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RESUMO

No escopo dos Estudos em Jogos Digitais, o presente artigo explora os resultados de uma anéalise-piloto
de jogos digitais a partir da abordagem discursiva fundamentada em Michel Foucault. Tomando como
ponto de partida o jogo Metal Gear Solid 2, exploramos as conexdes discursivas existentes ao seu redor.
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ABSTRACT

In the scope of Game Studies, this article explores the results of a video games pilot-analysis from a dis-
cursive approach, based on Michel Foucault. Taking Metal Gear Solid 2 as a starting point, we explore
the discursive connections existing around the game.
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RESUME

Dans le cadre des sciences du jeu, cet article explore les résultats d'une analyse pilote des jeux vidéo a
partir de Uapproche discursive basée sur Michel Foucault. En prenant le titre Metal Gear Solid 2 comme
point de départ, on explore les connexions discursives qui existent autour de ce jeu.

Mots clés: Etudes discursives en design. Jeux vidéo. Foucault.

O Cidadao Kane da critica de videogames

Contudo, é um reconforto e um profundo apaziguamento pensar que o [video-
game] nao passa de uma invencao recente, uma [midia] que nao tem [nem meio
século], uma simples dobra do nosso saber, e que desaparecera desde que este
houver encontrado uma forma nova (FOUCAULT, 2000. p. xxi, grifos destacam

inser¢oes nossas).

Nao é novidade, ao menos para aqueles que estudam o campo, que 0s jogos
digitais vém se deixando saturar por arquétipos reducionistas, excessivos esquemas de
categorizacao, convencoes de género, e demais modelos definidos a priori. Parece haver
uma tendéncia, intencional ou nao, a restringir as producoes desta midia a determina-
dos padroes e papéis consolidados, o que nao deixa de normalizar certas ideias dentro
do campo e, consequentemente, marginalizar outras. Tal cenério é sintomaticamente
exemplificado pela ubiquidade de resenhas pautadas por modelos narrativos rigidos;
sistemas de classificacdo cada vez mais arbitrarios; e por uma exaustiva comparacdo
superficial dos titulos analisados a um punhado de referenciais clichés — que variam de
jogos famosos e recentemente populares a outras pecas culturais consolidadas fora da
industria.

Entre tais clichés merece destaque especial a predilecao pelo influente filme Ci-
tizen Kane (1941), recorrentemente utilizada na critica de jogos digitais como estratégia
valorativa. A pratica tornou-se tao onipresente que hoje é considerada, pela propria im-
prensa especializada, como sendo vazia e repreensivel (HAMILTON, 2013). De maneira
semelhante, sdo abundantes as resenhas que comparam qualquer titulo com um grau
de dificuldade mais elevado ao jogo Dark Souls (2011) — reconhecido por sua jogabili-

dade extremamente punitiva (ORSELLI, 2017).
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Desde o lancamento do jogo japonés, a formula ‘O Dark Souls dos X', em que ‘X’
representa determinado género de videogame, tornou-se tao predominante na critica
especializada e entre o ptblico de jogos digitais, que ganhou a distin¢ao de meme cata-
logado por TV Tropes e Know Your Meme — arquivos especializados no assunto (Giz-
modo staff, 2018). Nao obstante, as comparacoes seguem sendo utilizadas em resenhas,
mesmo depois de 10 anos do lancamento do jogo original (TACK, 2021; WEBER, 2021).
Em casos extremos, titulos muito mais antigos do que o proprio jogo de 2010 — e que,
muito possivelmente, influenciaram sua criacao — sao reduzidos a ‘o Dark Souls’ de seus
respectivos géneros (CRESWELL, 2020; VAN CARNLEY, 2021).

Acreditamos que tais evidéncias, ainda que breves e localizadas, demonstram
que videogames tém deixado de ser tratados como producoes individuais (de certo mo-
mento e certo contexto social), ao mesmo tempo multidimensionais (capazes de conec-
tarem-se as mais distintas influéncias e herancas). A partir deste pressuposto, explo-
raremos neste artigo uma abordagem de critica que coloca em evidéncia justamente
a interpretacao individualizada e multidimensional dos videogames. Esperamos, com
isso, contribuir nao apenas para a liberacao do artefato jogo digital de moldes e expec-
tativas que atualmente saturam seu proprio universo, como também para coloca-lo em
meio a uma rede de relagdes que vai muito além do escopo insular dessa midia.

Cabe ressaltar que uma aproximacao discursiva aos videogames, postura que
assumiremos neste trabalho, d4 sinais de ser ainda rara na producao académica sobre
jogos digitais. Um levantamento entre publicacées dos campos dos Estudos em Jogos
Digitais e do Design, que partiu de 992 artigos publicados entre 2014 e 2019, retornou
somente 15 producoes relacionadas a abordagem discursiva. Entre os poucos artigos
identificados, Voorhees (2012) € um raro exemplo que, além de uma mirada discursiva,
faz referéncia ao trabalho de Michel Foucault (1986-1984) — autor que sera fundamen-
tal para a abordagem que adotaremos aqui. Mais relevante, no momento, é destacar
que o proprio Voorhees coloca-se como um dos pioneiros dessa abordagem, quando
exalta as peculiaridades discursivas dos jogos digitais. Especificidade de discurso que,
segundo o autor, advém da combinacdo de diferentes canais que ocorre na midia, onde
misturam-se elementos visuais, auditivos, textuais e interativos (VOORHEES, 2012).

Apesar de tratar-se de uma midia consolidada somente no final do século XX,
Voorhees afirma que os jogos digitais rapidamente passaram a retroalimentar o cenario
cultural de onde emergiram. Nas palavras do autor, videogames “are woven into and

through the discursive formations that give shape to contemporary culture” (VOOR-
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HEES, 2012, p. 1). Voorhees, no entanto, deixa clara a abertura existente para as investi-
gacoes discursivas sobre jogos digitais, uma lacuna que nos permite divergir ja de inicio
da abordagem adotada pelo autor. Em vez de partir do campo da Comunicac¢ao, como
faz Voorhees, nossa proposta toma como ponto de partida a perspectiva do Design.
Mais especificamente, o presente trabalho vem contribuir com as pesquisas de-
senvolvidas em torno da proposta dos Estudos Discursivos em Design (ou EDD) (BEC-
CARI, 2019), representando, ainda, um extrato dos resultados elaborados por Perin
(2020) na aproximacao entre os EDD e os videogames. Este tltimo trabalho envolveu
a realizacao da ‘anélise-piloto’ de um jogo digital a partir da abordagem aqui apresen-
tada, e mais precisamente por meio de identificacdo de quatro premissas discursivas
de anélise. Visando a brevidade e a objetividade do presente artigo, nos limitaremos a
descrever sumariamente uma dessas premissas para, em seguida, detalhar nosso objeto
de anélise, o processo de sua selecao e, por fim, alguns dos resultados da analise-piloto.
Estabeleceremos, de inicio, o que diferencia a abordagem discursiva ora utiliza-
da de estratégias mais habituais no estudo dos jogos digitais, e quais tipos de resultados
espera-se extrair por meio da discussdo dos discursos emitidos ‘por meio de’, e ndo ape-
nas ‘sobre’, estes artefatos. Cabe ainda ressaltar que, dada a ja mencionada escassez de
producoes existentes no mesmo ‘nicho’, recorreremos tanto a autores que desenvolve-
ram anélises similares em outras midias e outros campos do saber, quanto aqueles que
se dedicaram ao estudo da historia e critica dos jogos digitais, mas a partir de perspec-
tivas diversas. Outras fontes igualmente relevantes para nosso trabalho, e ainda menos
ortodoxas, sdo artigos publicados pela imprensa especializada em jogos digitais e uma

crescente massa de ensaios e resenhas sobre o tema realizados em formato de video.

