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Resumo

Discute aspectos técnicos e estéticos das imagens digitais contemporaneas a partir da analise de um
jogo de computador em particular, South Park: Stick of Truth (2014). Este jogo foi escolhido pelo
modo como as suas imagens concentram uma série de técnicas de representacdo grafica distintas, e
pela maneira como nele sdo exploradas satiricamente determinadas caracteristicas da linguagem dos
jogos digitais, 0 que permite uma aproximagdo critica das imagens, formas e processos
computacionais emergentes na atual tecnocultura audiovisual. A analise compreende procedimentos
de dissecagdo de imagens e da retorica processual dos jogos, a partir de considerag¢fes de Kilpp (2009)
e Bogost (2010), respectivamente. Com estas analises, percebemos que o jogo enfatiza elementos
relacionados a linguagem das midias digitais e a sua dispersdo contemporanea, 0 que permite retomar
conceitos relativos aos processos de hibridizacdo do audiovisual, de softwarizacdo da cultura e do
design das interfaces humano-computador, enquanto aspectos centrais as reconfigurages em curso na
ecologia das midias de hoje.
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Contemporanea.

Abstract

Discusses technical and aesthetic aspects of contemporary digital images, departing from the analysis
of a particular computer game, South Park: Stick of Truth (2014). This game was chosen because its
images entangle a series of very distinct techniques of graphic representation, and due to the ways that
certain features of the language of digital games are explored in it, allowing for a critical approach to
the images, forms and computational processes that emerge in contemporary audiovisual
technoculture. The analysis includes procedures for dissecting images and the procedural rhetoric of
games, based on methodological propositions developed by Kilpp (2009) and Bogost (2010),
respectively. The analyses show how the game emphasizes specific elements that relate to the
language of digital media and its contemporary dispersion, which allows us to reconsider concepts
concerning the audiovisual hybridization, the softwarization of culture, and the design of human-
computer interfaces as central aspects that underlie the current reconfigurations in today’s media
ecology.
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Resumen

Analiza aspectos técnicos y estéticos de las imagenes digitales contemporaneas a partir del analisis de
un juego de ordenador en particular, South Park: La Vara de Verdad (2014). La eleccidon de este juego
se debe a la forma en que sus imégenes concentran una serie de técnicas de representacion grafica
distintas, y a la manera en que se exploran en él ciertas caracteristicas del lenguaje de los juegos
digitales, lo que permite un acercamiento critico a las imagenes, formas y procesos computacionales
que surgen en la actual tecnocultura audiovisual. El analisis incluye procedimientos de diseccién de
imagenes y de la retdrica procedimental de los juegos, a partir de consideraciones de Kilpp (2009) y
Bogost (2010), respectivamente. Con estos analisis, nos damos cuenta de que el juego pone énfasis en
elementos relacionados con el lenguaje de los medios digitales y su dispersion contemporénea, lo que
nos permite volver a conceptos relacionados con los procesos de hibridacion de lo audiovisual, la
softwarizacion de la cultura y el disefio de interfaces persona-ordenador, como aspectos centrales de
las reconfiguraciones en curso en la ecologia de los medios de comunicacion actuales.

INTRODUCAO

South Park: Stick of Truth é um jogo de computador lancado em 2014 pela Ubisoft. O
jogo levou mais de quarto anos para ser produzido, e partiu de uma parceria entre os criadores
da série de TV South Park, Trey Parker e Matt Stone, e a desenvolvedora de jogos Obsidian
Games. A ideia dos criadores da série era seguir de perto e orientar a produgdo do jogo, visto
gue ha dois lancamentos anteriores com o nome da franquia, cujo resultado fez com que
negassem diversos pedidos posteriores de licenciamento da série. Stick of Truth trata de
questBes tdo abrangentes quanto a série televisiva. Basicamente, qualquer coisa é alvo de
escarnio no jogo, e varios elementos do roteiro seguem o padrdo da animac&o, que, ndo sem
controvérsias, oferece desde piadas sujas até parodias de temas espinhosos como as politicas
de privacidade na rede, as acOes juridicas em torno dos servicos de streaming, os discursos de
0dio nas plataformas de relacionamento, a gentrificacdo nos centros urbanos, entre outros
temas ligados a vida contemporanea. Stick of Truth apresenta devires audiovisuais diversos,
em muito influenciado pela linguagem remediada (BOLTER; GRUSIN, 2000) da série
televisiva animada, que comparece na estética do jogo, mas que também é tensionada pelas
propriedades do software.

