia projetar. Em certos casos, 0S observadores podem aceitar essas falhas
como um erro perdoavel, estando eles mais interessados no resultado final, a interacéo.

Goffman faz uma analogia interessante com as obras artisticas, que pode
exemplificar esse processo de manutencdo. Se pensarmos na representacdo como uma
melodia, sabemos que uma nota fora do lugar pode acabar com toda a harmonia da mdusica,
mesmo que o publico queria continuar a ouvi-la, a lembranca da falha s6 sera superada por
excelentes atoress, e é nesse sentido que se encontra a complexidade da representacao.

Obviamente, havera sempre uma negociacdo entre os atores e 0 seu publico, mas
quando queremos atribuir a uma ideia o status de real, de verdadeira, devemos nos ater aos
menores detalhes, e ndo esperar que o publico seja generoso ou que deixara passar qualquer

informacao.
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1.2.6 — Representacdo falsa

Se fala-se entéo da capacidade de manter o processo de representacao, logo pode-se
concluir que ha a capacidade de falhar nesse papel. Ou seja, o individuo pode-se mostrar ou
incompetente em transmitir aquilo que se deseja, ou revelar-se como mentiroso que procura
ser aquilo que de fato ndo é.

Mas o que resulta disso? Como se encara uma representacdo falsa? Existem
diferentes fatores que resultam dessa percepcdo, que estdo divididos entre 0s extremos na
crenca previamente estabelecida. Goffman ressalta, inicialmente, que os observadores, ao
questionar a veracidade de uma representacao, ndo estdo de fato procurando saber se ela é
verdadeira ou falsa, mas sim, questionando se a ator que propde desempenha-la de fato esta
a altura da mesma.

Os observadores, ao constatarem que um individuo esta falseando sua imagem, irdo
julgé-lo com base na ideia de que o individuo poderia esta tentando prejudicando-o0s. Por
exemplo, um individuo que falseia um papel de médico, em um momento em que 0
observador precisa de um auxilio especializado, fard com que o observador se zangue, e
gue passe a recriminar a atitude do ator, enquanto que, os mesmos individuos, em uma
situacdo que o ator finge ser um médico, mas em uma conversa informal de bar, poderia
resultar em uma resposta mais amena do observador.

Consequentemente também ao descobrimento de uma farsa, o observador podera
criar um preconceito com o ator, que 0 acompanhara em todos as outras situacdes em que
ele se encontrar. Ou seja, quando um ator se mostrou falso em algum papel que tentou
desempenhar, suas outras acdes, em contextos diferentes, poderdo ter sua veracidade
guestionada pela mera possibilidade de ele estar falsificando sua identidade novamente.

Contudo, devemos ter em mente que julgar uma representagcdo como sendo falsa ndo
¢ uma tarefa simples, pelo contrario, por estarmos lidando com elementos como status,
cargos, comportamentos, que sao imateriais e subjetivos, esse julgamento pode ser em
muitos casos contestavel. Da mesa forma que, por exemplo, um individuo que faz
mudancas em sua fachada pessoal, pode ser, a primeira vista, acusado de falsear sua

identidade, mas que em um tempo maior, vira a se tornar sua fachada real.
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Goffman afirma, por fim, que embora tenhamos no senso comum um apoio para
declararmos algo como sendo real ou ndo, uma consideracdo socioldgica decisiva sobre as
representacdes é de que elas sdo elementos sujeitos a questionamentos e rupturas, ou seja,
ndo podemos decretar que certos elementos provam que uma representacdo € falsa, mas
podemos constatar quais elementos fornecem pistas para que ela possa ser questionada e

desacreditada.

1.3 — O papel da equipe na representacéo

O que foi discutido até aqui sobre o papel da representacdo, seus agentes e efeitos,
foi discutido de forma singular, pressupondo a representacdo partindo da acéo de um unico
ator e de seus observadores. Essa analise singular facilita a compreensdo das caracteristicas
e do alcance que o ato representacional possui, poréem, ela ndo deve ser entendida como
sendo a Unica, ou a abordagem correta. De fato, as representacdes em geral acontecem entre
varios atores e observadores, um conjunto de individuos que fornecem uma abordagem
mais complexa e que deve ser ressaltada.

Quando trabalhando com essa vertente mais complexa, Goffman d& o nome a essa
coletividade de atores de “equipe de representagdo”, ou mais resumidamente, de equipe. A
equipe consiste basicamente de uma pluralidade de individuos que cooperam para a
transmissdo de uma ideia geral, onde os atores colaboram direta ou diretamente com seus
papeis individuais. Da relacdo entre os individuos de uma equipe, Goffman destaca dos
fatores basicos essenciais.

O primeiro fator é a parceria. Quando pensamos em um grupo gue se une a fim de
representar algo, devemos considerar que cada ator possui, individualmente, a capacidade
de acabar com a representacdo ou de simplesmente parar de contribuir com ela. Nesse
sentido, os atores podem apenas contar com a confianca e 0 bom comportamento de seus
companheiros e vice-versa e a equipe acaba se revelando, na verdade, um grupo de risco.

O segundo fator destacado por Goffman é que se uma equipe é formada por
individuos que cooperam para transmitir uma ideia, esses mesmos individuos ndo sdo
capazes de transmitir essa ideia de forma individual. Ou seja, a equipe s6 funciona como

equipe, em seu proprio contexto. Para entender melhor esse fator, podemos pensar no
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exemplo de uma banda. Uma banda composta por trés integrantes so seria considerada
como uma banda com a presenca do grupo inteiro, ndo somente o vocalista conseguiria
desempenhar esse papel, ou o baterista, ou o guitarrista, mesmo um deles sendo capaz de
tocar todos os instrumentos, pois a representacdo de uma banda j& possuir em si a
necessidade de maltiplos atores.

Nota-se entdo, que a dependéncia entre os individuos de uma equipe é muito grande.
Dessa dependéncia, podemos tirar outras formas de comportamento e de conduta que oS
atores devem tomar, diferentemente do que fariam se estivesse representando sozinhos.

Um fator muito importante, tratando-se da equipe, é de que ndo necessariamente
todos os membros da equipe estio conscientemente atuando pela equipe. E o que
encontrariamos ao observarmos os operarios de uma fabrica uma fabrica. Os operarios sdo
um grupo e sao identificados como tal, a ideia do que € um operario de fabrica é uma ideia
geral do apanhado das funcBes e capacidades individuais de cada um, como em
desempenho, preparacdo, competéncia, entre outros. Os operarios se organizam a fim de
manter uma linearidade do que cada um deve fazer, todavia, ndo necessariamente todos eles
estardo presentes nessa tomada de decisdo ou irdo discuti-la, mas ela se difundird
naturalmente, 0 bom senso guiara a conduta entre o grupo, fazendo com que todos estejam
ao alcance da ideia da equipe, e mesmo 0s sujeitos totalmente a parte ou até mesmo
isolados do grupo contribuirdo de uma forma ou outra para a manutengédo dessa linearidade.

Goffman também destaca que a equipe ndo se sobressai Unica e exclusivamente pelo
nimero de atores. Quando temos mais de um ator participando da representacdo, estes
mesmos atores passam também a ser espectadores. Como dito antes, tanto 0s espectadores
quanto os atores estdo em um determinado nivel de crenga perante os papeis ali
representados. O que ocorre nos contextos de equipe é que 0s atores, sendo também
espectadores, possuem uma inclinacdo a se deixarem iludir, um processo de auto iluséo.
Como Goffman afirma, esse processo ja possui varios dados interessantes fornecidos por
psicanalistas que estudam essa area, e que intitulam essa acéo de represséo ou dissociacao.

Essa ideia de repressdo e dissociacdo leva o individuo ao processo de ‘“auto-
afastamento”, o processo de sentir-se estranho de si mesmo. A representacdo
desempenhada por uma equipe pode se revelar um quadro geral de a¢des que os individuos

se sentem na obrigacdo de seguir, ou que sentem como sendo 0 correto a se seguir. Em
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certos casos, pode-se dizer que pela pressdo social da maioria, os individuos tendem a
aceitar e assimilar a ideia geral que uma equipe desempenha, mas afastado dessa equipe ele
mantem outros padrdes de pensamento, que ndo possui coragem de manifestar
publicamente, enquanto que, em outros casos, um individuo com uma ideia diferente,
assimilara a ideia da equipe, que funciona em um contexto de equipe, e a levara para o seu
espaco individual, podendo fantasiar uma plateia constante, e se colocando sempre no papel
de seguir aquele padrdo de grupo.

Dessa forma, uma equipe é, por fim, um grupo de individuos com a capacidade de
influenciar mais profundamente seu publico, devido a cumplicidade entre os membros.
Todavia, esse grupo ndo é um grupo em relacdo a uma instituicdo ou organizacao social,
mas um grupo voltado a propria interacdo entre seus membros, mantido pelas préprias
acOes tomadas enquanto no momento de equipe. Se tomado como referéncia do estudo da
representacdo, deve-se ater a adaptacdo dos termos individuais da representacdo para os de

equipe.

1.4- Espen Aarseth e o estudo do videogame

Neste trabalho, para analisarmos e compreendermos as estruturas do videogame e
seu funcionamento, nos basearemos no trabalho de Espen Aarseth. Nascido em 65,
noruegués, Aarseth vem desempenhando um grande trabalho de pesquisa sobre novas
tecnologias e 0s meios virtuais, possuindo um trabalho detalhado, em especial, sobre o
videogame.

Aarseth se auto-intitula um ludologista, ou seja, um pesquisador que estuda a area
dos jogos e dos videogames, defendendo a existéncia dessa area de pesquisa em particular
separado de outras disciplinas. Todavia, bem menos extremista que em seus primeiros
textos, Aarseth ndo s6 reconhece a aplicabilidade de outras areas ao estudo do videogame,
COMO passou a sugerir esse tipo de abordagem.

O trabalho de Aarseth ndo se baseia apenas em uma anéalise do videogame, mas sua
proposta é a de fornecer uma base do que de fato é o videogame, de quais sdo suas
potencialidades e até onde podemos explora-los. Segundo ele, o campo de estudos do
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videogame ainda é terra virgem, que precisa ser preparada e cultivada, antes de podermos
colher os seus frutos.

Ele propde um desmembramento do videogame, tanto fisico como teoricamente,
como meio inicial para se comecar esse tipo de estudo. Devemos compreender as partes
que formam o videogame para somente depois podermos tirar a conclusdo de um aspecto
geral do mesmo.

Em Aarseth, encontramos entdo a porta de entrada perfeita para nossa analise, pois
ele se encontra como uma proposta neutra dentre as varias correntes de estudos que clama a
atencdo dos videogames e, além disso, fornece uma perspectiva do estudo da midia em si, e

ndo de certos jogos especificos ou peculiaridades dos jogos.

1.5 - O videogame e as outras midias

Quando propomos estudar o videogame como uma nova midia, devemos ser
capazes de identificar o que difere o videogame das outras midias, caso contrario,
poderiamos simplesmente engloba-lo nos estudos do cinema, da televisdo ou afins, nos
poupando tempo e esforco.

Obviamente, essa distingdo ndo se configura como uma separacdo de fato.
Poderemos utilizar os estudo ja realizados em outras midias a fim de melhor compreender a
prépria midia do videogame, da mesma forma que podemos utilizar esses conhecimentos
para também trabalharmos questfes como o da transmidias, assunto extremamente novo e
relevante.

Nesse sentido, Aarseth comeca debatendo a questdo da interatividade do
videogame. Muitos autores resumem o potencial do videogame como uma ferramenta de
interatividade, funcionando como um filme ou programa de tv onde o jogador pode tomar o
controle das decisGes que irdo ocorrer. Todavia, esse enquadramento do videogame apenas
pelo angulo da interatividade se mostra muito limitado.

Sabemos, por exemplo, que existem certos livros que permitem o leitor escolher
qual caminho seguir, fazendo com que ele se desloque de pagina em pagina de acordo com
suas escolhas. Isso também ndo é interatividade? Mas poucas pessoas provavelmente

confundiriam um livro deste com um videogame. Na realidade, o proprio fato de
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manusearmos o livro, passarmos as paginas, sentirmos sua textura, ja poderia ser
considerado uma certa forma de interagdo, da mesma forma com o controle da televiséo,
com controle do DVD, pausar ou avancar um filme, entre outras ferramentas que se
configuram como uma forma de interagir com as midias. Indicar o videogame por apenas
esse fator mostra-se muito fraco, ndo erréneo, mas incompleto.

O que talvez pode ser melhor explorado, com relacdo a interacdo no videogame, é a
forma como ela ocorre. Um dos grandes diferenciais que o videogame proporciona € a
capacidade de simulacdo. Exploraremos esse conceito mais adiante, o que convém destacar
agora é que, diferente das outras midias ,a simulacdo presente no videogame proporcionam
ao jogador a capacidade de interagir com o0 jogo de formas ndo esperadas ou néo
estabelecidas, dando ao jogador a capacidade de criar dentro da prdpria midia, ndo sendo
apenas um receptor.

Voltando entdo aos fatores que diferenciam a midia, podemos ir para a parte
tecnoldgica. Sem entrarmos em termos técnicos, ao analisarmos os videogames, como 0
préprio nome sugere, possuimos uma mistura dos elementos audiovisuais com os de um
jogo, nesse sentido, um videogame necessita de um dispositivo audiovisual para existir,
aliado a ele, deve-se haver também um controle ou algum dispositivo familiar que permite
a conexdo do jogador com os elementos do jogo. Nas outras midia, percebemos que €é
necessaria a existéncia apenas do dispositivo onde ela se manifesta, e que assim a midia é
capaz de existir por si so, um filme sempre sera um filme, assim como um livro sempre sera
um livro, independente se possuirem leitores ou espectadores, ja 0 videogame s serad de
fato um videogame com a interagdo do jogador, e isso estd exposto em sua prépria
constituicao fisica.

Aproveitando a questdo do dispositivo, devemos destacar um fator importante que
muitas pessoas tendem a confundir. O videogame ndo é o dispositivo em que ele se
encontra. Principalmente no Brasil, existe o costume de chamarmos o dispositivo onde os
videogame se desenvolvem do préprio videogame. Esses dispositivos, hoje, podem ser
variados devido ao aprimoramento da capacidade computacional, os videogames existem
nos computadores, nos celulares, nos tablets e nos consoles, sendo esses Ultimos os

principais dispositivos que provocam essa confusdo. O videogame em si é um software, é
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um cddigo computacional que, como dito anteriormente, necessita de um desses
dispositivos para se manifestar e existir.

Um outro fato de destaque também € que os videogame séo contidos neles mesmos,
enguanto outras midias como o livro e o cinema os individuos necessitam de uma certa
intertextualidade para as utilizarem, ou seja, certos livros s6 podem ser entendidos com a
leitura de outros livros anteriormente, e 0 mesmo com certos filmes, nos videogames néo ha
essa necessidade, vocé nédo precisa jogar Mario para entender Zelda, vocé ndo necessita
nem mesmo jogar Final Fantasy para jogar Final Fantasy 2, pois 0 jogo € capaz de se se
auto explicar para o jogador, enquanto que dificilmente um leitor que pega uma trilogia
conseguira se sair bem lendo o ultimo livro por exemplo.

Por fim, um aspecto do videogame que o difere das outras midias é a capacidade
que os jogadores possuem de explora-la em conjunto. Ao ver um filme, ou ler um livro, o0s
individuos podem fazé-lo em grupo, mas cada um estard individualmente lidando e
absorvendo as informacges que recebe, para somente ap0s isso partirem para uma discussdo
ou debate conjunto. No caso do videogame, ha a possibilidade de dois ou mais jogadores
desenvolverem o jogo ao mesmo tempo, desvendando as informacgdes juntos, tendo a
possibilidade de tornar esse processo mais dindmico do que qualquer clube do livro ou

clube de cinema.