Estudos discursivos em jogos digitais

Abordagens discursivas sdo geralmente caracterizadas por sua capacidade de
esmiucar o texto, qualquer que seja seu suporte, além dos aspectos técnicos e formais da
Linguistica. Privilegiando um entendimento da comunicacao enquanto pratica social, a
discursividade enfatiza o contexto interativo e vivo em que se d4 o processo da lingua
(CHIZZOTTI, 2006). No entanto, no lugar do enfoque formalista da Analise do Discur-
so Francesa; ou dos inimeros procedimentos técnicos de variacoes recentes da metodo-

logia discursiva; exploraremos aqui, a partir do campo do Design, os desdobramentos
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da premissa discursiva na producao de jogos digitais. Mais especificamente, a partir do
que Beccari (2019) denomina Estudos Discursivos em Design (EDD), apresentaremos
uma proposta que poderia ser denominada Estudos Discursivos em Jogos Digitais.

Os desdobramentos que nos servirdo de alicerce partem da posi¢do do Design
em um entendimento discursivo do conhecimento, que Beccari (2019) assinala como a
articulagao daquilo que imaginamos e entendemos como possivel; portanto, nao apenas
o que lemos, vemos e tocamos, mas tudo aquilo que é ‘pensavel’. E essa concepcao, cen-
tral nos EDD, que permite olharmos criticamente para os jogos digitais e compreender
como sao ‘possibilitados’ discursivamente, indo além de seu entendimento enquanto
objetos de estudo no ambiente académico, produtos de consumo para o publico, ou
meros artefatos técnicos produzidos pela industria.

Interseccao peculiar e complexa, o jogo digital inclui narrativas, circuitos, ergo-
nomia e usabilidade, codigos de computador, componentes audiovisuais, experiéncias
participadas e coletivas, além de tantos outros elementos. Ainda assim, nao é possivel
limitar o videogame a nenhum desses componentes. Tal multiplicidade, segundo Xavier
(2017), estabelece uma relac¢ao particular entre os jogos digitais e o campo do Design,
que hoje envereda-se desde a producao até a anélise critica e o estudo desses artefatos.
Particularidade que, acreditamos, passa pela natureza flexivel e curiosa da atuacao de
designers, evidenciando a profundidade do vinculo possivel entre a abordagem que to-
mamos e nosso objeto de estudo.

A partir de uma perspectiva propria ao campo do Design, buscamos uma visao
critica capaz de abarcar o emaranhado discursivo-tecnologico dos videogames de ma-
neira abrangente. Para tanto, sera preciso questionar alguns dos pressupostos contidos
nos esquemas discursivos que permeiam o campo dos jogos digitais; o que nos permiti-
ra considerar outros arranjos, outras possiveis organizagoes e formas de compreender
essa midia. Nossa abordagem nao se limita, porém, a investigar ‘como’ os jogos sao ou
poderiam ser entendidos, mas se ocupa do ‘porqué’ desses entendimentos e quais sao
suas consequéncias.

Entendemos o videogame, portanto, como producao cultural em seu sentido
mais amplo; nao como simples reflexo da realidade, mas como uma manifestacao que a
envolve, a fertiliza e, dessa forma, possibilita que a compreendamos. Ao mesmo tempo,
nao consideramos aquelas premissas e concepgdes recorrentes e dominantes no campo
dos jogos digitais, ja assinaladas anteriormente, como sendo necessariamente infru-

tiferas ou equivocadas. Sua predominancia, pelo contrario, € parte integral das ideias
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que delimitam e descrevem, hoje, o que sao jogos digitais. Em suma, tais defini¢oes e
praticas abarcam os discursos ‘sobre’ os jogos digitais.

Visto que “todo discurso nasce de outros discursos” (ORLANDI, 1987, p. 26),
entendemos ainda que a maneira como o campo dos videogames configura-se no pre-
sente é apenas uma dentre inimeras organizacoes possiveis. As premissas e concepcoes
ali existentes sao entendidas como consequéncias do arranjo discursivo existente em
torno dos jogos digitais, um contexto que vem sendo construido e naturalizado desde
antes mesmo das origens formais da midia.

Com o objetivo de exemplificar alguns dos angulos de interpretacdo e pontos de
interesse que advém de uma perspectiva discursiva, nos debrucaremos neste trabalho
sobre o jogo Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty (ou MGS2; 2001); nosso objeto em
uma espécie de ‘anélise piloto’ a partir dos Estudos Discursivos em Jogos Digitais. Tal
jogo foi e persiste sendo frequentemente discutido em resenhas, ensaios e estudos aca-
démicos do campo, producoes que nao escapam ao escopo de nossa pesquisa maior, que

se debruga tanto sobre os discursos ‘por meio’ de MGS2, quanto aqueles ‘sobre’ o titulo.

Poder e verdade

Tendo em mente o pressuposto foucaultiano de que, a partir de uma revisao cri-
tica da historia e da linguagem proprias de determinado campo do saber, seria possivel
identificar discursos que lhe permitem existir e que balizam as dire¢oes que ele toma,
circunscrevemos esta pesquisa, de forma mais ampla, ao campo dos Estudos em Jogos
Digitais. Ao fazer esse movimento, tomamos como cerne de nossa abordagem o con-
ceito de discurso na concepcao de Foucault. Diferentemente de outras definicoes que
possam ter sido dadas ao termo — especialmente quando do seu uso na linguistica e em
areas relacionadas —, na concep¢ao foucaultiana o discurso se preocupa com “a lingua-
gem, nao na direcao a que ela remete, mas na dimensao que a produz” (FOUCAULT,
2008a, p. 126).

Significa que o discurso, mais do que apenas uma formulacao enunciativa que
carrega determinada mensagem, € entendido como o conjunto de condicoes necessarias
para que algo tenha valor e significado. Atributos que, portanto, ndo precedem os dis-
cursos; pelo contrario, sdo os discursos que permitem que objetos ganhem significado
ao situa-los uns em relacao aos outros. Enredando valores e significados os discursos se

configuram em ‘formacoes discursivas’. E, se nao ha significado anterior as formacgoes

Visualidades, Goiania, v. 19, 2021.


https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.pt_BR
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.pt_BR

Marcos N. Beccari; Mauricio Perin | O duplo condicionamento de Metal Gear Solid 2: Discursividade e metalinguagem nos
videogames

discursivas, elas mesmas nao sao estruturas solidas, constituidas a priori na comuni-
cacao.