Neste artigo, analiso este jogo em particular porque entendo se tratar, pelo menos em
alguns momentos, de um meta-jogo, que discute por meio de recursos satiricos e de
profanacdo as estéticas dos proprios jogos de computador e da tecnocultura audiovisual
contemporanea. Assim, analiso se ele concebe uma espécie de metacritica dos jogos digitais,
ndo apenas através do seu conteudo, mas também ironizando as suas logicas operacionais,
realizando assim uma sétira da prépria ecologia dos meios da qual participa. O que interessa
no artigo, mais do que o jogo especificamente, € como seus construtos permitem lancar um

olhar sobre a imagem dos jogos, 0 jogar, os jogadores e outros aspectos da cultura dos games,
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proporcionando a exploragdo da ambiéncia que circunscreve a tecnocultura contemporanea,
sob 0s vieses mais especificos dos estudos de midias e das suas audiovisualidades.

Na parte inicial do artigo, parto do exame de alguns quadros selecionados e extraidos
do fluxo do jogo. Neste ponto, encontro tracos de remixabilidade e de hibridizacdo na sua
expressdo visual, pelas quais o0 jogo ird enunciar sua relagdo com uma ecologia das midias
mais larga. Articulo estas imagens com o texto de Alexander Galloway, Gamic action, four
moments (2006), em que o autor define os jogos a partir de acGes entre operador (jogador) e
maquina, em regimes diegéticos e ndo-diegéticos. Com isso, procuro verificar como 0 jogo
em questdo se relaciona com este modelo, o que permite teorizar, mais adiante, alguns
aspectos que ligam a sua jogabilidade a satira. Apoio esta perspectiva também sobre o
conceito de retorica processual, de lan Bogost (2010), segundo a qual o jogo digital é capaz
de instaurar um processo enunciativo que gera argumentos afirmativos a partir de sistemas
computacionais. Uma técnica que implica o jogador em um processo persuasivo, que vai se
desenrolando na medida em que se explora 0 mundo do jogo e as instrucdes do programa —
processo em que vao se desvendando gradualmente seu banco de dados e seus algoritmos,
como se poderia inferir a partir de Manovich (2000). Para Bogost (2010), uma das principais
valéncias da computacdo é a sua capacidade de produzir sistemas processuais, aos quais
podem ser incorporados sentidos persuasivos, como na antiga arte da retérica. Deste modo, 0s
jogos acabam recobrando exercicios ldgicos, técnicas narrativas e artificios poéticos
anteriores, atualizados nas formas expressivas que compBem o tecido tecnocultural
contemporaneo, cada vez mais permeado e formatado pela informatica.

Na ultima se¢do, procuro articular algumas consideracdes de Chun (2004; 2013) e
Galloway (2006) sobre a questéo da transparéncia/invisibilidade do software e das interfaces
graficas de usuario e sua relacdo com as praticas de countergaming, para discutir
determinados aspectos metalinguisticos do jogo em questdo. Nesta discussao, enfatizo como
estes elementos sdo produtivos para a teorizacdo sobre o software e sobre as interfaces
graficas dos jogos contemporaneos (mas nao sé deles), pois se tratam de artefatos importantes
da atual ecologia das midias, na medida em que a digitalizacdo penetra e reconfigura
diferentes atividades cotidianas.

Inscrever 0s jogos nesta mais ampla malha tecnocultural proporciona um
reconhecimento mais eficaz da historicidade e da especificidade das midias digitais
(FISCHER, 2013a), 0 que oportuniza examinar também as contaminagdes (FISCHER, 2013b)
gue ocorrem entre o software e demais artefatos culturais que perduram no contemporaneo.

Os tragos satiricos do jogo em questdo vao sendo apontados conforme procedo na exploracao
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do ambiente audiovisual, das superficies gréaficas e do encadeamento de processos e a¢des que
mediam o percurso realizado no espaco construido do jogo.

2 A HIBRIDIZACAO DE LINGUAGENS AUDIOVISUAIS NAS IMAGENS DE
SOUTH PARK

Para observar as imagens de Stick of Truth com maior atencdo, proponho inicialmente
um movimento de interrupcdo da experiéncia do jogo. Em sua pesquisa sobre
audiovisualidades de TV, Suzana Kilpp (2009) sugere que, para ultrapassar o pensamento
habitual orientado ao contetdo televisivo, o pesquisador intervenha sobre os materiais
plasticos e narrativos, desnaturalizando a espectacdo habituada pela interrupcdo do fluxo
audiovisual. Intervindo sobre os materiais empiricos, esta dissecacdo das imagens permite
analisar as montagens, os enquadramentos e efeitos discretos que sdo praticados na produgéo
de sentidos das imagens audiovisuais. Penso que a dissecacdo ¢ uma ferramenta de analise
interessante a pesquisa de jogos, que permite explorar aspectos opacos da experiéncia ludica
dos ambientes audiovisuais. Combinada com a andlise da retérica processual, a dissecacdo
possibilita também examinar os elementos ndo-diegéticos que, conforme afirma Galloway
(2006), sdo muito mais comuns e importantes nos jogos do que no cinema e na literatura,
pelos primeiros se tratarem de sistemas necessariamente operativos. Este movimento analitico
viabiliza a observacdo dos objetivos e instru¢cbes mais basicos que complem as acoes
programadas que ddao movimento ao jogo. Assim, apresento inicialmente algumas imagens
retiradas do fluxo do jogo para descrever, em seguida, alguns dos aspectos visuais que

compdem a sua interface grafica.