1.6 — O estudo dos jogos e o videogame

Tendo em mente entdo uma definicdo do que é o videogame, podemos partir para a
pergunta: como estuda-lo? Nesse sentido, utilizaremos o foco que Espen Aarseth possui em
sua pesquisa, o de construir uma base de entendimento sobre a midia. Todavia, uma
passada sobre o geral dos estudos do videogame pode nos ser muito Util.

Quando pensamos nessa area de estudo, certas ideias acabam nos remetendo ao
estudo dos jogos em si. Nesse ambiente, devemos ter o cuidado de ndo confundirmos 0s
videogames com 0s jogos. Embora o estudo dos jogos contribua para uma analise do
videogame, coloca-los no mesmo patamar, com 0s mesmos alcances e potencialidades seria

limitar a capacidade da midia do videogame.
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Um dos principais nomes dos estudos dos jogos é Johan Huizinga. Em seu livro,
Homo Ludens (2010), ele faz uma jornada sobre o papel do jogo em diferentes épocas e
sociedades, apresentando sua relevancia social, cultural e até mesmo politica. Neste
trabalho, ndo nos ocuparemos em nos aprofundar em suas teorias, mas destacar a definicao
de jogo que Huizinga prop0s sera interessante para nossa analise e para levantarmos alguns

pensamentos. Segue:

O jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntéria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma consciéncia de
ser diferente da ‘vida quotidiana’. (HUIZINGA, 2010, p. 33)

Dessa definicdo, podemos perceber trés elementos fixos dos jogos, 0 ambiente do
jogo, delimitado em um espaco e tempo préprios, as regras do jogo e a presenca voluntaria
do jogador. Junto a isso, possuimos dois elementos mais subjetivos, que sdo 0s sentimentos
de tensdo e alegria e a consciéncia de ser diferente da “vida quotidiana”. Os videogames
possuem esses mesmos elementos, mas de uma forma adaptada ao seu contexto.

Essa adaptacdo, segundo Aarseth, se deve ao fato de o videogame ser capaz de criar
um conteudo artistico mais palpavel, como imagens, historias e sons, do que 0S jogos
tradicionais, como os esportes ou as brincadeiras infantis. E por consequéncia disso, 0
videogame se coloca mais proximo das areas de estudo das ciéncias humanas, se colocando
como um assunto mais visivel e textual do que os jogos por si s6. Segundo ainda Aarseth,
essa expansdo do potencial do videogame é essencial para o seu estudo, e qualquer proposta
ou método de estudo dos videogames que tente cortar a relacdo entre jogo e videogame &,

no minimo, duvidosa.
1.7- A divisdo do videogame
Com a proposta de se criar uma base para o videogame, sem ignorar os estudos dos

jogos, Aaseth propde, primeiramente, que olhemos para a propria grade de disciplinas que

as faculdades e cursos de jogos e criagdo de jogos atuais oferecem, a fim de nos esclarecer
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0 que os proprios desenvolvedores veem como sendo 0s conceitos basicos sobre o
videogame.

Aarseth traz a tona a estrutura curricular do International Game Developer’s
Association (IGDA). O IGDA lista nove tdpicos esséncias que devem ser ofertados em
todas as universidades de games. S&o eles:

-> Game Criticism, Analisys & History

-> Games & Society

-> Game System & Game Design

-> Technical Skills, Programming and Algorithms
-> Visual Design

-> Audio Design

-> Interactive Storytelling, Writing and Scripting
-> Business of Gaming

-> People & Process Management

Esses nove topicos se dividem em subtopicos, que também se desdobram e chegam
a um total de mais de duzentos campos e disciplinas sobre o estudo dos videogames. A
primeira vista, essa grande variedade de disciplinas pode parecer um desafio para qualquer
tentativa de teorizacdo sobre o videogame, todavia, muitas disciplinas que s&o de fato
importantes para um desenvolvedor de jogos, como programacdo, que ndo serdo de muita
utilidade para uma abordagem no campo tedrico, que € 0 nosso objetivo.

Para prosseguirmos entdo em nossa analise, precisamos de um caminho, uma
segmentacdo dentre esse grande numero de abordagens possiveis. Destaca-se, nesse
sentido, o trabalho do pesquisador Lars Konzack, que de forma pioneira propde a divisdo

do videogame em camadas distintas. Das proprias palavras dele:

Seven different layers of the computer game: hardware, program code,
functionality, gameplay, meaning, referentiality and socio-culture. Each of these
layers may be analysed individually, but an entire analysis of any computer game
must be analysed form every angle. Thereby we are analyzing both technical,
asthetic and socio-cultural perspectives. (KONZACK, 2002, apud AARSETH,
2003, p. 2)
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Konzack chega a essa divisdo fazendo a analise do jogo Soul Calibur de 1999.
Segundo Aarseth, a andlise de Konzak (2002) é extremamente Util em trés aspectos: na
analise de um unico game especifico, onde se deseja estudar todos 0s seus aspectos; como
um modelo geral, dividido e descritivo dos jogos; e como um lembrete da complexidade e
das muitas facetas da midia que é o videogame. Porém, ainda segundo Aarseth, apenas o
lembrete sobre a midia ndo é o suficiente para desvenda-la. A proposta de Konzack
dificilmente seria seguido a risca em qualquer trabalho tedrico, 0 mais provavel é que os
pesquisadores escolheriam um certo nimero de camadas onde o objeto que eles estudam se
encontram e focariam seus estudos neles.

Dessa maneira, 0 que Aarserth propde é uma adaptacdo da teoria de Konzack, que
pode ser aplicada a qualquer videogame. Partindo do principio entdo que os videogames
apresentam diversas possibilidades de estudos que se encontram dispersos em certos
elementos da midia, Aarseth cria uma divisao de camadas baseados nas suas possiveis areas
de abordagem.

Visando possibilitar a abordagem de jogos simples como Tetris, até jogos bem mais
complexos como World of Warcraft, Aarseth apresenta trés camadas, ou como ele chama,
dimensdes, do videogame que devem ser a base para qualquer analise da midia, sendo elas
o “gameplay”, o “game rules” e o “game world”.

Cada uma dessas dimensdes focam em elementos especificos do videogame. O
“gameplay” integra as areas relacionadas a interacdo do jogador, 0 modo como ele pensa,
formula estratégias e suas motivacdes. O “game rules”, como o nome sugere, trabalha com
as regras do jogo, ou seja, com suas estruturas, na forma como ele se mantem coeso e sem
seus limites. O “game world” por fim, agrupa os elementos do videogame que trabalham
com aspectos visuais e sonoros, com o design, texturas, com a criacdo de cenarios,
personagens e com o conteudo ficcional em geral.

Se pegarmos qualquer videogame, ndo teremos problemas em apontar qualquer um
de seus elementos compativeis com essas dimensdes. Por observacdo e como 0 apoio dos
estudos de Huizinga, sabemos que o jogo € mais um processo do que um objeto fixo,
portanto s6 existe com a atividade do jogador, 0 gameplay. Sabemos também que 0s jogos

ocorrem em um espaco e tempo delimitados, o game world. Por fim, também sabemos que
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todos 0s jogos possuem regras, desde elementos complexos até os mais simples, como as
regrar de perda e vitdria. Se essas trés dimensdes ndo estiverem perceptiveis, estaremos
diante de algo que, embora possa possuir algum elemento similar ao jogo, ndo pode ser
caracterizado como tal.

Cada uma dessas dimensdes pode ser estuda sozinha ou em conjunto, assim como
pode-se perguntar qual a influéncia de uma sobre a outra, entre vérias possibilidades. Ndo
sO essa mistura ja permite uma gama grande de abordagens, como a profundidade de cada
dimensao, que traz a tona também diferentes campos de estudo aplicaveis, permitem que 0s
pesquisadores possam localizar melhor em qual ponto do videogame eles pretendem
desenvolver seus trabalhos.

Cada videogame, devido a seu estilo ou tema, se encontrard mais ligado a uma ou
outra dessas dimensdes. Nesse ponto, convém desdobrarmos entdo quais sao as areas afins
de cada uma das dimensdes do videogame, para que possamos ter uma compreensdo do
potencial e cada uma.

Comecando com o “game rules”. Nesta dimensao, estamos lidando com as regras do
jogo. Mas o que de fato seriam essas regras? As regras do jogo sdo suas mecanicas, seu
esqueleto, seus limites, 0 seu cddigo. Se uma porta se abre ou ndo, se a gravidade é
condizente, se 0 computador responde corretamente as acgoes, esses sdo alguns exemplos do
com o que essa dimensdo lida, sdo elementos frutos da codificacdo, do software, que estéo,
normalmente, muito mais proximo dos desenvolvedores do que dos jogadores. Podemos
perceber entdo que uma pesquisa abordando a dimensao das regrar estaria mais focada em
trabalhar o processo de criagdo do jogo em si, do seu inicio, de como ele funciona. Areas
como a ciéncia da computacéo, sistemas de informacao, desenvolvimento de jogos e afins
forma um quadro do que se poderia pesquisar e trabalhar aqui.

A dimensdo do chamado “gameplay” tem foco na atividade do jogador. Nesse
sentido, essa dimensdo pode estudar estimulos que o videogame pode provocar, sensacoes,
moralidade, assim como a questdo da narrativa e da simulacdo, como se da o envolvimento
do jogador, entre varios fendbmenos que afetam o jogador durante 0 momento de jogo e que
podem acompanha-lo até mesmo fora dele. Por esse grande foco em rela¢do ao jogador,
areas de estudo como a psicologia, a sociologia, a ética, entre outras, podem encontrar

campo fértil para seu desenvolvimento.
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A terceira dimensao, a do “game world”, trabalha com os elementos do videogame
que contribuem para a construgédo do palco de jogo, do ambiente virtual onde as regras e o
gameplay se desenrolaram. A construcdo desse ambiente pode passar por diferentes
aspectos, pode se trabalhar a questdo do design do ambiente, sua arquitetura, sua estética,
pode trabalhar com elementos culturais presentes no ambiente, elementos histéricos, e em
certos tipos de jogos até mesmo com a construcdo do sistema de trocas e valor do jogo.
Dessa maneira, principalmente as areas das ciéncias humanas e sociais possuem um campo
interessante para se aprofundarem, tdo bem como as areas ligadas a arte e, como citado, a
economia.

Aarseth afirma que os videogames, dentre essas trés dimensdes, sempre possuem
uma que se sobressai sobre as outras, sendo justamente por esse motivo que os videogames
sdo enquadrados em certas categorias, como agdo, aventura, puzzle, entre outros. Essa
camada dominante também possui uma relacdo direta com os olhares que os videogames
recebem das areas de estudo. Pode parecer simples, mas ndo devemos achar que € por acaso
que um videogame extremamente focado no desenvolvimento do gameplay possui analises
focadas nessa dimensdo, e ndo nas outras. Ter isso em mente nos fornece uma vantagem

quando pretendemos discutir de videogames de modo geral ou especifico.

1.8 — Método de analise dos videogames

Quando se trata do estudo dos videogames, ainda € necessario que falemos na forma
como podemos realiza-lo. Para termos qualquer informacdo ou conhecimento sobre
qualquer videogame, podemos recorrer a trés alternativas. A primeira € estudar, se tivermos
acesso, as mecanicas do jogo, suas regras, seu desenvolvimento e qualquer outra elemento
gue um desenvolvedor pudesse nos fornecer de antemdo. A segunda forma é observarmos
outros jogadores jogando videogame, observarmos como eles jogam, as analises que eles
fazem e como eles descrevem o jogo. A terceira, por fim, & a de colocarmos ndés mesmos
como jogadores, e utilizarmos uma visao critica enquanto jogamos.

Segundo Aarseth, todos os trés métodos de estudos sdo validos, sendo o terceiro o
que apresenta melhor resultados, principalmente se apoiado pelos outros dois primeiros.

Todavia, diferente de uma andlise filmica, por exemplo, onde poderiamos nos colocar a
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parte do filme, com um olhar critico, sem enfrentarmos demais problemas, no videogame
esse afastamento ndo ocorre de maneira tdo simples. Como o préprio jogador tem um papel
relevante no desenvolvimento de qualquer videogame, a maneira como nos colocamos
diante do jogo pode alterar nossa analise.

Podemos perguntar: jogar para se fazer uma analise é diferente do jogar por jogar?
O modo como eu jogo, se bem ou se mal, pode afetar minha analise? Essas e outras
perguntas sdo extremamente validas. O que podemos chegar a conclusdo € que uma boa
analise sobre o videogame deve vir, mais provavelmente, de um bom jogador, tanto do jogo
ao qual se pretende analisar tanto quanto de forma geral.

Um outro fator determinante para a analise do videogame é contetdo teérico que
nos utilizamos. Neste trabalho, utilizamos a pesquisa e a proposta de Espen Aarseth, mas o
préprio autor ressalta que, mesmos nos dias atuais, com um aumento da area de estudo e
pesquisa dos videogames, pouco pode-se falar de uma grande escola, de uma tradicédo ou de
um método globalmente utilizado e ratificado pela comunidade cientifica para conduzir
uma pesquisa sobre a midia do videogame.

O que nos deparemos, principalmente, sdo com trabalhos e pesquisas empiricas, e
ndo por acaso, € esse 0 mesmo método que se mostra mais perspicaz e no qual podemos
conduzir nossas pesquisas de forma que qualquer leitor possa compreender e seguir 0
raciocinio e a resposta que procuramos responder, sem correr 0 risco de cair em

generalizaces.

1.9 — Simulagéo, narrativa e os videogames de aventura

Como foi exposto em varios momentos, a quantidade de géneros de videogame € a
guantidade de abordagens diferentes possiveis é enorme. Como neste trabalho é feita uma
analise do jogo Max Payne 3, convém ressaltar certas caracteristicas do seu género de jogo,
0 jogo de aventura.

Esse género de jogo ja é muito conhecido, surgido em 1976 com um jogo intitulado,
nada mais anda menos, do que “Adventure”. O jogo consistia em um personagem/herdi, se

movendo por um cenario em espécie de labirinto, enquanto resolvia quebra-cabecas (como
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passar por uma cobra, como abrir uma sala, etc), seguindo uma historia, divididas em
episodios, que progredia de forma linear.

A estrutura, desde entdo, ndo se alterou muito. Os jogos desse estilo, se analisarmos
de forma geral, funcionam da mesma maneira: explore o cenario, resolva quebra-cabecas,
combata inimigos, explore, resolva, combata, repita. Um jogador que tenha jogado ao
menos um jogo desse género reconhecera facilmente essa estrutura no segundo, no terceiro
e em qualquer outro jogo que jogar. O que ndo leva esse género ao tedio extremo e o
abandono dos jogadores é o elemento que difere um jogo do outro, a historia.

Por esses videogames terem a histéria como um elemento de destaque, um elemento
diferencial, eles tem uma relacdo mais préxima com aspectos da narrativa, e sdo guiados
mais por esses aspectos do que pelos outros elementos de qualquer uma das dimensdes do
jogo.

Por essa mesma perspectiva, percebemos entdo que nesse tipo de jogo existe uma
tensdo entre a sua jogabilidade, o gameplay, e a sua historia. Os jogadores tem que lidar
com a situacdo de estarem na posicdo de um observador, que em outro contexto onde
estivessem diante de uma narrativa, estariam apenas absorvendo-a, mas que na posicao de
jogadores, tem também o papel de desenvolvé-la.

Nesse ponto, podemos entdo nos perguntar: Devemos analisar 0s jogos de aventura
pela perspectiva da narrativa? Espen Aarseth indica que sim, porém ele faz a ressalva de
que ao utilizarmos esses elementos devemos nos ater ao fato de que os videogames, de
forma geral, atuam como uma forma de simulacéo, e nossas ideias devem ser direcionadas
para essa compreensao.