Pelo contrario, formacoes discursivas estdo em constante construcao, retoman-
do discursos anteriores, transformando-os e atualizando-os. Nao podemos perder de
vista, no entanto, que de acordo com a abordagem foucaultiana, as analises e discussoes
propostas “ndo podem e nao devem ser aplicadas indistintamente sobre novos objetos,
fazendo-lhes assim assumir uma postura metodologica que lhes daria universalidade”
(MACHADO, 2008, p. xvi). Tratamos aqui de investigacoes particulares e pontuais: es-
sas estratégias de anélise nao “tém por objetivo fundar uma ciéncia, construir uma teo-
ria ou se constituir como sistema: o programa que elas formulam € o de realizar analises
fragmentérias e transforméaveis” (MACHADO, 2008, p. xi).

Na esteira da flexibilidade descrita por Machado, tomamos como ponto de par-
tida a proposta de “genealogia” apresentada por Foucault. Ao invés do recorte “horizon-
tal” da “arqueologia” foucaultiana — que se volta para uma série de elementos relativa-
mente proximos, conectados a certos nucleos de saber, e que apresentam determinado
agrupamento temporal, em busca de suas compatibilidades e incompatibilidades —, a
genealogia tem um aspecto “vertical”. Ela tem por objetivo tracar conexoes que buscam
explicar o surgimento de seu objeto a partir de fatores inerentes as conexdes em que
este se encontra imerso, e nao com uma origem absoluta e definitiva — o que o caracteri-
zaria como efeito ou resultado de um evento prévio e especifico. O objeto é, dessa forma,
parte de uma rede ou ‘dispositivo’ que o engendra.

Preocupada mais com os ‘porqués’ de seus objetos do que sua descricao, a ge-
nealogia foucaultiana necessariamente atravessa a questao do ‘poder’ (MACHADO,
2008). Um conceito que, apesar de mais usualmente remeter a algo que se possui —
uma qualidade ou simbolo de for¢a —, para Foucault, pressupde que nio exista “algo
unitario e global chamado poder, mas unicamente formas dispares, heterogéneas, em
constante transformacao. O poder nao é um objeto natural, uma coisa; é uma pratica
social e, como tal, constituida historicamente” (MACHADO, 2008, p. x). De forma que,
no contexto dos jogos digitais, podemos dizer que o poder nao se encontra centralizado
somente na comunidade de desenvolvimento, ou na imprensa especializada, ou no pua-
blico consumidor.

Nao devemos entendé-lo como um instrumento tinico e absoluto, que tem sua
origem naqueles que o possuem, e que se expande e exerce influéncia continua em to-

das as camadas e meandros de determinado contexto. Na concepcao foucaultiana, nao
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existe entidade central e inica de poder: as redes de poder sao manifestacoes e relagoes
especificas, e nao meros prolongamentos e difusées de um controle central e autonomo
(MACHADO, 2008). O poder, segundo Foucault, ndo se estagna, nem é exercido de
forma constante e equilibrada. O poder “¢é luta, afrontamento, relagao de forca, situacao
estratégica. Nao é um lugar, que se ocupa, nem um objeto, que se possui. Ele se exerce,
se disputa” (MACHADO, 2008, p. xv).

No entanto, este aspecto de disputa nio necessariamente remete a violéncia ou
ao exercicio do poder como acao punitiva. Pelo contrario, exercer poder € tanto tornar
aqueles que ndo o detém mais doceis e manipuldveis — diminuindo sua habilidade de
contestar, protestar e exercer alguma forma de ‘contrapoder’ —, quanto contribuir para
que sejam mais produtivos e funcionais. Para Foucault, sem essa funcao produtiva, ne-
nhum poder se mantém.

O jogo de interesses em torno do poder é resumido por Machado (2018) com a
ideia de que o objetivo do poder, na direcao daqueles que o exercem para os que estao
privados dele, é “aumentar a forca economica e diminuir a forca politica” (p. vxi). Sao
as relacoes de poder — e o jogo politico-econémico que elas promovem —, que criam as
condicOes necessarias para que surjam sujeitos e saberes por onde circulam discursos,
artefatos e ideias. E, dentre tudo que é produzido pelas relacoes de poder, talvez aquilo
que é mais fundamental a genealogia, e ao nosso trabalho, é a ‘verdade’.

No entendimento de Foucault, a verdade também nao deve ser interpretada
como uma constante absoluta e transcendental, algo pré-existente e que possa ser al-
cancada e revelada. Pelo contrario, “a verdade nao existe fora do poder ou sem poder
[...]. A verdade é deste mundo; ela é produzida nele gracas a multiplas coercoes e nele
produz efeitos regulamentados de poder” (FOUCAULT, 2008b, p. 12). Foucault deno-
mina essa producao como ‘efeitos de verdade’, uma vez que, assim como os individuos
e saberes, as verdades sao relativas a dado contexto e a dado momento historico. De
modo que “a ‘verdade’ esta circularmente ligada a sistemas de poder, que a produzem
e apoiam, e a efeitos de poder que ela induz e que a reproduzem” (FOUCAULT, 2008b,
p. 13).

Por fim, os sistemas em que circula a verdade sao denominados por Foucault
como ‘Tegimes da verdade’. A verdade passa a ser entendida, nesse contexto, de acordo
com um conjunto de regras e convencoes que permitem diferenciar coisas ‘verdadei-
ras’ de coisas ‘falsas’ — dando a cada uma delas diferentes ‘efeitos de poder’. O que nos

conduz a conclusao de que “ha um combate ‘pela verdade’ ou, ao menos, ‘em torno da
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verdade’ [...]; entendendo-se também que ndo se trata de um combate ‘em favor’ da
verdade” (FOUCAULT, 2008b, p. 12). Contrariamente, o embate se da ao redor do que
diferencia a verdade de outros saberes, e do papel politico-econdémico que ela adquire

em determinado contexto.

Processo metodolégico

Mais do que caracterizar um procedimento de pesquisa formalizado, no entanto,
a genealogia foucaultiana funciona como uma abordagem de discussao, uma espécie de
‘kit de ferramentas’ a ser aplicado de acordo com as particularidades de cada pesquisa.
Trata-se, afinal, de uma abordagem fundamentalmente qualitativa e, como tal, alinhada
ao entendimento de Chizzotti (2018) de que interferéncias subjetivas, combinadas com
certo grau de criatividade e flexibilidade, sejam favoraveis ao seu desenvolvimento.

O que ndo quer dizer, no entanto, que este trabalho foi realizado de maneira
aleatoria e desorganizada. Assim como orienta Foucault, nossa genealogia foi conduzi-

da com o objetivo de:

Ativar saberes locais, descontinuos, desqualificados, nao legitimados, contra a
instancia tedrica unitaria que pretenderia depura-los, hierarquiza-los, ordena-
-los em nome de um conhecimento verdadeiro, em nome dos direitos de uma

ciéncia detida por alguns (2008b, p. 171).

Nosso ponto de partida nesse trajeto foi o exercicio, de certa maneira ladico,
de propor interferéncias sobre as recomendacoes que Foucault (2013) descreveu para
sua propria pesquisa a fim de conecta-las com o campo dos jogos digitais. Ainda que
este procedimento soe de inicio pouco ortodoxo, ele nao é, de maneira alguma, inédito.
Ainda assim, reconhecendo o risco de descaracterizar o intuito original de Foucault em
suas sugestoes, apresentamos a seguir seus principios de investigacao acrescidos de in-
terferéncias nossas. Uma adaptac@o que esperamos deixar bastante evidente, e altera o

enfoque para nosso objeto de estudo:

Em linhas gerais: ao invés de referir todas as [opinides arbitrarias e dominan-

tes sobre os jogos, todas as discussoes circulares que confrontam sua funcdo e

Visualidades, Goiania, v. 19, 2021.


https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.pt_BR
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.pt_BR

Marcos N. Beccari; Mauricio Perin | O duplo condicionamento de Metal Gear Solid 2: Discursividade e metalinguagem nos
videogames

sua esséncia] e todas as ocultages com que se oblitera o conhecimento possivel
[sobre eles], a forma inica do Grande Poder, trata-se de imergir a producao exu-
berante dos discursos sobre [os jogos digitais] no campo das relagées de poder,

multiplas e méveis (2013, p. 93, grifos destacam insercoes nossas).

A partir desse roteiro bésico, e de outras reflexdes sobre sua abordagem apre-
sentadas pelo proprio Foucault (2013), estabelecemos quatro premissas sobre a discur-

sividade que formam os alicerces de nossa abordagem de anélise:

o Imanéncia;
« Variacao Continua;
« Duplo Condicionamento;

« Polivaléncia do Discurso.

Na realizagao da analise-piloto do jogo MGS2, cada uma destas premissas assu-
miu, em diferentes momentos, o papel de um guia geral que conduziu nosso trabalho e,
ao mesmo tempo, lhe conferiu certa flexibilidade. A partir de uma resenha preliminar
original do titulo, realizada fundamentalmente com base na experiéncia direta de jogo,
as premissas foram empregadas no desenvolvimento de anélises recursivas, que reto-
mavam a camada anterior a partir de um novo ponto de vista.

A premissa de ‘Tmanéncia’ foi o feixe central da segunda iteracao de analise, que
deu enfoque aos discursos em torno da antecipacdo e da recepc¢ao inicial de MGS2; a
‘Variacao Continua’ conduziu uma analise do proprio estado da critica de videogames
a época do lancamento do jogo e, das mudangas graduais na forma como o titulo foi
recebido e interpretado desde seu lancamento, h4 cerca de 20 anos; o ‘Duplo Condicio-
namento’ balizou um estudo comparativo de MGS2 e titulos lancados posteriormente,
dando enfoque ao impacto que o jogo teve na industria de desenvolvimento; por fim, a
‘Polivaléncia do Discurso’ orientou tanto uma reflexao sobre os discursos contidos em
MGS2 quando uma revisao de trabalhos académicos sobre o titulo, realizados a partir
das mais variadas perspectivas teoricas.

O recorte que detalharemos neste trabalho foi fundamentado pela terceira pre-
missa, o ‘Duplo Condicionamento’: pressupoe-se que toda relacao de poder esteja du-
plamente condicionada, de um lado, pela especificidade dos interesses locais; de outro,

pelas grandes estratégias e dispositivos locais. “Nenhum ‘foco local’, nenhum ‘esquema
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de transformacao’ poderia funcionar se, através de uma série de encadeamentos su-
cessivos, nao se inserisse, no final das contas, em uma estratégia global” (FOUCAULT,
2013, p- 95). Ao mesmo tempo, para resultar em efeitos globais, qualquer estratégia
depende do apoio de relac6es pontuais e ténues que lhe sirvam de ancora e sustentacao.

O que nao quer dizer que coexistam dois niveis distintos e descontinuos de atua-
¢ao, mas sim um espectro de diferentes interagdes que vao do micro ao macro. Também
nao se trata de um sistema puramente homogéneo, “como se um [extremo] nada mais
fosse do que a projecao ampliada ou a miniaturizacao do outro” (FOUCAULT, 2013, p.
95). De fato, o que existe € um duplo condicionamento: das grandes estratégias pelas

taticas locais possiveis, e dessas taticas pelo contexto que lhes permite funcionar.

Filhos da liberdade e disputas pela verdade

Uma vez que um dos principais objetivos de nossa pesquisa foi compreender
as condigoes de possibilidade da existéncia de determinado videogame e as disputas
de poder de que ele participa (e, inversamente, das quais foi um produto), foram esta-
belecidos dois critérios iniciais para a selecao de um titulo: o jogo ndo deveria ter sido
lancado muito recentemente, o que nos levou a restringir a amostragem a ‘62 geracao
de consoles’, isto é, jogos lancados entre os anos de 1998 e 2013; e deveria ter obtido ra-
zoavel sucesso comercial e de critica, parametro que foi formalizado com um consenso
de avaliacdo por parte da critica especializada superior a 75%. Tais limitagdes visaram
a selecao de um objeto sobre o qual pudesse ter circulado uma quantidade consideravel
de resenhas e discussoes.

A restrigdo a 62 geracao de consoles — ou aparelhos-dedicados de videogame, a
mais emblematica e popular plataforma dessa midia em tempos recentes — significou
que, se nosso exemplar nao poderia ser muito recente, também nao viria do inicio da
histéria do desenvolvimento de jogos digitais. Entendemos tal recorte como desejavel
para a analise-piloto uma vez que exemplos muito antigos possivelmente nos oferece-
riam pouco em termos de discursos emitidos por meio dessa midia. Na outra ponta do
espectro, um jogo desenvolvido a partir da segunda metade da década de 1990 — quando
a massificacao do uso das perspectivas 3D nos videogames expandiu dramaticamente
suas possibilidades enquanto midia — traria a prospecgao de discursos mais complexos,

e de sua recepc¢do por um publico cada vez mais amplo e variado.
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Por outro lado, dada a grande velocidade de evolucao tecnologica, de crescimen-
to da industria e das mudancas sociopoliticas nos anos recentes, procuramos localizar a
selecao no periodo inicial da geragao escolhida — quando ainda eram introduzidos seus
principais competidores e ocorria um salto tecnologico. A fim de tornar nossos critérios
de selecao mais especificos e pertinentes, recorremos a algumas métricas e sistemas de
classificacdo hegemonicos dentro da industria, tais como a classificacao de videogames
em geracoes e as métricas de avaliagdo por resenhas. A existéncia e relevancia desses mes-
mos instrumentos nao deixam de fazer parte dos embates de poder e regimes discursivos
que nos propusemos a discutir, mas isso nao quer dizer que devemos ignora-los.