Segundo Aarseth (WARDRIP-FRUIN & HARRIGAN, 2004, p.52) “simulation is
the hermeneutic Other of narratives”. Em uma narrativa comum, por exemplo, um herdi
enfrentando um dragdo sempre cravaria sua espada no mesmo lugar, sempre despertaria a
mesma emocao da conquista, todavia, em um videogame, essas informacfes sdo apenas
pré-programadas, cabe ao jogador arquitetar como essa acao se desenvolvera, tendo cada
jogador uma emocdo ou sentimento préprio, pois a simulagdo de cada um confere
experiéncias proprias, singulares, aos quais os desenvolvedores ndo podem ter total

dominio.
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Dessa forma, a simulacdo se coloca como sendo a base que permite o
desenvolvimento da historia, que permite a narrativa. Por isso convém, se tratando dos
videogames, e, principalmente, falando dos jogos de aventura, explorarmos mais o discurso
da simulacdo, que ganha cada vez mais forca, do que tentarmos aplicar diretamente o

discurso da narrativa.
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2— Sobre o jogo

2.1- Max Payne 3

Max Payne 3 é o terceiro jogo da franquia Max Payne, ele é um jogo de tiro e
aventura em terceira pessoa, desenvolvido pela produtora Rockstar Games e langado em
maio de 2012. A produtora do jogo é uma empresa Norte Americana, com sede em Nova
York e famosa por seus jogos de tiro, como Grand Theft Auto e Red Dead Redemption,
assim como 0s jogos anteriores da propria franquia Max Payne, sempre empenhada na
utilizacdo dos melhores graficos, histdrias e que procura trabalhar com universos reais.

O jogo foi produzido para diversas plataformas, sendo elas o console da Sony
(Playstation 3), o console da Microsfot (Xbox 360) e para computadores Windows e Apple
em 2013. O jogo foi langado oficialmente no Jap&o, nos Estados Unidos, na Europa, na
Austrélia e no Brasil, e em todas as regides de lancamento oficial o jogo foi classificado
como um jogo maduro e ndo recomendado para menores de 18 anos. No Brasil, o 6rgédo
responsavel por essa classificacdo foi o DEJUS (Departamento de Justica, Classificacéo,
Titulos e Qualificacdo), que apontou que 0 jogo pode conter nudez, violéncia excessiva, uso
de drogas e linguajar ofensivo.

O jogo possui dois modos de se jogar, um modo single player off-line e um modo
multi-player online. O modo single player, o qual é o foco desse trabalho, consiste em uma
grande histéria onde o jogador assume o papel de Max Payne para enfrentar desafios e
obstaculos ambientados na cidade de Sdo Paulo. O modo multi-player, no qual nédo
entraremos em detalhes, consiste no enfrentamento online entre jogadores em campos de

batalhas desenhados e inspirados nos cenarios do modo single player.
2.2- As mecanicas de Max Payne 3

Quando falamos na mecéanica de um videogame, estamos falando basicamente em
suas regras, em como o jogo flui e as possibilidades de acdo que o jogador possui. Entender

essas mecanicas nos ajuda a analisar o videogame sem nos deixarmos levar por acdes que

de fato ndo estdo presentes no jogo.
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O jogo Max Payne 3 utiliza a visdo em terceira pessoa, uma Vvisdo que coloca o
jogador em uma perspectiva vendo as costas da personagem, a uma distancia curta, e que
possibilita & visdo do espaco a frente. Recurso muito comum presentes nos jogos de tiro.

O jogador deve entdo controlar a personagem, por meio de um controle, e avancar
por mapas e cenarios limitados, enfrentando obstaculos e inimigos. No caso do Max Payne,
podemos citar como exemplo a favela de Sdo Paulo, local onde a personagem Max Payne
acaba se infiltrando atras de uma organizagdo criminosa. A cada cendrio dentro da favela, a
personagem tem que hora se esconder de inimigos, hora enfrenta-los com troca de tiros.

A mecanica de tiro no jogo é similar a de outros titulos do género de aventura.
Quando selecionada a opcéo de tiro pelo controle, hd um zoom da cdmera do jogador sobre
0s ombros da personagem e o0 aparecimento de um ponto na tela que indica a mira ou a
direcdo da bala. Acertando os inimigos o suficiente para mata-los a personagem pode seguir
em frente. Porém, diferente de alguns jogos, o jogo Max Payne 3 também apresenta um
recurso chamado Bullet Time, que consiste em um comando que ativa um modo de
lentid&o, de slow motion no jogo, permitindo que o jogador seja mais preciso em seus tiros,
podendo realizar acBes mais complexas, como saltar de um telhado enquanto atira em
varios inimigos.

A forma de falhar ou perder no jogo é pela morte da personagem. Diferente dos
inimigos em geral, Max Payne é mais resistente a tiros e deve acumular uma grande
guantidade de dano até morrer. Esse dano acumulado aparece na forma de uma silhueta
branca de um corpo no canto inferior da tela, que a cada tiro tomado se preenche de
vermelho. Para se curar do dano, a personagem pode se utilizar de remédios encontrados ao
longo dos cenarios, que no jogo sdo os “pain killers” (analgésicos).

O jogo ndo possui um objetivo tipico de outros jogos, como vencer a corrida, fazer
mais pontos, derrotar um grande monstro. O jogador é levado a prosseguir na historia,
superando sempre um numero de obstaculos e inimigos. Pode-se dizer que o objetivo do

jogo é chegar ao proprio fim da histdria.
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2.3- Historia do jogo

A histdria do jogo gira em torno da personagem Max Payne, ex-policial de Nova
York, solitario e viciado em analgésicos. Ela se inicia com Max entrando em seu novo
apartamento em S&o Paulo. Ainda carregando o lamento da morte de sua mulher e filha,
Max tenta se convencer de que essa é uma nova vida, que ele tem que seguir em frente, mas
ele ainda se rende aos vicios do &lcool e do cigarro para tentar aliviar sua dor, caindo
bébado em sua nova casa.

Apds a introducdo da histdria, o jogo nos mostra Max Payne em uma festa, aonde
algumas das personagens principais sdo apresentadas. A primeira é Raul Passos, amigo de
Max, que assim como ele, esta trabalhando como seguranca particular para uma familia rica
de Sdo Paulo. A familia em questdo é a anfitrid da festa, a familia Branco. O cabeca da
familia é Rodrigo Branco, um magnata e empresario influente na cidade. Ele possui dois
irméos, o do meio é Victor Branco, um ambicioso politico, e o irmdo mais novo, Marcelo
Branco, descrito como um playboy mimado que gosta de festas. Rodrigo € casado com
Fabiana, que é bem mais nova que ele, ela tenta se mostrar uma socialite, gosta de beber, ir
em eventos e festas, principalmente acompanhada de seu cunhado Marcelo.

A festa ocorre na cobertura de um luxuoso prédio, com vista para uma grande
favela. Ela segue tranquila, até que um grupo de homens mascarados e armados invade a
festa e sequestra Rodrigo e Fabiana. Max se apressa para que ele consiga deter os bandidos
antes de deixarem o prédio. Entre trocas de tiros, Max consegue resgatar Fabiana ainda nos
primeiros andares com a ajuda dos outros segurancas. Sozinho, ele se apressa para chegar a
garagem, onde os sequestradores estavam fugindo. Ele é capaz de estourar os pneus do
carro dos sequestradores, os impedindo, e depois de trocas de tiro, é capaz de salvar
Rodrigo.

Logo a Unidade de Forcas Especiais (UFE) chega ao local, e mata a sangue frio os
sequestradores restantes. Ha entdo o conflito entre outros dois personagens principais. O
primeiro é Armando Becker, que estava presente na festa conversando junto com Victor, e
se mostra ser o chefe da UFE. O segundo é Wilson da Silva, detetive comum da policia de
Sdo Paulo. Eles discutem sobre a acdo violenta dos policiais da UFE e Becker fala para

Silva ndo se intrometer mais no assunto. Max Payne observa tudo, sem entender o que eles
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dizem, mas compreende que algo de errado estava acontecendo. O que Max descobre, por
meio de Raul, ¢ que os sequestradores faziam parte de um grupo chamado “Comando
Sombra”, organiza¢do criminosa envolvida com trafico de drogas, mas o motivo do
sequestro ainda era desconhecido.

Alguns dias apés a confusdo, Fabiana e Marcelo querem se divertir para esquecer o
trauma. Os dois, juntos com Max e Raul, estdo indo de helicoptero para uma boate
ostensiva chamada “Moderno”. No helicoptero, outra personagem principal ¢ revelada,
Giovanna. Giovanna é a irmé mais nova de Fabiana, ela também faz o papel de socialite,
mas diferente da irmd, ela possui uma preocupacao social, e realiza trabalhos sociais nas
favelas de Sao Paulo.

Na boate, a mesma cena ocorre. Sequestradores do Comando Sombra invadem o
local atras da familia Branco. A confusédo é geral, Marcelo consegue fugir rapidamente, mas
as duas irmas sdo levadas. Apos varias trocas de tiro, Max consegue chegar até onde as
irmas estdo sendo colocadas dentro de um helicoptero. Outro tiroteio se inicia, e entre 0s
tiros, Giovanna consegue fugir, mas Fabiana ndo tem a mesma sorte e acaba sendo levada.
Apés toda a acdo, Raul e Giovanna se abracam aliviados e Max percebe que entre os dois
hd uma relacdo maior do que a apenas profissional, mas ele ndo pode pensar muito no
assunto, pois agora a mulher que ele deveria defender estava sequestrada.

No dia seguinte, Rodrigo Branco ja estd com uma carta dos sequestradores em
médos, exigindo uma gigantesca quantia de dinheiro pelo resgate de Fabiana. Ele, seus
irmao, junto a Max e Raul discutem o que pode ser feito. Embora seja arriscado, pagar o
resgate é a Unica op¢do que eles consegue ver, fica decidido entdo que Max e Raul irdo
levar o dinheiro até os sequestradores e fazer a negociacdo. Na mesma noite entdo eles
pagariam o resgate. O local marcado era o estadio de futebol do time ficticio “Galatians”.
Raul e Max pousam no campo a noite, de helicoptero, com a mala com o dinheiro. Os
sequestradores logo aparecem, e todos se encontram no meio do campo para trocarem o
dinheiro. Durante a troca, porém, um tiro de sniper € disparado, ndo se sabe por quem,
matando um dos sequestradores. Um segundo tiro atinge o brago de Max, e a partir dai
todos comegam a correr.

Max e Raul correm para o interior do estddio, a procura de um kit de primeiros

socorros para Max. Enquanto eles vao andando, eles percebem que h& muito sangue pelo
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estadio. Ao que parece, alguem havia delatado o acordo secreto deles e estava interessado
em pegar o dinheiro do sequestro para si mesmo. Sem pistas de quem poderia estar por tras
disso, o que eles podiam fazer era tentar assegurar que o Comando Sombra fosse quem
recebesse o dinheiro. Se esgueirando pelo estadio, Max e Raul conseguem encontrar o
sequestrador com a mala de dinheiro sendo emboscado por trés paramilitares. O
sequestrador implora por sua vida, conta o local onde Fabiana estd sendo mantida, na
esperanca de poupa-lo, mas os paramilitares acabam matando-o e indo embora com o
dinheiro. Max e Raul se encontram agora sem Fabiana e sem o dinheiro do resgate, mas
com a pista de onde procura-la, nas docas do Rio Tieté.

Antes d& histéria continuar se desenrolando, ha uma espécie de flashback que
mostra o estado de Max Payne antes de vir para o Brasil. Meses antes, Max estava sentado
em um bar em Nova Jersey, se embebedando como, segundo ele, ele estava fazendo dia
apos dia. Nesse dia, um grupo de adolescente entra no bar e comega a importunar Max, o
lider do grupo era Tony DeMarco, o filho de um dos mais conhecidos e temidos traficantes
da cidade. Bébado, Max ndo d& moral aos adolescentes, e acaba insultando Tony, que saca
uma arma e aponta para Max. Durante a confusdo, Raul entra pela porta e aponta uma arma
para Tony, fazendo com que ele largue sua arma. Os adolescentes vdo embora, e Raul
comeca a conversar com Max. Max nédo o reconhece, mas Raul garante que eles estudaram
juntos, e conta que ele estava ali a procura de homens como Max para trabalhar.

Enquanto eles conversavam e bebiam, Tony volta com seus amigos, agora todos
armados, e comeca a gritar com Max e Raul. Em meio a gritaria, uma confusdo comeca, e
tiros comecam a ser trocados. Max acaba atirando em Tony, e junto com Raul, foge para
seu apartamento ndo muito longe dali. Enquanto conversam na sala de Max, varios carros
param do lado de fora. Quem aparece é Anthony DeMarco, o mafioso e pai de Tony, que
lamenta a morte de seu filho e jura Max Payne de morte. Sem outra saida, Max acaba
fugindo com Raul. Sem ter nenhuma condi¢do de continuar morando em Nova Jersey,
jurado de morte, sem amigos e familia, Max se vé obrigado a aceitar a proposta de emprego
de Raul, o que explica onde Max se encontra agora e o porque de ele ndo poder largar seu
emprego.

A historia entdo retorna para o presente. Raul e Max estdo em uma lancha, dois dias

apos o incidente no estadio, indo para as docas do Rio Tieté aonde é conhecido ser a area
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do Comando Sombra. Nas docas, Max e Raul se dividem, Raul fica na lancha enquanto
Max vai procurar por Fabiana em terra. De cara, Max consegue reconhecer o helicoptero
que foi utilizado no sequestro na boate, 0 que poderia aumentava as chances de Fabiana
estar realmente ali. Se esgueirando silenciosamente, e de noite, Max consegue encontrar
uma sala de seguranca, onde um televisdo mostra os sequestradores com Fabiana, toda
machucada e amarrada, mas ainda viva, um sinal para Max se apressar.

Andando infiltrado, Max descobre que as docas séo utilizadas para producdo de
cocaina, e passando em um barco, Max avista Serrano, que segundo as fontes que
conseguiu, € o lider do Comando Sombra. Max, porém, acaba sendo descoberto, trocas de
tiro comecam, e o barulho faz com que os sequestradores tentem levar Fabiana pra longe.
Eles a colocam em um barco, e Max chama Raul para perseguirem-nos. Muitas trocas de
tiro entre o barco dos sequestradores e a lancha onde e Max e Raul estdo, por consequéncia,
a lancha acaba estragando, e Fabiana € levada mais uma vez.

Max fica irritado com a situacéo, ele discute com Raul, aquele ndo era o emprego
que ele lhe havia prometido. Max ndo suporta mais ver as pessoas que ele deveria proteger
sendo levadas. De volta para seu apartamento, Max resolve esfriar a cabeca do unico jeito
que conhece, bebendo. Ele bebe até desmaiar, e s6 acorda dois dias depois, com Raul
batendo em sua porta. Max se ajeita, e vai com Raul conversar com Rodrigo e seus irmdos
em um dos escritérios da empresa. La estdo os irmdos Branco e o comandante Becker da
UFE. Eles discutem a situacdo, mas agora nao ha pistas.

Victor Branco se retira com Marcelo, Becker e Raul, de helicoptero, enquanto
Rodrigo pede para conversar com Max. Rodrigo desabafa sobre sua vida, suas
preocupacOes, mas durante sua fala, o alarme da empresa € acionado, e as cameras de
seguranga mostram que o prédio estd sendo invadido. Os invasores S0 0S MeSMOS
paramilitares que emboscaram Max no estadio, os quais Max descobriu serem de um grupo
chamado Cracha Preto, mercenarios contratados que obedecem a quem pagar mais.