Um dltimo critério, introduzido a fim de privilegiar uma diversidade de discur-
sos emitidos pelo jogo discutido, assim como dos contextos existentes ao seu redor,
foi a selecdo de um exemplar que tivesse obtido destaque nos dois lados da principal
dicotomia cultural existente dentro da industria de videogames: o Ocidente, dominado
pelas producoes norte-americanas, e o Oriente, que tem como principal polo a indts-
tria niponica. Também se fez necessiria uma minima coesdo temaética do titulo, o que
implicou na selecdo de um jogo que tratasse de um tema que, a0 mesmo tempo, tivesse
profundidade e extensao suficientes para a formacao de uma discussao produtiva, e ti-
vesse motivado analises anteriores em um grau maior de complexidade e profundidade
do que a imprensa especializada costuma praticar.

Assim, selecionamos um jogo que, em sua propria narrativa, e através de sua
interacao, lidou com os temas de ‘verdade’ e ‘poder’, fundamentais a abordagem fou-
caultiana e que, geralmente, suscitam analises cuidadosas e penetrantes. Dessa forma,

nossos critérios de selecao para a analise-piloto podem ser assim resumidos:

1. Arespeito de sua publicacdo, um jogo lancado em larga escala tanto no mer-
cado ocidental, quanto no oriental.

2. Sobre sua temporalidade, que pertenca a vanguarda de lancamentos da 62
geracao de consoles.

3. No sentido de sua exposicao, que tenha recebido avaliacao pela critica com
média superior a 75%;

4. E, de acordo com seus temas, que trate primariamente de questoes relacio-
nadas a ‘verdade’ e ‘poder’.

Com base nesses critérios — e com certa flexibilidade oriunda da experiéncia

subjetiva dos autores com a midia —, selecionamos Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty
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(2001); jogo desenvolvido no Japao e lancado mundialmente; no inicio da 62 geracao
de consoles; recebido com avaliacao positiva e nota média de 96/100 (METACRITIC,
2020); e, tendo como tema central o controle e manipulaciao da informacao, topico es-
treitamente relacionado ao poder e a verdade. A partir de uma primeira aproximacao
com MG2, pudemos perceber que esses topicos, centrais a pesquisa de Foucault, de fato
permitiriam uma discussao aprofundada do titulo.

O fio condutor de nossa analise do jogo foi o tema das disputas pela verdade, que
se conecta a MGS2 nao apenas pela forma como o titulo explora a disputa de poder em
torno da verdade em sua narrativa. Atavés de ocultagoes e reviravoltas de seu enredo,
mas principalmente pelo uso da metalinguagem, o titulo distorce a percepcao do pro-
prio jogador sobre o que € um jogo, até onde vai a experiéncia virtual, e qual o papel do

publico nessa tensao.

O duplo condicionamento de Metal Gear Solid 2

Retomando a premissa de ‘Duplo Condicionamento’, voltaremos inicialmente
nossa atencao para aqueles discursos ‘sobre’ MGS2 e as ressonancias perceptiveis na
producao da industria de videogames desde o seu lancamento. A partir de resenhas, ar-
tigos e outros materiais publicados desde o seu antincio, e de nossa propria experiéncia
ao joga-lo, discutiremos a seguir algumas das conexoes possiveis entre MGS2, outros
jogos digitais e artefatos culturais e algumas discussoes ja realizadas em torno destes no
ambiente da critica, dos ensaios e da academia.

Assim como determinadas condicGes anteriores decerto moldaram a recepgao
de MGS2, e seu proprio desenvolvimento, o surgimento do jogo contribuiu para que
algumas de suas proprias carateristicas ganhassem relevancia; fossem de certa forma
naturalizadas; e, finalmente, viessem a aparecer novamente em titulos futuros. Entre
elas, cabe destacar sua metalinguagem e a subversao de expectativas, que permitiram
a discussao de temas muito mais complexos do que aqueles que geralmente sao vistos
em videogames.

Ainda que essas caracteristicas nao fossem necessariamente inéditas antes de
seu lancamento, o destaque recebido pelo jogo e sua repercussao podem ser entendidos
como uma valoriza¢ao que contribuiu para a perpetuacao de certos elementos presentes

em MGS2. O uso de metalinguagem e a ‘consciéncia de si mesmo’ enquanto um jogo,
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por exemplo, voltariam a aparecer em titulos como The Stanley Parable (2013); ao pas-
so que temas como a percepcao da realidade e a consciéncia de inteligéncias artificiais
seriam trabalhados por The Thalos Principle (2014); e, talvez mais evidentemente, a
subversao deliberada de expectativas — passando por uma estratégia de enganacao dos
proprios jogadores — e o discurso antiguerra ganhariam novamente destaque em Spec
Ops: The Line (2012).

De sorte que, conforme a premissa de duplo condicionamento colocada por
Foucault (2013), a aparicao local desses efeitos em MGS2, e em jogos posteriores, tanto
é resultado do contexto estabelecido para o desenvolvimento de jogos — e o proprio
entendimento do que configura um videogame —, quanto influencia na construcao con-
tinuada das grandes estratégias envolvidas na definicao desse mesmo contexto. A seguir

abordaremos os exemplos acima citados.

A consciéncia de si mesmo em The Stanley Parable

A interatividade inerente aos jogos digitais é um campo fértil para o desenvol-
vimento da metalinguagem e, como visto, nao é incomum que jogos facam uso da sua
caracteristica procedimental para comunicar a jogadores sobre seu proprio funciona-
mento. Em Super Mario 64 (1996), por exemplo, um dos jogos responsaveis por con-
solidar o uso da linguagem tridimensional e de uma camera livre — uma novidade a
época de seu lancamento —, um personagem € introduzido ‘filmando’ a acao dentro do
universo do jogo. E através desse movimento da quarta parede que o titulo explica aos
jogadores o funcionamento de seus controles de camera, transitando fluidamente entre
os didlogos de sua narrativa e o enderecamento direto ao jogador — de maneira similar
ao uso do codec em MGS2. No entanto, que um jogo reconheca sua experiéncia de si-
mulacdo como parte da propria narrativa ja nao € um acontecimento tao recorrente; e é
exatamente isso que The Stanley Parable (TSP, 2013) faz.

Ao passo que MGS2 parece fazer questao de lembrar ao publico que sua expe-
riéncia se trata, afinal, de um jogo (sao constantes as referéncias, por parte dos perso-
nagens, a comandos e acoes especificas da interacdo — completamente desconectada da
narrativa em que se encontram imersos —, feitas com a naturalidade de um comentério
casual), em TSP o jogador assume o controle do que, a principio, parece ser um simples

trabalhador de escritério chamado Stanley. Porém, a medida que o jogo avanga, o joga-
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dor é confrontado por um narrador que d4 indicios de prever cada uma de suas acoes,
e discorre detalhadamente sobre o ambiente estranhamente vazio de salas e corredores
que Stanley percorre. Nesse contexto, o jogador deve tomar decisoes para solucionar o
mistério do escritorio aparentemente abandonado.