O sistema de seguranca do escritorio havia sido desativado, e Max deveria entdo
abrir caminho até a sala de controle para reativa-lo. Ele e um dos técnicos vao juntos até a
sala, enfrentando alguns mercenarios no caminho. O sistema é reativado, e Max retorna
para 0 escritorio para ver como Rodrigo estd. Chegando 14, ndo ha resposta nem barulho

algum vindo de dentro do escritorio, Max digita a senha e entra, e se depara com Rodrigo
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morto em sua mesa. Havia apenas um tiro, na cabeca, e 0 CD da cdmera de vigilancia havia
sido levado, um trabalho de profissional. Max fica perdido, agora seu patrdo estava morto
também. Ele pega a foto de Fabiana, que estava sobre a mesa, e reflete que ao menos,
mesmo com seu chefe morto, ele ainda poderia salva-la. Por descuido, ele deixa a foto cair,
e ao agachar para pega-la, ele percebe que ha explosivos armados sob a mesa. Ele corre
para a saida, mas a explosdo o atinge, que logo é seguida por vérias explosdes vindas de
todos os lados, alguém estava destruindo a empresa.

Max, em meio a chamas e destrocos, tenta sair do prédio. Ele tem que lidar com
alguns paramilitares que também ficaram nos escombros, e depois de um troca de tiros e
muito fogo, ele consegue ver a saida. Proximo a porta, porém, havia um dos paramilitares
engatinhando, sem uma das pernas, e agonizando de dor. Max tenta conversar com ele,
tenta descobrir quem fez isso e se ele sabia onde Fabiana estava. O paramilitar responde
gue Fabiana estava escondida na favela, junto ao Comando Sombra e apaga. Max ainda fica
desnorteado, sem entender como nem porque de tudo o que esta acontecendo, mas tem um
lugar para ir, e esta decidido disso.

Em seu apartamento, Max fica pensando e repensando nos acontecimentos e no que
ele deveria fazer. O primeiro passo era parar de beber, ndo ajudava nada encarar a vida
bébado, as coisas estavam sérias agora, ele quebra sua garrafa de bebida na parade, e decide
ir sozinho atras de Fabiana na favela. Ele raspa sua cabeca, para ndo ser reconhecido e se
prepara para ir no outro dia bem cedo para a favela.

Ja no morro, Max liga para Victor. Ele conta que sobreviveu, e que tomaria conta
daquilo que ele havia sido contratado para fazer. Ele conta para Victor que Fabiana esta
sendo mantida como refém na favela Nova Esperanca, pelo grupo do Comando Sombra,
mas que ele conseguira resgata-la assim mesmo, custe o que custar e desliga.

Ao comecar a andar pela favela Max ja se encontra perdido. Seu novo corte de
cabelo e sua camisa floral ndo ajudaram muito no disfarce, e ele se parece mais com um
gringo do que nunca. Porém, enquanto anda perdido, um menino se aproxima de Max,
perguntando se ele é estrangeiro e se precisa de ajuda. Max responde que sim, e que esta
procurando por Fabiana, Ihe mostrando a foto. O menino diz que conhece muitos mulheres
sexys iguais a da foto, e pede para Max o seguir. Max, sem entender nenhuma palavra de

portugués, acaba por seguir 0 menino.
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Ele é levado ha uma grande quadra, onde esta rolando uma grande festa de funk. Ao
chegar 14, o garoto some, e Max é abordado por trés homens armados. Eles levam Max para
0 canto, roubam todas as suas coisas e 0 chutam para o esgoto. Max fica abalado, mas se
recompde, ele sabia que algo desse tipo podia acontecer, ao menos ele estava vivo. Ele
entdo sai do esgoto e tenta conseguir ajuda, alguma informacédo, ou telefone, mas ninguém
parece querer ajuda-lo ou ao menos entendem o que ele diz. A Unica opgdo de Max é andar
até um bar que ele avista ao longe, na esperanca de encontrar um telefone.

No bar, que se mostra ser uma mistura de boteco com casa de prostituicdo, Max €é
abordado pelo policial Wilson da Silva, o0 mesmo que havia aparecido no incidente na festa.
Max ndo o reconhece de inicio, mas ele é o Unico que fala inglés naquele lugar. Eles
compram umas bebidas e sentam para conversar. Silva comega a perguntar a Max sobre o
seu trabalho, sobre os incidentes que aconteceram, e mostra para Max algumas fotos. Silva
explica que ele estd em uma investigacdo sobre o Crachd Preto, e pergunta se Max
reconhece dois individuos, Alvaro Neves e Milo Rego. Os dois s&o os lideres do grupo de
mercenarios, e Max alega ter visto eles no acidente dentro do estadio. Silva revela que eles
sdo assassinos profissionais, que trabalham junto com muitos politicos, sendo um deles
Victor Branco. Eles também ja fizeram servicos para o préprio Rodrigo Branco,
“limpando” locais da favela aonde Rodrigo procurava construir prédios. Silva diz que a
policia ndo quer que ele continue na investigacdo, mas ele sente que ha algo estranho em
toda essa historia, principalmente com relacdo a UFE. Ele promete ajudar Max se Max
resolver ajuda-lo, entrega uma arma a Max e se despede. Max fica intrigado com toda a
historia, e ndo sabe o que considerar de tudo aquilo, mas prefere deixar de lado e se
concentrar no resgate de Fabiana.

Antes de sair, Silva havia dito que se Fabiana estava na favela, ela deveria estar no
topo do morro, onde é mais dificil de chegar, e é para 14 que Max decide ir. Max consegue
ir se esgueirando pelos corredores confusos do morro, mas acaba sendo visto por um garoto
encapuzado, que atira para cima alertando a sua chegada. Cauteloso, Max agora enfrenta
algumas trocas de tiro enquanto avanca. Max consegue finalmente chegar ao que parece ser
o esconderijo de Serrano. Apos passar pelos “segurancas”, Max consegue ouvir a voz de
Fabiana vindo de um barraco. Ele se esgueira e olha pela janela, Fabiana esta I4, junto com

Marcelo e Gioavanna. Todos eles estdo ajoelhados, rodeados pelos homens de Serrano, e
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entre eles hd uma mala de dinheiro. Max ndo entende como, nem porque de estarem ali,
mas decide entrar antes que Serrano matasse todos eles. Sua tentativa é em véo, ele logo é
detido pelos homens de Serrano. Enquanto imobilizado, Max tenta acalmar a situagcdo, mas
sem saber portugués, apenas irrita Serrano, que atira na cabeca de Fabiana. Antes que
pudesse atirar novamente, uma exploséo sacode o lugar, e barulhos de helicopteros podem
ser ouvidos. Os bandidos gritam que é¢ a UFE invadindo, e comegam a correr. Serrano pega
a Giovanna, Marcelo e o dinheiro, e pede para um dos homens “cuidar” de Max.

Todos saem do barraco, mas Max consegue tomar a arma do seu inimigo e
nocautea-lo. Ele perde Serrano de vista, mas decide que é melhor sair dali agora, pois tiros
comegam a surgir de todos os lados. Max percebe que essa era uma das famosas invasoes
policiais que ocorriam nas favelas, e se o que Silva havia dito sobre a UFE era verdade, ele
deveria tomar cuidado. Correndo para sair dali, Max vé que a UFE havia pego Marcelo e
Giovanna, provavelmente era o préprio objetivo da invasdo, mas eles logo somem de vista.
Por outro lado, 0 que Max observa descendo o morro € o retrato da violéncia policial,
atirando sem perguntas, espancando os moradores e os tirando de casa, nada confiavel,
segundo Max, que continua se esgueirando para fora dali. Mas se ja era confuso quando
Max havia entrado na favela, para sair dela, em meio a tiros e confusdo, parecia ser
impossivel. Ele entdo decide seguir o camburdo da UFE, afinal, por mais arriscado que
fosse, era uma saida dali.

O plano de Max porém nao funcionou bem, em vez de sair da favela, o camburao da
UFE se dirigiu para um beco e parou. L&, os policiais da UFE se encontraram com um
grupo, que Max reconheceu como sendo os paramilitares do estaddio. Os policiais
mostraram que o camburéo estava cheio de presos, e o paramilitar Alvaro Neves, do Cracha
Preto, do qual Silva havia falado, aparece com a mala de dinheiro de Marcelo, e entrega a
eles. Max ndo entende que tipo de negociacdo bizarra era aquela, mas sabia que se 0s
policiais que deveriam proteger a paz estavam negociando com assassinos, algo nao estava
certo. Ele entdo decide dar a volta no local, e entdo se depara com outros dois paramilitares,
um deles sendo Milo, do qual Silva havia também mostrado a foto. Eles estavam com
Marcelo e Giovanna, e Marcelo estava preso entre pneus. Antes que Max pudesse entender
0 que era aquilo, os dois homens ateiam fogo em Marcelo. Em frenesi, Max sai correndo e

derruba um dos homens e 0 nocauteia, depois ele comeca a enfrentar Milo, que 0 ameaca
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com um facdo, mas Max consegue desarma-lo e mata-lo. Ele pega Giovanna e sai correndo
dali, sem entender nada e sem saber o que fazer.

Max e Giovanna levam um tempo para se recompor, e juntos conseguem sair da
favela. Eles vdo para um terminal de 6nibus ali préximo, e Giovanna liga para Raul vir
buscé-los. O Craché Preto esta atras deles, eles etsavam cercados, entdo Max decidi roubar
um dos 6nibus parados e abrir seu caminho para fora dali. Ele coloca Giovana para dirigir,
enquanto mantem o perimetro limpo. No meio da confuséo, eles acabam batendo o 6nibus
em um muro, mas 0 helicopeto de Raul ja estava sobrevoando eles. Max pede para
Giovanna tentar subir para o telhado do prédio que haviam batido, e pedir para passos
esperar por ele. Enquanto Giovanna tenta procurar como subir, Max fica em uma troca de
tiros com o Cracha Preto, ganhando tempo. Ele consegue abater os primeiros inimigos, e vé
uma pausa para fugir, mas quando comeca a correr, vé o helicéptero de Raul voando para
longe com Giovana, eles o haviam deixado.

Sozinho e procurado, Max estava furioso, mas sem tempo. Por sorte, o policial Silva
aparece no local e pede para Max entrar no seu carro rapido, o tirando dali. Longe, entrando
em um estacionamento, Silva comeca a conversar com Max. Silva conta que continuou
com sua investigacdo. Ele havia realizado um levantamento de dados, e descobriu que
Victor lavava dinheiro fora do pais para financiar suas campanhas politicas, o proprio Max
Payne se recorda de uma viagem até o Panama onde varias cosias suspeitas aconteceram.
Silva conta que Victor tinha o esquema todo planejado, mas viver a sombra de seu irméo
Rodrigo nao era o que ele queria e, “coincidentemente”, seus dois irmaos foram mortos
pelo mesmo grupo paramilitar que ele mantinha contato, o Cracha Preto. O proprio Raul j&
havia feito alguns trabalhos por fora para Victor, um deles era o de procurar um laranja
para todo o esquema, um ex-policial com histérico violento e depressivo, o alvo perfeito, o
proprio Max Payne. Todavia, ainda faltava alguma coisa na investigagdo, alguma coisa que
juntasse todas as pegas.

Silva entdo dirige com Max até um grande prédio em constru¢ao, chamado “Hotel
Palacio Imperial”, segundo Silva, os presos da UFE eram sempre trazidos para esse lugar,
mas nunca saiam. Se alguém tivesse a coragem de entrar ali, quem sabe a relacdo do Cracha

Preto, com a UFE e Victor pudesse ser explicada. Max entende a situag¢do, o cara corajoso
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era ele, mas de qualquer forma, ndo havia nenhum lugar para Max ir, ele estava afundado
até a cabeca nessa confusdo, entdo era hora de ir até o fundo dela.

Max se infiltra no prédio por um buraco na parede. Ele vai andando
silenciosamente, e logo avista dois homens do Cracha Preto queimando sacos de lixo, o
mais estranho, é que 0s sacos eram trazidos em macas de ambulancia. Max evita ser visto, e
vai seguindo os homens andares a cima. Em uma das salas, ha varios equipamento e
mantimentos, e Max consegue ver varias caixas pertencentes a UFE, e a alianca entre a
UFE e o Cracha Preto se mostra cada vez mais evidente.

Em um dos andares, Max entra em um tiroteio com alguns homens do Cracha Preto
que estavam protegendo uma sala. Apds Max abate-los, ele arromba a porta trancada, e da
de cara com varios prisioneiros, muito machucados e abatidos. Sem entender quem sao,
Max os liberta e os conduz para a saida. Entre eles, Max identifica Serrano, todo
machucado e com um ar de sofrimento que Max nem sua raiva era motivo para querer
agredi-lo mais. A cada andar, mais sinistra a situacao parecia ficar. Certamente néo era atoa
que Silva e os outros policiais nunca haviam tentado entrar no local.

Passando pelos corredores e subindo mais alguns andares, Max chega a outra sala
sendo protegida, e novamente entra em conflito com o Cracha Preto. Apl0s passar
novamente por um confronto, Max sabe que o que esté diante da porta deve ser tdo horrivel
quanto a Gltima. Ele tinha razdo, ao abrir a porta, uma espécie de hospital e agougue se
mostra a sua frente, sangue e bolsas de sangue para todos os lados, corpos em cima de
macas, e um homem vestido de médico correndo de um lado para o outro. O médico olha
para Max, e de imediato comeca a implorar perdéo, Ihe oferecendo dinheiro e pedindo para
que o deixe ir. Max realiza 0 que estava acontecendo ali, aquele homem estava dissecando
0s corpos dos prisioneiros e retirando seus Orgaos, Max ndo consegue acreditar, e fica
muito irritado. Nesse momento, Serrano aparece no local também, ele estava seguindo
Max, e fica chocado da mesma forma com a cena. Serrano e Max se olham firmemente, um
olhar de que ambos entenderam o que era aquele lugar. Max sai da sela, e deixa Serrano
sozinho com o médico, a Gltima visdo de Max é Serrano indo para cima do médico com um
estilete.

Enojado com que Max havia visto, ele ndo podia acreditar. Aquele lugar era um

hospicio onde retiravam 6rgéos para vender. Mais adiante, Max encontra o arsenal do local
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e tem entdo uma ideia. Talvez ele ndo fosse sair dali vivo, ou conseguisse algo com as
informagdes que viu, mas pelo menos ele desmantelaria um lugar como aquele. Ele pegou
varios explosivos C4 que estavm no arsenal e decide explodir o prédio com eles. Enquanto
pega tudo que pode, ele também encontra uma nota, mostrando que Victor Branco doava
grandes quantidade de dinheiro para uma empresa chamada Fada Padrinho, para Alvaro
Neves, uma fachada para o neg6cio de venda de 6rgédo s e lavagem de dinheiro, e tudo se
encaixava agora.

Mas sai implantando os C4 em varias pilastras do prédio, e apds terminar, faz seu
caminho para o terraco. Chegando 14, ele da de cara com Neves e um bando de seus
homens armados. Max coloca o detonador do C4 na méo, e fala para ndo fazerem nada de
idiota. Ele entdo comeca a discutir com Neves sobre o que estd acontecendo ali, sobre o
negocio de transplante de 6rgdos, mas Neves se mostra um verdadeiro hipocrita e até diz
que se trata de um negdcio legitimo. Movido pela raiva, Max detona os explosivos e o
prédio da uma tremida. Ele aproveita a oportunidade e abate alguns dos membros do
Crachéa Preto desequilibrados. Uma troca de tiros comeca, Max avanga pouco a pouco na
direcdo de Neves, ele consegue abater seus capangas um a um, mas quando se aproxima
mais, um tremor do prédio faz Max cair, e Neves coloca uma arma em sua cabeca. Quando
tudo parecia perdido, um tiro na cabeca mata Neves, surpreendendo Max. Ao olhar, nada
menos do que Raul estava de volta. Ele havia voltado por Max, estava em débito com ele.
Eles discutem, Max ainda estd abalado com tudo o que viu e com a raiva de ter sido largado
para tras, mas eles ndo tem muito tempo, eles entram no helicoptero que Neves possuia ali e
vao embora, enquanto todo o ligar desmorona.

No dia seguinte, com a poeira mais baixa e tudo explicado, Max estd com o policial
Silva, Raul e Giovanna. Raul também ndo acredita na historia, e jura que ndo sabia sobre o
trafico de oOrgdos, ele apenas fazia alguns servigos por fora para Victor. Max ndo se
importa, ele gostaria da ajuda de Raul, mas Raul disse que ndo poderia arriscar sua vida
mais, pois Giovanna estava gravida. Nesse momento, os dois se despedem, e sobram
apenas Silva e Max. Silva diz que ndo ha nada que eles possam fazer legalmente, Victor
Branco e Armando Becker, o0 comandante da UFE, sdo muito influentes, e o simples relato
de um americano nao seria o suficiente para incrimina-los. Silva, porém, tem a ideia de um

plano diferente e Max, tendo indo ja tdo longe, ndo tem como recusar.
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Silva dirige Max até a sede da UFE e o deixa la para se entregar. Max adentra o
local, entrega sua arma, e diz que veio se entregar para Becker. Ele é entdo conduzido por
dois homens até a sala de interrogacdo. L4, Max consegue enganar os dos policiais e
nocautea-los, ele pega suas armas e se esgueira pelo departamento. Ele entdo comeca um
tumulto, atirando nos policiais e libertando os outros presos. Enquanto o caos se alastra
pelo departamento, Max vasculha as salas por pistas que possam incriminar a UFE, o
Craché Preto e Victor. Max consegue encontrar o pagamento do médico que fazia as
remocdes dos 6rgdos, com um valor de mais de um milhdo de reais, enquanto que na sala
de seguranca, Max consegue encontrar o CD que continha a gravacdo do escritorio de
Rodrigo, mostrando um agente da UFE atirando em sua cabega enquanto a invasdo ocorria.

Ainda se aproveitando da situacdo, Max se dirige até a sala de Becker, na esperanca
de encontra-lo. Ele troca varios tiros com os policiais, mas finalmente chega a sala. Quando
ele entra, Becker estava preparando suas coisas para fugir. Max, em fpuria, agarra Becker
pelo pescogo e comeca a estrangula-lo, dizendo que ele descobriu tudo e que o que Becker
faz o enoja. Porém, ele é surpreendido por Victor, que aponta uma arma por tras de Max.
Eles discutem por alguns momentos, quando Victor pede para Becker tirar a arma de Max,
Max revida e dd uma cabecada em Victor, enquanto o desarma. Becker se aproveita da
situacdo e da um choque com um taser em Max. Becker e Victor entdo fogem do local
enguanto Max se recompde. Max percebe que eles conseguiram escapar, e fica furioso, mas
ele sabe gque pessoas ricas como Victor fogem de seus crimes voando, e é para o0 aeroporto
que Max decide ir.

Silva dirige Max para o aeroporto “Piratininga” onde Silva sabe que ha um jato
particular da familia Branco. Becker, sabendo a possibilidade de Max aparecer, reforgou
todo o perimetro, e oficiais da UFE podem ser vistos por todos os lados. Max tenta entrar
disfargado, mas eles logo o identificam, e a confuséo é geral. Os civis ficam assustados com
os tiros, e logo comegam a serem evacuados. Max aproveita a confusdo para despista-los e
corre direto para o hangar onde Victor e Becker se encontram.

Victor comega a fugir em seu jato, enquanto Becker e seus homens comegam aa tira
em Max para mata-lo de uma vez pro todas. Balas voam por todos os lados, e Becker entdo
se arma com um lanca granadas para acabar com Max. Porém, Max consegue atirar em

uma das granadas em pleno ar, que explode na cara de Becker e 0 arremessa
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ensanguentado. Silva logo chega correndo com o carro, e pede para Max entrar para
tentarem alcangar o jato. Max pega o langa-granadas de Becker e entra no carro. Eles
aceleram o maximo que podem, e antes que o jato comecasse a levantar voo, Max consegue
acerta-lo com uma granada e destrui-lo. Victor sai cambaleando do avido e cai no chéo
tossindo. Max vai em furia até ele e coloca uma arma em sua cabeca. Silva segura Max e
tenta convencer Max a ndo a ndo matar Victor, ele pede para Max confiar nele que ele
colocara Victor na prisdo. Max, por maior édio que sinta de Victor, se segura e concorda
com Silva. Ao perceber isso, Victor comeca a rir e diz a Max se saird dessa impune. Max,
com muita raiva, pisa em sua perna com toda for¢a quebrando-a e responde que Victor
pode sair, mais saird mancando.

A historia entdo corta para Max em uma bar na beira da praia na Bahia. Enquanto
ele bebe tranquilamente e fuma um cigarro, com uma boa roupa nova e limpo, ele vé no
noticiario que a UFE havia sido incriminada como responsavel pelo escanda-lo de trafico
de érgdos, e que o politico Victor Branco, também envolvido no escandalo, havia sido
encontrado enforcado em sua cela na prisdo. ApOs ouvir a noticia, Max se levanta do
balcdo, pega sua mala no chéo, a coloca no ombro, coloca seu 6culos e boné, e comeca a
andar tranquilamente pela praia, com um ar sereno e a cabeca erguida, apreciando o por do

sol. A tela fica preta, e os créditos comecam a aparecer, fim.
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3- Anélise do jogo

3.1 — Recorte do jogo

Antes de procurarmos responder quais os elementos do videogame que permitem
uma representacdo do Brasil devemos compreender qual Brasil é de fato exposto no jogo
Max Payne 3. O Brasil, como qualquer brasileiro pode constatar, possui uma variedade de
caras e expressdes que se distribuem por todo esse vasto territdério nacional. O Brasil
Amazonico, por exemplo, possui elementos e caracteristicas proprias que o distinguem do
Brasil nordestino, todavia ninguém ird questionar a brasilidade, pora assim dizer, de cada
uma das regides, mas ira reconhecé-las como parte de um todo.

N&o so isso, por estarmos trabalhando com uma obra ficcional, podemos também
levantar a questdo da propria época. O Brasil de 1500 nao € o mesmo Brasil de 1800, nem o
mesmo dos tempos atuais, mas assim como caracteristicas de regides distintas sdo capazes
de nos indicar elementos préprios e culturais, os elementos relacionados ao tempo também
possuem a mesma capacidade.

O Brasil que estamos analisando é o Brasil retratado em Max Payne 3. No jogo,
estamos lidando com o Brasil da diferenca social, da luta entre ricos e pobres e da
corrupcao. A premissa do jogo trabalha com uma histéria que se passa na Sdo Paulo de
2012. Como podemos ver pelos acontecimentos que se desenrolam, certos recortes dentro
da propria Sdo Paulo também sdo feitos.

No6s temos o nucleo rico de S&o Paulo, retratado principalmente pela familia
Branco, que mostra a vida em predios gigantescos e luxuosos, das festas ostensivas, dos
helicdpteros e jatos particulares, onde quase ndo ha pessoas negras, onde todas as
personagens sdo bilingues e que estdo sempre preocupados ou possuem pensamentos
pejorativos sobre o nucleo pobre, que é representado pela favela e por seus moradores.
Nesse nucleo, a maioria das personagens € negra, usa roupas comuns, as residéncias todas
sdo barracos, muitos sem acabamentos, entre outros fatores que diariamente vemos nos
noticiarios e reportagens nas favelas.

Como esse recorte € feito muito proxima a da realizacdo desse trabalho, a

identificacdo desses elementos ocorre de forma muito natural ao se jogar e ao se analisar o
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jogo. De certa forma, pode-se dizer que qualquer jogador brasileiro seria capaz de
contribuir com suas experiéncias para a producdo deste trabalho. O que devemos fazer é

nos aprofundar nesse recorte e mostrar como ele consegue se realizar.

3.2 -0 olhar sobre o jogo

Outro detalhe que deve ser discutido antes de qualquer analise mais profunda sobre
representacdo € o olhar como o qual se fara a analise. Obviamente, devemos sempre ter um
olhar critico, sério e comprometido com a pesquisa que estamos desempenhando, todavia,
quando falamos anteriormente sobre como a postura do observador pode afetar a
compreensdo da representacdo, devemos nos ater melhor a esse detalhe.

A questdo da crenca, levantada por Goffman, coloca a disposicdo do observador
como um papel decisivo no processo de representacdo. Na analise deste trabalho, eu me
coloco como o préprio observador do game e tomo o cuidado para realizar uma anélise o
mais parcialmente possivel, sem ser um extremo cético e sem idolatrar o jogo.

O Max Payne 3 foi um jogo lancado mundialmente e que se afirmava passar no
Brasil. Eu, como observador brasileiro, serei mais cético por natureza do que os jogadores
da Europa ou dos Estados Unidos, por exemplo, pois eu ja terei intrinsicamente a
capacidade de julgar o que de fato corresponde a realidade nacional e o que néo.

O que ndo podemos deixar de lado € a compreensdo de que essa percepcao do Brasil
sera variada de individuo para individuo. Como minha analise ndo parte apenas da minha
propria experiéncia ao jogar o game, mas também da leitura e na visualizacdo de outros
jogadores, ficarei em um misto de papeis, trazendo a tona prioritariamente a analise como
de um jogador brasileiro, mais cético, mas tentando compreender como a representacdo do

Brasil no jogo se desenvolve de forma global.
3.3 — Os momentos do jogo
Por fim, o ultimo detalhe que precisamos destacar antes de prosseguirmos em nossa

analise é o da divisdo dos momentos do jogo. Sem adentrarmos ainda nas propostas de

Aarseth, ao se jogar o0 Max Payne 3 qualquer pessoa ird notar que existem dois momentos
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muitos distintos presentes, 0 momento de jogo onde o jogador controla a acdo e 0s
momentos das chamadas cutscenes.

O momento de jogo é o tradicional, ¢ o0 momento aonde o jogador controla a
personagem, pode explorar o cenario, as acles, as habilidades, entre outros dispositivos
possiveis. Nesse momento do jogo, 0 jogador atua como observador e desenvolvedor de
acoes. Se ele escolhe abrir uma porta, ele fara essa acdo e vera a personagem realizando a
acdo dada. Nesse momento, o jogador divide sua atencdo em assimilar os elementos do
local e das outras personagens ao mesmo tempo que deve raciocinar e progredir com 0
jogo.

Os momentos de cutscene sdo justamente o contrério. Neles, o jogador ndo possui
liberdade de ag&o alguma, ele é colocado inteiramente como observador. As cutscenes Sao
basicamente animacfes computacionais que sdo inseridas em certos momentos do jogo,
elas tem a funcdo, normalmente, de desenrolar a histdria, se aprimorando dos elementos do
cinema, possibilitando falas e gestos que a programacdo basica do momento de jogo nédo
permitiria.

As custscenes sdo um recurso extremamente usado principalmente por possuirem
mais relacBes com o cinema e com a narrativa. Elas poupam um grande tempo, no quesito
do contar da historia, que até poderia se desenvolver no momento de jogo, mas que
acabaria tomando um tempo grande demais e desgastando o jogador. Ndo sé isso, esse
recurso € muito utilizado nos jogos de aventura e que possuem grandes historias, pois ele
permite, ao tirar o controle do jogador, que acbes imprescindiveis para o desenrolar da
trama acontecam, e que o jogador por si sO talvez ndo fosse desempenhar.

Neste trabalho ndo estamos buscando uma definicdo e uma diferenciagdo muito
aprofundadas desses dois momentos, mas ter em mente a sua divisdo e 0s potenciais de
cada um nos ajudar a compreender como 0 videogame consegue Sse arquitetar como uma

midia ludica, interativa e com uma grande capacidade expressiva.
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3.4- O Brasil representado em Max Payne 3

3.4.1- O visual

Um dos fatores principais que nos permite reconhecer a representacdo de uma
cultura ou nacionalidade é a aparéncia, a estética, o visual. Segundo Goffman, esse
elemento estd vinculado com a fachada, mas especificamente, sdo os elementos cénicos da
fachada, elementos fixos, materiais, que compdem o0 cenario e carregam com Si um
potencial expressivo capaz de situar o observador.

Como sabemos, os videogames ndo sdo objetos em si, sdo frutos de codigos de
programacédo. Aonde entdo podemos encontrar os elementos cénicos da fachada em Max
Payne 3? Na divisdo de Aarseth, uma das dimensdes responsaveis por esses elementos é a
dimens@o do “Game world”. Na dimensdo do “game world” de Max Payne 3, podemos
destacar ambientacéo, os figurinos, as personagens, a arquitetura dos lugares, entre outros.

O reconhecimento desses elementos se da, principalmente, pois 0 Max Payne 3 se
encontra na categoria dos jogos de alto custo, ou seja, 0s jogos que foram feitos usando as
técnicas mais caras e avancadas disponiveis aos desenvolvedores de jogos. Com uma
capacidade computacional gréfica de alto nivel, os elementos visuais presentes em Max
Payne 3 deixam de serem meros simbolos ou indicadores de objetos, como acontece nos
jogos mais simples deixando a cargo da imaginacdo do jogador compreender cada simbolo
na tela, e passam a se comportarem como 0s objetos em si. Em jogos mais simples, onde ha
pouco investimento, 0 que é mostrado na tela se resume a poucos fixos esta muito longe do
visual que uma arma, por exemplo, possui em Max Payne 3, a qual sera sempre
irreversivelmente reconhecida como tal.

Com essa alta capacidade grafica, podemos entdo nos ater aos detalhes do jogo.
Comecando pelas personagens. O jogo ndo apresenta um nivel de realismo de uma
filmagem ou de fotografia, mas a riqueza de detalhes torna possivel a qualquer jogador ou
observador reconhecer a representacdo humana contida nele, da mesma forma que acontece
com ilustracdes, pinturas e afins. Para conseguir uma fiel representacdo do Brasil, 0 jogo se
concentrou em dois aspectos importantes das personagens, suas roupas e suas

caracteristicas raciais.
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Como ha o destaque da diferenca social, espera-se que cada personagem esteja de
acordo com sua classe. Os personagens de alto poder aquisitivo, como Marcelo, Fabiana,
Rodrigo, entre figurantes e afins, estdo sempre trajados com roupas de marcas, roupas finas,
vestidos glamorosos, muitas joias, relogios, 6culos escuros de marca, entre outros
vestuarios que no Brasil sdo atribuidos a esse tipo de pessoas, os ditos de classe A,
milionarios, ou segundo o linguajar do proprio Max Payne linguajar, os playboys e as
madames. Pegando algumas personagens para analisarmos mais profundamente, podemos
perceber melhor esses aspectos.

Fabiana, por exemplo, é a esposa de Rodrigo Branco e socialite. Ela é branca,
magra, loira com cabelo liso, anda somente de salto alto e com Vvérias jéias e que adora
beber champanhe. Nada muito diferente do que fossemos imaginar uma personagem para
esse papel. Seu cunhado, Marcelo Branco, é moreno, nariz largo, malhado, anda somente
com roupas de marca e possui um cabelo que se assemelha muito a um cabelo negro, mas
que passou por um tratamento e umas luzes. Assim como Fabiana ele representa bem essa
elite econémica, semelhante no ocidente, mas com caracteristicas mais nacionais,
principalmente as fisicas. Um dos personagens, porém, que mais se destaca é Victor
Branco. O irmdo mais velho de Marcelo, politico brasileiro de 40 anos aproximadamente,
possui séries de aspectos que lembram os politicos brasileiro como José Serra, FHC, entre
outros. Um detalhe imprescindivel dessa representacdo é um pequeno broche da bandeira
do Brasil presa ao terno de Victor, um elemento extremamente comum do ambito politico
gue consegue caracteriza-lo como politico e brasileiro por si so.