Ainda que seja possivel chegar a um final do jogo seguindo o caminho indicado
pelo narrador, a partir do momento em que o jogador contradiz suas instrucoes — en-
trando na porta errada ou acionado determinado equipamento, por exemplo —, fica evi-
dente que TSP se trata, na realidade, de um confuso labirinto surrealista de multiplos
finais e possibilidades. O espaco de escritorio vai gradualmente perdendo sua logica,
intercalando salas inacabadas, espacos com geometria impossivel, e o proprio narrador
se revela um vilao sadico e dedicado a tornar a jornada de Stanley ainda mais pertur-
badora.

Um desdobramento que, novamente, remete a MGS2, onde, em certo ponto do
jogo, dentro do que deveria ser um submarino, salas se estendem por espacos imensos,
desaparecendo na escuridao, e a propria materialidade de paredes e pisos se distorce,
com textos e diagramas flutuando por ambientes cobertos por superficies semitrans-
parentes. Nessa experiéncia a fluidez entre realidade e simulacao serve para confundir
ainda mais o jogador, que passa boa parte do jogo sem conhecer a verdadeira situacdo
de seu personagem.

Em TSP, essa quebra da realidade confronta a propria légica de uma narrativa
construida, a realidade em torno de Stanley e a nocao de controle e escolha tida pelo
jogador. O titulo eventualmente reconhece sua natureza de jogo, com o narrador pas-
sando a se dirigir diretamente ao jogador: frustrado com a insisténcia deste em con-
tradizer suas instrucgoes e buscar a ‘verdade’ sobre o jogo, o narrador se irrita cada vez
mais, alterando progressivamente o cenario para que restem cada vez menos opc¢oes
‘incorretas’ ao jogador. Mesmo quando se aproveita de um aparente defeito no cenario
para sair dos limites planejados do espaco de jogo — uma clara contradicao do funciona-
mento esperado de um videogame —, o jogador é confrontado em um espaco vazio pela

voz sarcastica de seu narrador:

At first, Stanley assumed he’d broken the map. Until he heard this narration and

realized it was part of the game’s design all along. He then praised the game for
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its insightful and witty commentary into the nature of video game structure and

its examination of structural narrative tropes (STANLEY, 2013).

Diferentes caminhos no jogo conduzem, por exemplo, a um museu virtual sobre
seu desenvolvimento; a réplicas exatas de outros jogos — uma tentativa desesperada do
narrador de agradar o jogador decidido a contradizer suas instrucoes; e ao narrador
desistir de tentar convencer o jogador a sair de um armario de vassouras — depois de
insistir por cerca de cinco minutos que é isto que ele deve fazer —, somente para entao
reiniciar a partida. Assim como em MGS2, o que fica evidente é que a verdadeira expe-
riéncia de jogo é justamente explorar a simulagdo como ela foi preparada, e o movimen-

to da quarta parede apenas reforca a inerente limitacao das escolhas existentes.

A percepcao do real e do artificial em The Thalos Principle

Ja a questao da virtualidade e da diferenciacao entre simulacao e realidade, ele-
mento central da experiéncia do protagonista de MGS2, é trabalhada por The Thalos
Principle (2014), que coloca o jogador no controle de uma personagem que deve passar
por uma série de testes e quebra-cabecas que, a0 menos inicialmente, parecem nao ter
nenhum proposito além da propria experiéncia de jogo. Com o desenrolar dos aconteci-
mentos fica evidente que essa personagem na realidade é uma inteligéncia artificial que
esta sendo avaliada quanto a sua consciéncia e percepg¢ao de ‘si mesma’.

Partindo do repertorio prévio do jogador e de estratégias comuns ao que se en-
tende como um jogo digital, o titulo explora o limite entre a virtualidade e o real, de
maneira ndo muito diferente das discussoes vistas em MGS2, em que inteligéncias arti-
ficiais projetam e conduzem, sem o conhecimento do jogador, boa parte da experiéncia
do protagonista. Assim como em MGS2, em The Thalos Principle o que a principio pode
parecer um jogo convencional, aos poucos vai revelando-se uma indaga¢ao muito mais
profunda e complexa.

Ao passo que, ao darem seu experimento como encerrado, as inteligéncias ar-
tificiais de MGS2 afirmam que o impacto da missao que o protagonista desempenhou
ao longo do jogo na formacao de sua identidade nao passou de um subproduto de seu
verdadeiro objetivo, em The Thalos Principle a propria descoberta da identidade da in-

teligéncia artificial controlada pelo jogador, e a posicao que esta deve tomar com relacdo
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ao ambiente construido a sua volta, sdo o cerne da experiéncia de jogo. E uma diferenca
sutil, mas que permite que os jogos levantem diferentes questoes em torno de um mes-

mo objeto, a virtualidade.

A subversao de convencoes em Spec Ops: The Line

Por fim, entre os jogos que, de alguma forma, deram continuidade as experi-
mentacoes de MGS2, gostariamos de destacar Spec Ops: The Line (SO:TL, 2012). Um
dos poucos exemplos de jogos que, assim como Metal Gear Solid 2, deliberadamente
ocultaram do publico seu verdadeiro formato, SO:TL subverte uma série de convencoes
do género de jogos de tiro militares. Ao invés de promover uma mensagem genérica e
beligerante sobre dominacao, incentiva o que talvez seja uma das mais profundas re-
flexOes sobre a violéncia psicologica da guerra, e a desumanizacao de combatentes e
vitimas colaterais, presentes em um jogo digital. Nas palavras do celebrado critico John

Bain, é comum encontrar em videogames:

The idea that anything [...] that spawns in front of [the player], and comes to-
wards [him]; and gets in [his way] traveling from point A to point B, is a target
— it’s not something to consider the feelings of, it’s nothing to feel guilty about.
And yet, there is one game that does manage to create a sense of emotional in-
vestment in a target that’s in [the player’s] way, and that’s Spec Ops: The Line

(BAIN, 2015, min. 14).

Intercalando sequéncias de combate violento com citagdes que refletem sobre
o lado negativo e brutal da guerra, SO:TL conduz o jogador por uma vertiginosa espiral
descendente de paranoia e desconforto, em que acoes que geralmente passariam sem
questionamentos em um jogo militar — como por exemplo, em Call of Duty: Black Ops
(2010) — causam um impacto profundo no publico, e vao além da narrativa simplista
que, até 0 momento, costuma-se esperar de um jogo digital. E uma experiéncia que re-
mete ao intermitente agitamento psicologico pelo qual passa o protagonista de MGS2,
que parece ter o simples propdsito de tornar sua situacao ainda mais precaria, como se
a presenca de certos elementos no jogo servisse como uma valvula para a manipulagao

do personagem, e consequentemente do jogador, no seu nivel mais intimo.