H& também obviamente, 0 ambiente no qual eles estdo envolvidos. Nesse sentido,
ndo h& muitos elementos que invoquem a representacdo do Brasil em si, apenas
representam o padrdo de riqueza. S&o moveis finos, de madeira, carpetes, obras de arte,
esculturas abstratas, que assim como as roupas da alta classe, ja sdo padrées mais globais
do que regionais. Procurar um padrdo nacional em apartamentos, boates e restaurantes, que
sdo alguns dos cenarios por onde o0 jogo passa, € uma tarefa dificil. De fato, pela curta
passagem desses lugares na historia, um trabalho muito grande em querer atribuir
elementos nacionais a eles seria até desnecessério.

Quando saimos desse nucleo da alta classe e de riqueza e passamos para 0 momento

do jogo na favela, comecamos a perceber melhor no jogo os elementos que de fato tentam
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passar uma ideia de Brasil, principalmente, pois o tempo gasto neste cenario € bem maior.
Comecemos da mesma forma, observando as personagens.

As personagens mais pobres, sendo elas moradores da favela ou criminosos, séo
todos negros ou morenos, ndo s6 tem a pele negra, mas caracteristicas faciais de negro,
como nariz maior e cabelos raspados, crespos ou com penteados derivados como dreads. As
roupas também se mostram roupas simples, camisas, regatas, bermudas, sandalhas, nada
com muitos detalhes. O que é um fator crucial e que qualquer brasileiro é capaz de
reconhecer € a constante presenca de personagens com camisas de time de futebol,
destacando-se uma camisa muito similar ao do time do Fluminense que é frequentemente
mostrada. Nesse sentido, Max Payne 3 realizou um excelente trabalho estipulando o visual
das personagens, se utilizando da fachada, principalmente, que é exibida em jornais e
noticiarios sobre a favela no qual estamos acostumados.

Em relacdo a ambientacdo dessa parte do jogo, outro trabalho muito bem feito é
apresentado. A favela € muito bem replicada, casas umas ao lado das outras, umas em cima
das outras. Ndo s6 a arquitetura das casas, ou “barracos”, se mostra fidedigna, mas detalhes
como as portas e janelas, a pintura, a ndo pintura, as caixas d’agua, sdo todos elementos
brasileiros que me saltam aos olhos logo de cara. Ao menos para um observador como eu,
atento aos elementos nacionais, mas que ndo possui uma estreita relacdo com a favela,
consegue identificar no jogo a imagem que parece ser o geral de uma favela, de como uma
favela deve ser, aquela imagem que € retratada nos grande meios e que se torna comum.

Alguns elementos como os grafites nas paredes e 0s gatos nos postes de energia
representam bem a condi¢do social tdo conhecida nesses lugares, onde para ter acesso a
informacdo e se expressar as pessoas buscam meios alternativos. Quando Max anda pelas
ruas, no comego do morro, pode-se perceber muitas barracas, ao que se aprece ser uma feira
a céu aberto, com véarios CDs e DVDs expostos, remontando a pirataria muito comum
nesses lugares. H4 também o momento quando Max adentra uma espécie de bar e bordel na
favela. A bandeira do Brasil pendurada, o dono do bar mais gordo, as cadeiras e mesas de
plasticos tipicas de botecos, os pbsteres de mulheres sdo todos elementos que vocé espera
encontrar e que saltam aos olhos com um sentido nacional. Obviamente, todos esses

elementos sdo apenas o pano de fundo, se comportam realmente como o cenario, ndo sao
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interativos, mas estdo sempre a visdo reforcando realmente o conceito de fachada de
Goffman e suas hipoteses.

Um outro grupo também de andlise interessante é a policia de Séo Paulo.
Esteticamente, houve uma copia dos uniformes originais da policia, mas ndo de forma
idéntica, muito provavelmente por motivos burocraticos ou algo assim, da mesma forma
que existem alguns tracos dos uniformes do BOPE do filme “Tropa de Elite” como
inspiracdo. Os policiais, individualmente, sdo de cores e possuem caracteristicas diferentes,
uma vez que ndo existe um padrdo na profissdo. Todavia, 0 que chama a atencdo em
relacdo a policia, a0 menos no aspecto visual, € o ambiente da sede policial. Quando Max
se infiltra no local para conseguir as informacgdes para incriminar a unidade, podemos
gastar um certo tempo explorando o local. As salas, as celas e os locais de treinamento
seguem o mesmo padrdo das fachadas anteriores da favela e dos ricos, utilizando elementos
comuns e idealizados que os individuos possuem, como a sala de treinamento de tiro,
computadores com fichas criminais, mobilia de escritdrio, etc. Dentre tudo isso, também,
houve um elemento que para mim se destacou muito. Em varias mesas hd sempre uma
grande quantidade de coxinhas. Talvez seja uma forma de buscar identidade mais nacional,
ou uma forma de substituir os famosos donuts dos policiais norte americanos, ou até
mesmo uma piada do jogo com os policiais, por “coxinha” ser um apelido dos mesmos,
mas que, dentre todas as op¢les, com certeza chama atencao.

Por fim, de forma geral, ao jogar e analisar o Max Payne 3 eu pude perceber ndo so
alguns elementos estéticos que remontam a nacionalidade brasileira, mas também perceber
como certos detalhes, como cor de pele e cabelo ja podem criar uma mudanca muito
grande. Talvez nédo seja de forma explicita, mas ao se jogar Max Payne 3 e depois jogar um
jogo de género semelhante, a ndo americanizacdo das personagens se mostra muito mais

evidente.
3.4.2 — Dessincronias Visuais
Como Goffman afirma, a representacdo € um processo e ndo um objeto, dessa

forma, € necessario uma manutencdo da mensagem que € transmitida para que ela se

concretize como uma representacdo de fato. Em Max Payne 3, embora haja realmente um
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Otimo trabalho no desenvolvimento do “game world”, ha também varios erros entre a
fachada proposta pelo jogo e a que de fato esta sendo mostrada.

A proposta do jogo é uma histéria que se passa em Sao Paulo, porém os elementos
do “game world” propiciam uma compreensdo de um Brasil mais generalizado do que um
Brasil de Sdo Paulo. N&o s0 isso, 0 jogo recebeu muitas criticas dos jogadores brasileiros,
principalmente dos jogadores paulistanos, pois a favela do jogo, a parte mais bem detalhada
e desenvolvida, é um favela que se assemelha muito mais a uma favela do Rio de Janeiro
do que de S&o Paulo.

A propria Rockstar Games, produtora do jogo, havia lancado um trailer de
divulgacdo do jogo que teve que ser retirado do ar, pois ele trazia a informacéo de que o
Jogo se passaria em S&o0 Paulo, uma cidade famosa por “seu clima excelente e pelos biles
funk”, o que ndo condiz com a realidade, que apds reclamacdes, foi trocado por “seu clima
umido e cena social glamorosa”.

A confusdo, porém nao continuou apenas na frase. Ao se explorar o cenario muitos
poucos aspectos de Sdo Paulo sdo expostos. Ha, por exemplo, a presenca de coqueiros, que
sdo elementos mais praianos da favela carioca. Até mesmo o Rio Tieté, onde uma grande
série de acontecimento se desenrola, ndo é fidedigno, de fato, ele é apenas um rio qualquer,
até mesmo como na favela ha alguns coqueiros ao fundo, que com qualquer pesquisa rapida
por fotos do rio se mostra inadequado.

Como dito, a preocupacdo do jogo em proporcionar uma representacdo mais
brasileira estereotipada do que uma representacdo de Sao Paulo em si é bem maior. Onde
h& uma evidéncia maior de que 0 jogo se passa em Sao Paulo é na rapida passagem pelo
estadio, onde é feita a primeira negociacdo dos reféns. O estadio do time ficticio Galatians
se assemelha muito ao estadio do Morumbi, do Corinthians. N&o sé isso, em um momento
onde Max sobe ao topo dos holofotes do estadio, é possivel ver ao fundo lugares
memoraveis de Sao Paulo, como a Ponte Estaiada e o Play Center.

Analisando o jogo de forma geral, percebe-se que esses lugares foram colocados a
vista apenas para confirmar a proposta da historia se passar em Sdo Paulo. O Unico aspecto
muito relevante e relacionado a cidade de S&o Paulo é a lei antifumo, que proibe qualquer
pessoa se fumar em ambientes cobertos, e que no jogo é confirmada por avisos de proibido

fumar em todos os lugares. Nem mesmo a camisa de time mais predominante, que é a do
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Fluminense, corresponde a um time paulista. Junto a isso, e algumas gafes presentes no
jogo, como telefones de nimeros americanos em cartazes e placas de carro com apenas trés
letras e trés numeros, visualmente o jogo consegue se utilizar da fachada do Brasil, mas ndo

da de Sao Paulo.

3.4.3 - Os sons do Brasil

Ainda trabalhando com a ideia de fachada de Goffman, sendo ela 0 meio pelo qual o
videogame possui a maior facilidade de representar culturas e a ideia de nacionalidade, um
segundo fator imprescindivel, além do visual, é 0 audio, ou seja as musicas, a linguagem, 0s
sons dos lugares que assim como os elementos cénicos sao fixos, imutaveis e possuem um
significado pronto.

Da mesma forma que os videogames evoluiram e possuem uma capacidade grafica
a ponto de poder reconhecer de imediato o que esta na tela, a capacidade de reproduzir sons
também se tornou extremamente apurada. A qualidade do som nos videogames, hoje, é tdo
boa quanto a de qualquer outra midia e é capaz de produzir os mais variados efeitos.

No caso de Max Payne 3 nds temos trés pontos de destaque em relacdo ao audio do
jogo: as vozes das personagens, a trilha sonora do jogo, e 0s sons ambientes. Sobre os sons
ambientes ndo ha muito que se discutir, 0 jogo apresenta um excelente trabalho, nédo
deixando duvida nos sons de tiro, de passos, de objetos, entre outros. A contribui¢do do
som ambiente impecavel é a mesma da qualidade grafica avancada, ela confere a
credibilidade ao ambiente do jogo, fornecendo uma nocao de verossimilhanga maior.

Quando partirmos para as vozes das personagens temos um contexto mais
interessante. A linguagem ja possui um carater identitario proprio, associamos a lingua
falada ao seu lugar de origem, o japonés ao Japéo, o chinés a China, o inglés a Inglaterra e
Estados Unidos, entre varios outros exemplos. Como o Max Payne 3 propde uma
representacdo do Brasil, supde-se que as personagens devam falar portugués.

No jogo, ele se utiliza do aparato da dublagem, da mesma forma que acontece com
certos filmes e animagdes, para conferir as vozes aos personagens. Para o jogo, foram
utilizados vérios atores que falavam portugués, de fato, Max Payne é a Unica personagem

que fala apenas inglés. Quanto a dublagem ainda, o grande destaque se da para a dublagem
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dos criminosos e dos pode-se dizer figurantes da favela. Eles ndo s6 sdo dublados em
portugués como utilizam varias girias e expressdes, principalmente de xingamentos, que
conferem realismo e séo rapidamente percebidos por qualquer jogador brasileiro.

Outro aspecto muito bem trabalhado, ainda falando da dublagem, também tem
relacdo aos detalhes de expressdes e jeitos de falar nacionais. Em certos momentos,
algumas personagens estdo conversando em inglés com Max, mas certas expressoes
brasileiras ndo sdo traduzidas. Dois exemplos ilustram bem essa atencdo, o primeiro é
guando Fabiana, Marcelo e Giovanna estdo conversando com Max no helicdptero e
tomando champanhe, embora toda a conversa se passe em inglés com Max, ao oferecerem
um brinde as personagens gritam ‘“saude”, como normalmente ¢ feito aqui. Em outro
momento, quando Raul esta conversando com Max, também em inglés, um tiro assusta
Raul e ele grita “droga”, tendo uma reagdo em sua lingua primaria, o que reforca a
credibilidade.

Por fim, ha também a trilha sonora. A trilha sonora € um recurso extremamente
utilizado nos jogos de videogame, normalmente servindo como indicador de ritmo do jogo.
Em Max Payne 3 e em jogos de aventura, a trilha sonora atua semelhante a forma como ela
tua em filmes, séries e programas de TV, que se utilizam de musicas e melodias para
marcarem momentos, situacdes e até a obra em si.

A produtora Rockstar Games, por possuir sua sede na América do Norte e realizar a
producdo justamente 14, optou por trabalhar com artistas locais que criaram a trilha do jogo,
porém, eles ndo se limitaram a isso. Novamente, na parte onde Max se adentra na favela, o
momento do jogo mais relacionado ao recorte brasileiro que se pretende mostrar, houve a
integracdo de mdasicas nacionais, sendo representada por funks e pela musica do artista
Emicida, rapper saido justamente das favelas de Sdo Paulo, como “Sorriso Favela” e “9

Circulos”.
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3.4.4 — Sons ndo tao brasileiros

Da mesma forma como os aspectos visuais do jogo apresentaram problemas, gafes e
erros, acontece também com a parte sonora. Acredito, compreendendo a forma de producéo
de jogo, que a maioria dos problemas se deram por motivos profissionais e burocraticos na
forma de produzir o audio.

As vozes da dublagem do jogo estdo de fato em portugués, mas ndo é dificil notar
que certos sotaques e certas maneiras de se expressar ndo sdo necessariamente brasileiras,
em certas personagens, podemos perceber sotaques americanos, espanhdis e até mesmo
portugueses. Esses erros, porém, estdo mais predominantemente concentrados nas
personagens centrais, que possuem um numero maior de falas e falas mais elaboradas,
enquanto que as vozes dos moradores das favelas e dos criminosos, que consistem em
frases curtas, e muitas delas xingamentos, aparentam ser naturalmente brasileiras.

Outro ponto que se deixa a desejar vai em contra partida aos detalhes que a
produtora teve com a espontaneidade das expressdes. Como dito, em certos momentos em
que personagens brasileiras estavam falando em inglés, elas espontaneamente soltavam
expressdes em portugués. Em outros momentos, contudo, era comum encontrar
personagens brasileiras conversando entre si em inglés, por exemplo, quando a familia
Branco esté desesperada e discutindo o resgate de Fabiana. Em uma citua¢do normal, onde
uma familia se encontra abalada, com raiva, e 0s sentimentos a flor da pele, ela ndo estaria
discutindo em outro idioma, 0 que causa estranheza aos jogadores nacionais.

Os motivos dessa gafe estdo relacionados ao fato de o jogo ser vendido
mundialmente, entdo a produtora convem permitir o erro para facilitar a compreensao de
todos os jogadores, da mesma forma que permite a personagem protagonista, Max Payne,
também interagir e continuar situado de forma coerente na histéria, sem ter que ficar
recorrendo sempre a alguma forma de tradugédo que tornaria o jogo mais lento.

E ainda quanto ao inglés, um erro menos perceptivel também pode ser destacado.
Quando as personagens brasileiras falam inglés, elas o falam de maneira exemplar e com
sotaque quase nulo, reforgando o fato de serem atores contratados fora do Brasil, ou ao

menos que sdo brasileiros que ja vivem a muito tempo fora.
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3.5- O Brasil escondido no jogo

Um fendmeno comum também nos videogames sdo os chamados “easter eggs”,
termo que faz referéncia a objetos e informacdes que os desenvolvedores inserem no jogo
para que aqueles jogadores mais aficionados possam aproveitar mais 0 game a procura de
mais contetido, podendo ser desde uma simples piada ou referéncia chegando até a
premiacgdes dentro do jogo. Em Max Payne 3, os desenvolvedores do jogo optaram por
preencher varios desses “Easter Eggs” com referéncias diretas a elementos do folclore
brasileiro e com algumas piadas sobre caracteristicas nacionais.