Visualidades, Goiania, v. 19, 2021.


https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.pt_BR
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.pt_BR

Marcos N. Beccari; Mauricio Perin | O duplo condicionamento de Metal Gear Solid 2: Discursividade e metalinguagem nos
videogames

Um exemplo do que Weidman (2013) define como um ‘jogo de guerra antiguer-
ra’, SO:TL, no entanto, nao deixou de ser criticado pela forma com que limita as escolhas
do publico. Ao passo que em MGS2 e TSP essa restricao deliberada chama atenc¢ao para
o proprio formato da experiéncia, no que diz respeito ao jogo de 2012, Weidman acredi-
ta que a estratégia utilizada pelo titulo apenas obriga seu jogador a cometer atrocidades
para progredir com a historia; a suposta escolha por nao apertar o gatilho é interpretada
como um erro e conduz imediatamente a uma nova chance de fazer ‘a coisa certa’ — i.e.
fazer aquilo que o jogo exige para que a narrativa avance (WEIDMAN, 2013).

A ideia de duplo condicionamento nao se reduz, no entanto, aos desdobramen-
tos de MGS2 dentro da prépria indistria. Ainda assim, sdo raras as excecoes que ex-
ploraram conexoes mais abrangentes — como o exemplo de Weidman (2019), que sera
discutido adiante. Esse aspecto enddgeno das resenhas e analises, nos parece, confirma

aquela percepcao inicial quanto ao estado atual da critica de jogos digitais.

A metalinguagem visual de Evangelion e Metal Gear

Encerrando as observagoes pertinentes a este artigo, gostariamos de destacar que,
com relacdo a diferentes interpretacoes de MGS2, ainda é possivel encontrar exemplos
de variagao e abordagens pouco convencionais, como: A interface entre e o biolégico e o
tecnologico expressada por meio do feedback haptico do jogo, e outros de seus elemen-
tos, discutida por Higgin (2009); a sugestao feita por Mro6z (2018), de uma associacao
do experimento de manipulacgio realizado pelas inteligéncias artificiais de MGS2 com o
conceito de exosomatization; a elaboracdo do conceito de ‘fracasso’ nos jogos digitais, na
conjuntura de questdes relativas a cultura queer, realizada por Youngblood (2017); e, por
fim, o enfoque de Weidman (2019) em questoes narrativas e estilisticas da apresentacao
de MGS2, e sua relacao com a producao do diretor Hideaki Anno (1960 —).

Ainda que todos estes trabalhos tenham sido discutidos no escopo total de nossa
pesquisa, neste artigo nos concentraremos, para o encerramento, no tltimo exemplo
mencionado. Weidman (2019) traca comparacoes entre a franquia Evangelion — inicia-
da pela série de anime Neon Genesis Evangelion (ou NGE, 1995) —, criacao de Hiadeaki
Anno, e os titulos da série de jogos a que MGS2 pertence, Metal Gear. Partindo de uma
contextualizacao do impacto da producao de Anno na cultura popular japonesa, o autor

do ensaio visual aponta como a estética de NGE possivelmente influenciou uma série
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de jogos e producoes audiovisuais langadas na tltima década do século XX, incluindo o
predecessor de MGS2, Metal Gear Solid (1998). Indo além dessas semelhancas superfi-
ciais, no entanto, Weidman identifica uma série de convergéncias mais profundas entre
o altimo episddio de NGE e o longa-metragem The End of Evangelion (1997), conclusao
alternativa da série, e MGS2 — sejam tematicas, em sua forma de apresentacao, ou mes-
mo nas aparentes intencoes de seus criadores.

Tanto o episodio final da série quanto o subsequente langcamento para o cinema
quebram convencoes de seu género, seja através de mudancas bruscas de estilo — a
conclusao do seriado desconstrdi o traco limpo e preciso da animagao em sequéncias
de rascunhos e técnicas alternativas de ilustracao — ou pela insercao de sequéncias de
video e fotografia — que, no lancamento de 1997, retratam cenas da Téquio contempo-
ranea, intercaladas com cenas alteradas por computacao grafica que criam uma versao
foto realista da futurista “Toquio 3’ onde se passa Evangelion, além de exibir exemplos
da depredacao sofrida pelo estadio responsavel pela franquia; causada por seus pro-
prios fas, insatisfeitos com a conclusao da série.

Essas mudancas deliberadas e bruscas foram ecoadas, em MGS2, por sequén-
cias de video que acompanham o epilogo do jogo. Mais do que meras similaridades de
estilo, no entanto, nesses trés exemplos o proprio discurso das obras é alterado: tanto
Anno quanto Hideo Kojima (1963-), diretor de MGS2, parecem enderecar diretamente
suas audiéncias, discutindo sua producao e o impacto desta no publico (WEIDMAN,
2019). Ao passo que Anno reflete sobre sua jornada com a série como uma forma de
lidar com a propria satide mental — e urge que os fas da série se abram para o mundo
real, buscando interesses que vao além do fanatismo por animes e pela ficgio cientifica
—; Kojima esperava comunicar aos jogadores sua ambicao de “leave behind a work of
art that he hopes to shape future generations, and how much we should move on to
something else when the job is done and the words have been said” (WEIDMAN, 2019,
min. 10).

Cabe ainda acrescentar que ambos os autores tornaram a discutir esses mesmos
topicos, muitos anos depois, utilizando-se de estratégias potencialmente ainda mais ou-
sadas. Apesar de ja ter deixado claro em seu jogo de 2001 que gostaria de seguir adiante
com seu trabalho, sem se prender as inevitaveis repeticoes de uma franquia, o rompi-
mento definitivo de Kojima com Metal Gear s6 aconteceu de fato muitos anos depois
de MGS2, em 2015, quando o diretor pode levar a metalinguagem sobre ‘querer parar

de fazer Metal Gear’ a outros extremos. No seu ultimo titulo no controle da franquia,
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Metal Gear Solid V: The Phantom Pain (ou MGSV, 2015). Kojima voltou a subverter ex-
pectativas do publico e da Konami -- produtora com que trabalhou durante trés décadas
e que detém os direitos sobre a franquia.

Por sua vez, a abordagem experimental e metalinguistica de Anno com os epi-
sodios finais de NGE, e em The End of Evangelion (1997), nao impediu que sua fran-
quia se tornasse um fenémeno cultural cada vez maior, no Japao e ao redor do mundo.
Acrescentando a sintonia existente entre Anno e Kojima, anos depois do lancamento do
altimo filme da franquia, Anno iniciou um novo projeto com a intencao de recontextua-
lizar toda a série, apresentando uma versao ao mesmo tempo alternativa e definitiva de
sua narrativa. A chamada ‘Reconstrucdo de Evangelion’teve inicio com o longa-metra-
gem Evangelion: 1.0 You Are (NOT) Alone (2007), e, apesar de seu primeiro volume
ter sido bem recebido — refinando de maneira ainda mais espetacular os elementos es-
perados pela legido de fas da franquia —, as entradas subsequentes da nova série foram
se distanciando cada vez mais do material original. Além do estranhamento narrativo,
os filmes subsequentes tiveram seus cronogramas de lancamento frequentemente in-
terrompidos e adiados, com cada nova entrada da série demorando mais tempo que o
anterior para ser finalizada. Foram necessarios 14 anos para que o quatro e tltimo dos
filmes fosse concluido, um processo que incluiu Anno deixando o estidio que produziu
a série original de Evangelion de maneira menos do que amigavel, e a fundacao de seu
proprio estidio (PINEDA, 2006).

Voltando a trajetoria de Kojima, as reviravoltas em MGSV distorceram o que
se costuma esperar do encerramento de um ciclo narrativo, e do fechamento de uma
franquia. Prometendo um titulo que conectaria todos os titulos da série, desde seu inicio
em 1987, e colocaria jogadores no controle de seu grande protagonista, no momento
mais critico de sua jornada narrativa, Kojima estendeu o tempo de desenvolvimento e o
custo de seu tltimo projeto a um limite insustentavel. O resultado dificilmente poderia
ter sido diferente: sua demissao da Konami e o lancamento de um jogo ostensivamente
incompleto (PARKIN, 2015). Ainda que outros fatores tenham influenciado o rompi-
mento entre diretor e produtora, é possivel enxergar certa premeditacao por parte de
Kojima nos extremos de desenvolvimento a que MGSYV foi levado.

O tema central do jogo, a ‘dor fantasma’ — condic@o clinica em que um indivi-
duo com um membro amputado continua tendo sensacoes da parte do corpo perdida
—, parece ter sido trabalhado nao s6 pela narrativa, mas através da propria experiéncia

do puablico. MGSV, assim como Evangelion (2007), de inicio passa a impressao de ser

Visualidades, Goiania, v. 19, 2021.

20


https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.pt_BR
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.pt_BR

Marcos N. Beccari; Mauricio Perin | O duplo condicionamento de Metal Gear Solid 2: Discursividade e metalinguagem nos
videogames

a entrada mais polida da franquia — tendo sido recebido excepcionalmente bem por
criticos, que destacaram sua complexa jogabilidade e impressionante fidelidade grafica
(METACRITIC, 2020b). No entanto, eventualmente o jogo se desfaz em uma revelacao
anticlimatica sobre o passado de seu protagonista, deixando uma lacuna na narrativa
que o publico esperava encontrar completa. Nao somente isso, a propria experiéncia de
jogo é deixada sem conclusao, com uma sucessao de secOes repetitivas que subitamente
se esgotam, como uma frase que.

Nao obstantes as justificativas comerciais e estratégicas dadas para o formato
com que o jogo foi lancado, e o subsequente desligamento de seu diretor da Konami,
entendemos que a contextualizagido da obra de Kojima — que desde MGS2 reverbera seu
anseio de seguir adiante —, assim como os paralelos tracado com a trajetoria de Anno,
possibilitam uma outra interpretagio do jogo. Uma declaracao feita pelo diretor, ainda
durante o desenvolvimento de MGSV, pode incialmente nao refletir o resultado do pro-
jeto. No entanto, acreditamos que possa agora ser reinterpretada: “The next project will
challenge a certain type of taboo. If I mess up, I'll probably have to leave the industry”
(KOJIMA, 2010). Mais do que qualquer topico tratado dentro da narrativa do jogo, Ko-
jima poderia estar se referindo a propria experiéncia incompleta de MGSV, e a estraté-
gia de exaustao presente em seu desenvolvimento. O que resultou no desligamento do

diretor da Konami e o no encerramento forcado da franquia por ele criada.
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Notas

1 O website The Citizen Kane of Video Games, por exemplo, registrava a época deste artigo mais de
uma centena de ‘amostras’ da comparacao. Versao arquivada em 26 set. 2021: The Citizen Kane

of Video Games (archive.org).
2 O perfil @XMeetsDarkSouls cataloga uma miriade de comparacoes a Dark Souls (2010) na mi-

dia especializada e outros setores. Versao arquivada em 5 jul. 2016: It’s Like Dark Souls (@xmee-

tsdarksouls) | Twitter (archive.org)
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3 Verbete sobre Dark Souls (2011) na secdo de memes do TV Tropes, arquivado em 4 dez. 2021:
Dark Souls / Memes - TV Tropes (archive.org). Verbete no Know Your Meme, arquivado em 7 out.
2021: The Dark Souls of “X” (It’s Just Like Dark Souls) | Know Your Meme (archive.org).

4 O levantamento completo pode ser consultado em Perin (2020).

5 Traducao nossa: “estdo entrelacados com, e através das, formacoes discursivas que dao forma
a cultura contemporanea”.

6 Curiosa no sentido mesmo de buscar conhecimento, uma vez que cabe ao designer costurar
uma rede de referéncias sensoriais e de informacGes para cada projeto que executa.

7 Vide, por exemplo, o uso de recursos similares em Lupton (2011).

8 Questdes que foram discutidas ao longo da pesquisa como um todo (Perin, 2020), mas que,
novamente, optamos por deixar de lado no presente artigo a fim de manter sua concisao.

9 Ou, em traducao nossa: “A principio, Stanley imaginou ter quebrado o mapa, até que escutou
esta gravacao, e percebeu que essa agio fazia parte do design do jogo desde o principio. Ele entdo
parabenizou o jogo por seu profundo e sagaz comentario sobre a estrutura de videogames e seu
exame de clichés narrativos”.

10 Ou: “Aideia de que qualquer coisa que aparece diante do jogador; e vem em sua diregdo; e co-
loca-se no caminho entre ponto A e ponto B, é um alvo — uma coisa que nao deve ter seus senti-
mentos levados em conta, algo pelo que o jogador nao deve sentir culpa. Todavia, existe um jogo
capaz de fazer desse alvo no meio do caminho algo comovente, e este jogo é Spec Ops: The Line”.

11 Traducao nossa: “deixar para tras uma obra de arte que poderia impactar geracoes futuras,
e como devemos seguir adiante quando um trabalho é finalizado e nossas ideias foram comuni-
cadas”.

12 A saber, Evangelion: 2.0 You Can (Not) Advance (2009); Evangelion: 3.0 You Can (Not)
Redo (2012); e Evangelion: 3.0+1.0 Thrice Upon a Time (2021).

13 Em traducao nossa: “Esse proximo projeto vai desafiar um certo tipo de tabu. Se eu nao fizer

isso direito, provavelmente terei que deixar a industria”.
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EVANGELION: 2.0 You Can (Not) Advance. [Anime] Hideaki Anno. Tokyo: Studio Khara, 2009.
EVANGELION: 3.0 You Can (Not) Redo. [Anime] Hideaki Anno. Tokyo: Studio Khara, 2012.
EVANGELION: 3.0+1.0 Thrice Upon a Time. [Anime] Hideaki Anno. Tokyo: Studio Khara, 2021.

NEON Genesis Evangelion. [Anime] Hideaki Anno. Tokyo: Gainax, 1995.
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