No jogo, em certos locais, é possivel interagir com aparelhos de televisdo e assistir o
que estd passando neles, desde programas até comerciais. Como a programacdo criada
deveria ser uma programacdo local, ndo poderia de mencionar a novela. Na televisdo
encontrada em uma sala do estadio do Galatians, ao liga-la, 0 jogador comecara a assistir
uma novela chamada “Amor ¢ Damas”, que de maneira bem curta, mostra um casal que
esta esperando um filho, quando de repente a amante do marido aparece e comeca a discutir
com a esposa. Tudo ocorre de forma bem caricata, e as duas mulheres comegcam a brigarem
e se xingarem, até que no meio da briga a mulher gravida alerta que ira dar a luz. Todos
param e comecam a ajuda-la, quando o bebe nasce, é revelado que na verdade a mulher deu
a luz a um curupira, e um bebe de cabelos vermelhos e pernas ao contrario é levantado, e a
novela acaba no momento de climax, até o proximo capitulo, como ocorrem com as novelas
brasileiras, sendo uma dupla brincadeira e referéncia ao Brasil.

Em outras televisGes ocorre 0 mesmo. Em duas delas, o jogador ird assistir a um
desenho animado do “Captain Baseball Bat Boy”, uma personagem presente nos antigos
jogos da franquia Max Payne que estd em uma nova aventura. Nessa aventura, a amiga do
captain baseball bat boy é sequestrada pelo terrivel saci. Da mesma forma com o curipira,
tudo é retratado de forma muito rapida e caricata, e no segundo episodio 0 malvado saci €
derrotado com uma poderosa tacada do capitéo.

Em outra televisdo, agora na delegacia, ao se ligar a tv, o jogador ira assistir ao
comercial do banco BB, uma alusdo ao Banco do Brasil, que no game possui 0 nome de
Banco Boitata, termo tupi que da nome a uma cobra mistica de fogo, que significava o

efeito do fogo-fatuo para os indigenas, sendo a propria logo do banco uma cobra pegando
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fogo. Até mesmo a trilha sonora, as cores e o discurso da propaganda remetem muito as
propagandas do Banco do Brasil aqui.

Outra referéncia folclérica também é percebida ao se explorar o mapa, pode-se
encontrar um jornal que faria o papel do jornal oficial de S&o Paulo, no jogo o jornal possui
o nome de “Sentinela de Sao Paulo” e usa como logo o simbolo da mula sem cabega.

O proprio Comando Sombra, a organizagdo criminal ficticia de Max Payne 3 € uma
parodia ao antigo grupo criminoso do Rio de Janeiro, Comando Vermelho, e ao Primeiro
Comando da Capital, o PCC de Sao Paulo, também outra organizac¢do criminosa, oriunda
do préprio Comando Vermelho.

Por fim, quem nédo ficou de fora também foram os Gauchos. Conhecidos pelos
churrascos aqui e no exterior, ao se explorar o estdgio do Galatians, pode-se perceber um
estabelecimento de lanches chamado Gauchos. A referéncia porém fica apenas no nome, ja

que o estabelecimento vende comida mexicana.

3.6- O futebol e o Brasil

Talvez um dos elementos pelo qual o Brasil € mais conhecido e um dos que ele mais
se vende é o seu futebol. O futebol brasileiro é famoso, ndo apenas pela fama de ser a
selecdo com mais titulos ou pelos excelentes jogadores que produz, mas também pela
paixdo do povo brasileiro com o esporte. Por esses mesmos motivos, assa referéncia ao
esporte ndo poderia estar de fora de Max Payne 3.

No jogo, em varios momentos, podemos encontrar referéncias explicitas ao tema.
Como ja mencionado, muitos personagens aparecem vestindo camisas de time de futebol,
realcando esse habito entre as pessoas daqui. Quando Max Payne resolve adentrar a favela,
a cena que o mostra caminhando é dividia com a de criancgas jogando bola na rua. Se a
favela é onde as principais referéncias nacionais se encontram, sua entrada ndo poderia
comecar diferente.

Ao adentrar mais ainda na favela, Max passa por uma quadra de terra onde também
h& criangas jogando bola, nesse momento, a personagem solta um pensamento ao perceber
a cena que retrata exatamente uma realidade social brasileira, segue: “Se eu tinha

aprendido alguma coisa desde que cheguei na cidade, era que os brasileiros saiam do Utero
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chutando uma bola. E para esses garotos, essa era a Unica chance de sair daqui sem fazer
algo ilegal.”.

Uma propria personagem é criada para personificar esse fato. Subindo o morro, é
possivel encontrar um altar em homenagem ao jogador Claudio, famoso jogador do time do
Galatians que havia nascido na Favela Nova Esperanca. Esse mesmo altar também é
encontrado no estadio do futebol ao explora-lo.

E justamente no estadio também que ha um destaque significativo para essa ideia.
Ao andar com Raul na area interior do estadio, ha uma pequena quadra com algumas bolas
espalhadas pelo qual eles passam. Eles estdo procurando pela enfermaria, pois Max havia
recebido um tiro de sniper no braco. Mesmo sangrando e sofrendo, ao passar pelo campo,
Raul corre até uma das bolas e a chuta para o gol, até de forma instintiva. Max reclama
dizendo “esporte imbecil” e Raul logo o alerta “Cuidado, meu amigo. Isso ¢ blasfémia por
aqui.”’, ou seja, mostrando que mesmo em uma situagdo de baleado e de emergéncia,
lidando com o resgate e criminosos, um brasileiro estd chutando bola e defendendo o
futebol.

3.7 — O contetido da historia

Como Goffman expde, o processo de representacdo consiste em dois modos
expressivos diferentes, um modo subliminar, que envolve a estética, o cenarios e a fachada,
como analisamos, € um modo explicito, ou seja, onde a ideia é declarada ou dita
diretamente.

Esse modo mais explicito é contido no jogo dentro de sua historia, em seu contetdo,
sua narragdo e nas falas das personagens. No exemplo dado em relacdo ao futebol, fica
claro essa relagdo com a fala da personagem Max Payne, que ndo apenas propde a ideia do
futebol, mas a mostra ao jogador diretamente e sem interferéncias.

Nos videogames, a capacidade de contar ou narrar historias era muito limitada, em
muitos jogos as historias eram simplesmente paginas de texto incluidas dentro do jogo ou
gue vinham até mesmo fora dele, em pequenos manuais, para tentar situar o jogador. A

introducdo das cutscenes foi um grande avango nesse quesito, assim como o incremento da
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dublagem e da narragéo, o que permitia o fluxo da historia, de forma visual, junto ao jogo e
de forma mais natural.

Em Max Payne 3 ndo é diferente, se utilizando de vérias cutscenes, o jogador
consegue se manter de forma coerente no nivel de jogabilidade do jogo, explorando o
cenario e combatendo inimigos, a0 mesmo tempo que compreende e acompanha a histéria.
Ao analisarmos entdo a historia em que o jogador é colocado, podemos ver as citacdes e as
referéncias diretas a elementos brasileiros.

No comeco do jogo, ja é informado diretamente ao jogador, pela personagem de
Max Payne, que ele se encontra em S&o Paulo. JA& no come¢o do jogo, onde Max se
encontra na festa fazendo a seguranca da familia Branco, ele estd olhando a vista da
cobertura luxuosa que da de frente para uma grande favela, e comenta com Raul sobre a
diferenca estrondosa que € a festa ali com a vizinhanca. Essa diferenca social, um problema
grave no Brasil, também é explorada quando Max adentra a favela. Ao ser assaltado logo
de cara por um grupo de rapazes, Max afirma que ele ndo esperava menos, afinal ele era o
tipico guarda-costas bem pago para proteger os ricos dos pobres e, se preciso até, atirar
neles por um mero preconceito.

Como ja foi melhor desenvolvido, ha também o tema do futebol, que é exposto na
fala de Raul ao defender o futebol no Brasil, da mesma forma que nos memoriais do
jogador Claudio que Max observa, ele afirma que, ao ver o memorial a favela ap6s ver o do
estadio, que os garotos que conseguem sair da favela se tornam idolos e referéncias para 0s
demais.

Durante toda a trama, quando ha a intervencédo da policia, Max sempre fica chocado
e relata sempre a brutalidade da policia, que atira sem perguntar e ndo demonstra civilidade
com os moradores da favela. Na invasdo da favela, Max observa escondido enquanto
alguns moradores séo levados presos, alguns deles tentam fugir e s@o assassinados com
varios tiros e seus corpos sdo simplesmente largados. Max compara a policia local com a de
Nova lorque, dizendo que a policia do Brasil fazia a de la parecer o Hare Krishina, grupo
religioso e filosofico derivado do Hinduismo, que prega a paz e 0 amor.

Quando na historia desmascara Victor Branco como o politico por trds da UFE e

responsavel pelos crimes de sequestro, Max Payne e o policial Wilson da Silva conversam
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sobre a corrupcdo dos politicos daqui, sobre a lavagem de dinheiro e sobre a impoténcia da
populacédo e até mesmo de policiais honestos como Wilson frente a grande méfia nacional.
Andando pela favela, ao adentrar uma das casas comanda pelo Comando Sombra,
Max observa uma producdo de drogas e, como policial, reconhece que ali acontecia a
producdo de Oxi, uma derivacdo do Crack que em 2012, época de langamento do jogo,
ganhava as noticias nacionais e mundiais e era relacionada principalmente com o Brasil.
Temos um recorte entdo de problema de drogas na favela, corrupgdo politica e
policial, brutalidade da policia, de desigualdade social e de amor ao futebol, expressas
verbalmente e de forma clara ao jogador. Grande parte desses assuntos estavam presentes
nas manifestacdes que tomaram o Brasil este ano, um ano ap6s o langamento do jogo,

mostrando a atualidade dos temas e a sua veracidade

3.8- O ponto comum entre a representacao e o videogame

Como exposto até o0 momento, percebemos que a representacdo e os elementos que
Goffman descreve como sendo essenciais para a realizacdo dessa tarefa estdo concentrados
principalmente no ambiente de jogo e em sua histéria. Se compararmos essa selecdo de
fatores junto com a divisdo que Aarseth propde, notaremos uma grande compatibilidade.

Em Aarseth, vemos que na divisao entre o gameplay, o game rules e o game world é
justamente no game world, onde ha o desenvolvimento do ambiente, que Aarseth assimila
as areas de estudo da comunicacéo, da historia, das ciéncias sociais e humanas.

Ndo é por um mero acaso. E justamente no game world que o videogame,
principalmente no caso especifico de Max Payne 3, incorpora 0S mesmos elementos
tradicionais do teatro, do cinema, da literatura e da televisdo para aprimorar a sua
capacidade expressiva. Sem esta dimensdo esse tipo de debate nem ao mesmo seria
possivel. Seria como procurar a nacionalidade Russa em Tetris, embora o jogo tenha sido
criado 14, o gameplay e o game rules, por si s0s, ndo conseguem extrapolar os limites do
game world.

Todavia, podemos sim falar da expressividade e da capacidade narrativa do jogo em
si, mas estariamos indo para uma analise mais individual, que variaria de pessoa para

pessoa, sem condi¢gdes para um estudo geral. Em Max Payne 3, se tirdssemos 0 som, 0s
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nomes e a historia, ainda estariamos diante de um jogo de tiro e exploracdo de um espaco,
que poderia ter algum significado, mas pecaria em elementos comparativos para a
transmissao de qualquer mensagem.

Até esse ponto, poderiamos dizer entdo que, de fato, os videogames nao contribuem
com a capacidade representacional, mas apenas se apoiam nas estratégias e estruturas de
outras midias j& existentes. Mas um detalhe que Aarseth destaca é justamente o papel da
simulacdo que a area do game play consegue colocar o jogador e que confere uma nova
potencialidade ao game world.

Se pensarmos no teatro como um exemplo para a estrutura narrativa convencional,
teremos no palco o cenério e os atores interagindo entre si, seguindo uma histéria pré-
determinada, diante de um publico que os observa e tenta compreende-los. Entre eles existe
a famosa quarta parede do teatro, dividindo claramente os papéis dos atores e do publico,
ndo muito diferente da tela da televisdo ou da tela do cinema. No videogame, porém, essa
divisdo exata ndo ocorre, o0 que temos é um individuo da plateia que foi colocado no palco e
dado um personagem.

O individuo entdo atua desvendando a obra, 0 jogo. Ao colocar o jogador em tal
posicdo, o videogame entdo o torna mais cumplice dele do que em outras midias. Como
ator também, o jogador é responsavel pelo bom desempenho do jogo ou néo, é por isso que
0 jogo pode falhar, pode parar, caso o jogador ndo seja competente o suficiente para
desenvolvé-lo.

Nesta relacdo mais intima, o jogador se encontra em um nivel de experiéncia
semelhante ao da vida quotidiana, onde deve pensar e tomar acdes de forma rapida, de
acordo com os acontecimentos. Esse € o cenario simulado ao qual Aarseth se refere em seus
textos, o que diferencia a maneira como as informagdes do videogame séo absorvidas em
relacdo as outras midias.

Nesse sentido, temos o0 jogador tambem representando, ele deve seguir as regras e a
ideia do personagem que lhe foi conferido. Nesse ponto, tocamos em um assunto que
Goffman destaca no papel da representacdo que é a questdo da equipe, ou seja, da
cumplicidade e da manutencdo do ato representativo em conjunto, que aqui passa a se

utilizar do proprio jogador.
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Em Max Payne 3, onde o0 jogador assume o papel de Max Payne e é responsavel por
controla-lo, ele assume uma posi¢do em que ndo pode questionar o proprio jogo, pois a sua
personagem nao o faria em primeiro lugar. Mesmo que o jogador n&o perceba essa situacao
conscientemente, 0 bom senso fara com que ele se guia de acordo com o que 0 jogo existe,
da mesma forma que os operarios de fabrica, que Goffman cita, vdo desempenhar a ideia
geral dos comportamentos de um operario, mesmo que ndo tenho dito discutido ou
indicados os caminhos e decisdes que deveriam tomar.

Obviamente que, com o jogador desempenhando um papel tdo decisivo, alguns
erros podem acontecer, e em Max Payne 3 algumas medidas sdo tomadas para evita-los.
Como ja exposto, o primeiro detalhe sdo as cutscenes. Se ha algum momento em que uma
acdo ou uma determinada sequencia dos fatos deve obrigatoriamente acontecer, o recurso
da cutscene entra para garantir esse momento, quebrando momentaneamente o controle do
jogador.

No jogo, por se tratar de um jogo de tiro, esse papel também é assegurado com a
derrota do jogador caso ele atire em alguém que ele ndo poderia matar, como Raul ou
Giovanna. Nos momentos de sequestro, como na boate e no estadio, onde ha uma
perseguicdo, se o jogador ficar muito tempo parado, o jogador perde, sendo obrigado a
repetir a acdo do ponto inicial.

Um outro detalne de Max Payne 3 que também confirma essa inser¢do dos
jogadores como atores por meio das personagens, é que na producdo do jogo, voltada pro
mercado global e principalmente pro americano, a produtora queria realmente que 0s
jogadores se sentissem um estrangeiro perdido no Brasil, sem falar a lingua local. Por esse
motivo, ndo ha opcdo de legenda traduzida para as falas em portugués presentes no jogo, a
intencdo do jogo é fazer o jogador se colocar como 0 Max Payne.

E talvez essa intencdo seja um dos elementos mais interessantes do jogo. Porque o
jogo se passa no Brasil, se utiliza de varios elementos para tentar criar a melhor
representacdo possivel do mesmo, esteticamente, com as musicas, com a dublagem em
portugués e etc, mas, de fato, o jogo ndo é pensado para os jogadores brasileiros. Isso
retoma o fator da crenca em Goffman, os jogadores brasileiros serdo muito mais criticos e

mais céticos do que os jogadores europeus ou americanos.
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Por esse motivo também é que o jogo € narrado pelo proprio Max Payne, da mesma
forma que muitas de suas afirmagdes se ddo em forma de pensamentos introspectivos,
fornecidos apenas ao jogador. Seja o jogador critico brasileiro ou o publico principal, que é
0 americano, ao colocar a personagem que o0 jogador interpreta, explicando o0s
acontecimentos da perspectiva dela mesma, o jogo cria um padrdo comum para qualquer
jogador. E como, buscando de volta a comparagdo com o teatro, o jogador que esta agora
no palco, ao pronunciar suas falas prontas, recebe junto a explicacdo e o motivo das
mesmas e consegue se conformar e aceitar a sua personagem.

Obviamente, toda essa simulacdo, fruto da interatividade entre as dimensdes do
gameplay e do game world, como Aarseth comenta citando Huizinga, ndo serdo
confundidas com as situagdes reais, uma vez que 0 jogo por natureza ja se distingue do real,
todavia, a experiéncia desse tipo de jogo, mesmo no ambito virtual, se mostra real. N&o é
dificil de percebermos isso, 0 Max Payne 3, por exemplo, possui uma média de 10 horas de
Jogo, caso o jogador ndo falhe. O desenvolvimento de uma atividade tdo extensa néo seria
possivel sem o0 engajamento na mesma, e sem o0s elementos proprios do videogame que

permitem pausar as acoes e refaze-las sem destruir o jogo.

3.9- O exterior do jogo

Um fator extremamente importante que ndo pode ser deixado de lado,
especialmente nas discussdes atuais, é a de que as obras ndo terminam mais em si mesmas,
ha todo um universo que é construido ao redor delas que se utilizam de outras midias e
mecanismos para complementar os seus discursos ou até mesmo amplia-los.

Nos casos do videogame e do de Max Payne 3 estd amplitude do universo do jogo
esta implicita nas préprias formas de se pesquisar o tema. Como dito por Aarseth, quando
nos propomos a estudar um jogo, temos varias opg¢des, podemos joga-los, ver outros
jogando-os, procurar analise de pessoas especializadas, entre outros. Embora jogar o jogo
seja o ideal e o essencial em qualquer analise, as outras formas de estuda-lo nos conferem
uma compreensdo de como o jogo afeta o outro e das reagdes distintas do mesmo.

O langamento do Max Payne 3 no Brasil, por exemplo, teve uma grande

repercursdo. Jornais e portais de noticias famosos se atentaram a novidade, criando-se todo
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um discurso jornalistico sobre o jogo, perguntando-se se o jogo falava bem, se falava mal, e
se falava certo. Segundo a folha de Sao Paulo: “Max Payne 3, uma das cronicas mais
curiosas sobre Sdo Paulo, ‘escrita’ na forma de videogame.”. Enquanto que no exterior
aparecia apenas a noticia do langcamento do jogo, e principalmente nos sites especializados.

Nas redes sociais e nos sites de compartilhamento de videos, as reacOes sao
diversas. Ao observar, por exemplo, os videos de jogadores brasileiros jogando o jogo, é
perceptivel a empolgacdo em encontrar elementos bem nacionais, muitos dos videos eram
focados especialmente nisso. Enquanto que, ao assistir 0 video de jogadores do exterior, 0s
comentarios estavam ligados a jogabilidade, a historia e a personagem Max Payne
representando o americano durdo e imbativel.

Nos sites especializados a critica comum era o perfeccionismo gréfico do jogo e a
historia extremamente bem trabalhada, que criava novos pardmetros para 0s jogos de
aventura, e o premiavam com notas de classificacdo quase méaximas. Essas notas
destacavam o jogo, e logo as pessoas queriam joga-lo, e mais noticias surgiam, e cada fonte
alimentava a outra.

O envolvimento com 0 jogo e com a marca se tornam tdo grande que surgem até
mesmos sites especializados no jogo, como o Max Payne Wiki, uma espécie de wikipedia
do jogo que possui todos os detalhes, desde personagens, até carros, tipos de arma presentes
no jogo, a historia do jogo e de cada personagem, para que qualquer um que tenha gostado
do jogo possa explorar ainda mais o universo ficticio criado.

E essa relacdo mais forte é sempre com o jogador, seja por querer procurar mais
sobre 0 jogo, seja publicando videos proprios, parece sempre haver uma comunidade
querendo dividir as experiéncias comuns. Muitos videos, por exemplo, séo dicas do que se
fazer, de lugares secretos, guias de como passar um determinado local, entre outros
assuntos afins.

Como indicado, pelos videos que tentam ensinar uma coisa nova ou secreta no jogo,
esse processo ndo ocorre apenas apos se jogar 0 jogo, ou apenas em seu estudo, mas 0s
jogadores tem acesso a eles durante o jogar, até mesmo antes. Em um certo nivel, essas
informagdes extras acabam guiando também o jogador e influenciando no processo de jogo.

Em alguns casos, essa interagdo pode criar um ideal de performance a ser seguido,

em outros pode estragar a experiéncia do jogador que iria explorar o jogo, em outros casos
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se torna até mesmo diversdo. Por sua complexidade, ndo ha necessidade de delongar esse
assunto neste trabalho, mas ter em mente que o videogame, assim como outras midias, ndo
estd restrito em si mesmo é de grande importancia para compreender a capacidade de

envolvimento existente nos jogos.
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4- Conclusao

O que Goffman propde como estudo da representagdo € uma analise de inferéncias,
de estimulos e de elementos que, por nossa percepcdo, conseguimos associa-los a ideias e
modelos do cotidiano. Dessa forma, essa andlise difere de alguma formula ou esquema
universal, tendo sempre que ser situada em tempo e lugar.

Para a analise da representacdo no Brasil, neste trabalho, foram considerados o
tempo e lugares que o jogo, Max Payne 3, se propGe passar, na Sdo Paulo de 2012. Por ndo
ser paulista, me esforcei na busca por informacdes referentes a regido para que pudesse
realizar uma anélise coerente.

Ao jogar 0 jogo pela primeira vez, antes de ter a meta de estuda-lo, algumas
pequenas referéncias nacionais me foram perceptiveis, principalmente as pertencentes a
fachada cénica que o jogo apresenta. A assimilacdo nacional foi imediata, a empolgacéo,
talvez por ser um dos poucos jogos que utilizam o Brasil como palco, me impossibilitou de
ver certos erros. Essa primeira percepcao, de forma leiga, porém, foi essencial para que eu
pudesse perceber a diferenca entre analisar um jogo de forma critica e a percep¢ao de quem
0 joga por diversao e por entretenimento.

Até mesmo essa busca cientifica vai contra o fendmeno representativo que Goffman
propde, pois se sempre nos colocarmos em uma busca cientifica, critica e filosofica diante
de qualquer acdo estamos nos distanciando da relacdo mutua entre observador e ator que
deve ser compreendida e trabalhada no processo, uma vez que é essa relacdo que de fato
ocorre no dia a dia.

N&o € por acaso que a analise mais detalhada de Max Payne 3 mostrou varios erros,
que para muitos jogadores casuais, ndo devem ter nem sido percebidos. Erros como o da
produtora ter de substituir o video de divulgacdo do jogo, pois nele fazia alusdo ao Rio de
Janeiro e ndo a Sdo Paulo. Um erro béasico que vai contra a proposta do jogo, e que ndo
entra nem na discussao dos elementos do jogo em si, pois foi um erro cometido de fora, na
parte da divulgacéo e da propaganda.

O que se deve entender desse processo € que a representacdo ocorre entre dois
individuos, porém, no jogo, o jogador aparentemente se encontra sozinho. Ndo podemos

esquecer que, por de tras do ambiente virtual em que ele se encontra, ha espalhado as ideias
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dos produtores e dos desenvolvedores. Eles ndo irdo atuar ou interagir com o jogador, mas,
assim como na literatura, a capacidade de organizar e expressarem as suas ideias serd o
essencial para acomodar o jogador.

O que retoma a ideia de que o Max Payne 3 ndo foi feito para os brasileiros, ele
apenas acontece no Brasil. De fato, o que percebi, é que o jogo poderia ocorrer em qualquer
outro pais onde existe ainda corrupgio e grande desigualdade social. E por isso que a
diferenca entre Sdo Paulo e Rio ndo importa tanto, a gigantesca maioria dos jogadores néo
possui a capacidade de destacar aspectos regionais de regides que nunca estiveram, mesmo
sendo regides famosas como Séo Paulo.

Acredito que por isso 0 jogo apele mais a elementos nacionais gerais, pois a
insercdo do jogador no clima da trama ja é o suficiente. Superando essa barreira, a crenga
dos jogadores em qualquer outro elemento presente no jogo estara muito mais favoravel.

O curioso, € que mesmo observando e destacando esses erros, tanto por minha parte
quanto de outros jogadores e sites especializados, ndo hd a evocacdo da questdo da
representacdo falsa. Ndo ha o discurso de que o Max Payne 3 ndo conseguiu representar o
Brasil, ou que ele mentiu o Brasil, mas essa forma como o pais € mostrado ja é uma forma
esperada.

Acredito que seja justamente nesse ponto que os elementos prdprios da midia do
videogame o diferenciam das outras e modificam a relacdo dos jogadores com o ato
representativo. O principal motivo pelo qual um individuo buscard um jogo é, obviamente,
para joga-lo, possua ele uma historia complexa ou ndo. Em Max Payne 3, ha a premissa de
uma histéria bem desenvolvida e de graficos e sons realistas, mas a no¢do ludica do jogo
ndo vem separada do todo.

Nos videogames, como nos jogos, a no¢do clara de que aquilo ndo é algo real ja esta
presente nos individuos de forma até inata. Em Max Payne 3, estamos diante de um jogo
que carrega essa mesma ideia mas que também propde uma representacdo de algo real.
Aonde essa relagcdo nos leva entdo? Nos leva a criacdo de um novo universo, que dialoga
com o real, mas nunca chega de fato nele.

Em Max Payne, ndo h4 a recriacdo do Brasil, mas sim, a criagdo de um novo Brasil.
No jogo, por exemplo, a quantidade de criminosos e oponentes que Max enfrenta é

extraordinariamente irreal. Como se trata de um jogo de tiro, Max chega a matar mais de
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mil pessoas, um Unico individuo, mas esse fato esta ligado a jogabilidade do jogo, é o
desafio do jogo, se a proposta da representacdo real da historia e do ambiente se
mantivessem também nesse nivel, o jogo seria simplesmente inaceitavel.

Aarseth sabiamente faz essa divisdo em sua teoria. Cada dimensdo do jogo atrai
mais e dialoga melhor com certas areas de pesquisas, conseguir delimitar bem o que se quer
discutir é a chave para conseguir encontrar em qual dimensdo e com quais elementos dela
devemos utilizar.

Em Max Payne 3, se quiséssemos, por exemplo, fazer o estudo da vegetacdo no
game, estariamos entrando fundo no game world, buscando os locais em que elas estdo
presentes, como se comportam, suas caracteristicas fisicas, etc. Da mesma forma, se
procuramos estudar o Brasil no game, poderiamos nos perguntar de que forma o Brasil se
mostra esteticamente, e entrariamos fundo no game world, buscando argumentos do design,
da estética, da arquitetura, entre outras areas afins. Poderiamos perguntar como as nog¢des
culturais do Brasil estdo difundidas no jogo, e mergulhariamos outra vez no game world,
mas dessa vez buscando elementos da sociologia, da antropologia, e areas afins, para
responder esse assunto nessa dimensao.

Neste trabalho, estamos questionando a capacidade representacional do videogame,
questionando o que torna possivel o videogame, como midia, proporcionar a representacdo
de uma nagdo. N&o nos aprofundamentos na compreensdo dos elementos culturais e
estéticos do jogo, mas os tangenciamos, flertamos com a possibilidade de estudos que
podem ter como base este trabalho.

Nesse sentido, questionando a representagdo no jogo, sabemos que estamos
trabalhando com um tema que envolve individuos e didlogo, e percebemos entdo que nas
dimensdes de Aarseth ndo nos atemos apenas ao game world, mas nos atemos a dimensao
que envolve o jogador também, que é a dimensdo do gameplay. E a comunicagio entre 0s
elementos possiveis de cada dimensdo que nos confere a resposta correta sobre a
capacidade do jogo em representar o Brasil.

E dessa juncdo de dimensdes que surgem os elementos que destacamos sobre quem
esta jogando o jogo, como estd jogando o jogo, entre outros. A interpretacdo de papeis €
uma area completamente mista entre o gameplay e o game world, é justamente nessa area

em que o jogador é colocado em Max Payne 3, ele deve interpretar a personagem Max
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Payne. Novamente, ndo € o objetivo do trabalho aprofundar nas consequéncias dessa
possibilidade, mas mostrar que ela existe e que ela € responsavel por permitir a
representagdo no jogo.

Talvez toda a relagdo com o jogo e sua historia mudasse se em vez de Max o
jogador controlasse uma personagem feminina, ou até mesmo uma personagem brasileira.
Séo a esses questionamentos que este trabalho funciona como base, como ponta pé inicial
para novos debates e novas pesquisas.

Em Aarseth mesmo encontramos varios debates possiveis, uma vez que o trabalho
dele é justamente consolidar uma teoria de estudo dos jogos. Poderiamos estar discutindo a
capacidade de representacdo se o jogador esta jogando 0 jogo sem som, ou sem cores? Se 0
jogador joga Max Payne 3 ignorando a historia e o cenario, mas apenas pela adrenalina dos
combates e das trocas de tiro, podemos partir desse tipo de situacdo? Ou seja, ndo estou
tentando aqui coloca-las em questdo, e sim o potencial da midia como forma expressiva
capaz de se utilizar da representacao.

Com toda a andlise do jogo, jogando-o, vendo videos de outros jogadores, vendo
reportagens sobre o jogo, a conclusdo que foi possivel tirar ¢ a de que Max Payne 3 se
coloca como a prova concreta da capacidade dos videogames de representarem algo, seja
uma cultura, um objeto, uma ideia ou um pais. Ele consegue atingir esse patamar nos
quesitos tecnoldgicos, com capacidade grafica e sonora realista, nos quesitos literarios com
a capacidade de transmitir e narrar uma histéria ou uma situacao, assim como nos quesitos
psicoldgicos e sociais, que envolvem a participacdo dos jogadores e a sua inclusdo no jogo,
no qual me coloco como prova.

O que nos devemos nos ater também é que o videogame € uma tecnologia que ainda
estd se aprimorando e peca de muito material de estudo. Enquanto em alguns casos a
propria classificacdo indicativa ja se mostra como resposta a capacidade expressiva dos
videogames, muitos estudos ainda podem e devem ser feitos para destacarem suas reais
possibilidades.

Durante a producdo deste trabalho, por exemplo, um novo jogo foi langado,
chamado “Beyond: Two Souls”, onde o jogo se utiliza de atores reais, atuando no jogo por
uma ferramenta de captura de movimentos. Na capa do jogo vemos, como 0ocorre nos

posteres de filmes, escrito “estrelando Ellen Page e Willem Dafoe”, os atores das
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personagens principais. O que traz a tona centenas de novas perguntas e potencialidades ao
jogo. Até mesmo em relacdo a representacdo, onde a questdo da dramatizacdo pode se
elevar a um outro nivel.

No caso de Max Payne 3, ele ndo teve problemas em conseguir tornar possivel e
aceitavel a representacdo do Brasil. Todavia, tivemos um recorte, o recorte do Brasil
violento e da desigualdade social, e € justamente esse Brasil que foi exposto para os
milhdes de jogadores que adquiriram 0 jogo. Se sabemos que 0 jogo possui esse potencial,
devemos nos preocupar com o que esta sendo dito neles e de quem diz.

No Brasil, ha producéo de games no estilo de Max Payne 3 e outros grandes titulos
é praticamente nula, se ndo completamente. Nosso governo nem ao menos reconhece 0s
videogames como um produto cultural e ndo possui incentivo a industria nacional.

Estando diante do jogo Max Payne 3, que aborda 0 nosso pais e consegue de fato
representa-lo, fica evidente que o videogame possui muitos recursos a serem explorados,
desde capacidade de transmissdo cultura, até possibilidade de uso educacional, publicitario
e até mesmo politico. O videogame possui as potencialidades de outras grandes midias e

seu estudo ndo pode mais ser deixado de lado.
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