Figura 1 - Captura de tela do jogo em modo de batalha

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor (2017).

Figura 2 - Captura de tela durante o gameplay de Stick of Truth
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Fonte: Captura de tela realizada pelo autor (2017).

Figura 3 - Captura de tela do menu de configuragdo e inventario

= The new kid is exploring South Park.

L

Gender
Male

LVL
0

Rolationship Status
Single

Location
South P;

ark, CO

Not Worth
$7.44

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor (2017).

Um aspecto bastante recorrente na linguagem dos jogos Triplo-A’, que também esta
presente em South Park, é a mistura entre espacos de navegacdo (MANOVICH, 2001)
jogaveis e trechos de cinematicas®, bastante recorrentes em jogos dos géneros de aventura e
RPG?, pois elas ajudam a conectar de modo mais linear os enredos por definicdo hipertextuais
dos jogos. Ao longo do jogo, porém, sdo visiveis em um mesmo quadro sobreposi¢cGes muito
mais variadas de linguagens visuais, que em muito ultrapassam a influéncia do cinema. Este
fendmeno de hibridizacdo imagética, que rapidamente se tornou dominante nas paisagens
audiovisuais contemporaneas, foi impulsionado pela capacidade do computador de simular

outros meios fisicos:

1 Classificacdo utilizada pela industria para jogos com 0s maiores orgamentos € niveis de promogdo. Um
‘padrio de qualidade’, convencionado a partir de uma série de reunides entre desenvolvedoras e editoras de
jogos nos anos 1990 (DEMARIA; WILSON, 2002).

2 As cinematicas sdo sequéncias audiovisuais autbnomas, como pequenos audiovisuais dentro do jogo, sobre
os quais qual o jogador ndo interfere. Também sdo chamadas de cutscenes.

3 Acronimo de Role-Playing Game, jogo de interpretacdo de papeis.
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A nova linguagem visual do design (design grafico, web design, motion graphics,
design no cinema etc.) que surgiu na segunda metade dos anos 1990 oferece um
exemplo particularmente marcante da hibridizacdo dos meios de comunicacdo, que
segue a sua "softwarizacéo". Trabalhando no ambiente de um software, o designer
tem acesso a qualquer das técnicas de design gréfico, tipografia, pintura,
cinematografia, animacdo, computacdo gréfica, desenho vetorial e modelagem
tridimensional. Ele também pode utilizar muitas novas técnicas algoritmicas de
producao visual (tais como os sistemas de particulas e a modelagem processual) e de
sua edicdo (por exemplo, processamento de imagem) (MANOVICH, 2013, p. 80,
traducdo nossa).

Neste ponto, 0 jogo apenas preserva a principal marca visual da série original, que é o
aspecto de colagem que comparece no design do cenario e das personagens. As personagens
sd0 desenhadas a partir de formas geométricas simples, frontal ou lateralmente,
desproporcionais ao corpo humano médio, sem muito trabalho na criacdo de ilusdes de
perspectiva — predomina ao longo do jogo a perspectiva de um ponto de fuga central no
cenario, com a presenca de sombreados duros e raros, e a criacdo de uma nocdo clara de
distanciamento entre planos de figura e fundo, pela diferenga no nivel de detalhamento entre
os dois planos. H& o uso de uma paleta de cores bem limitada, com predominancia de
superficies com cores opacas, com a presenca minoritaria de dégradés volumétricos nas
ilustracGes que ocupam o0s cendrios durante o gameplay (Figuras 1 e 2). A hibridizacdo fica
ainda mais aparente no menu de configuracdo de personagens (Figura 3). Este menu simula a
interface gréafica de plataformas de relacionamento como o Facebook. Um avatar emoldura a
protagonista do jogo: a tela mostra uma “foto” da personagem e, abaixo, descri¢des pessoais
como género, idade, estado de relacionamento, localizacdo e nimero de amigos no mundo do
Jogo; no retangulo superior aparecem atributos relativos ao jogo (pontos de vida); a indicagao
de botdes de controle do game para navegar/sair do menu; na direita do menu, mostra-se uma
imagem panoramica da localizacdo especifica atual do jogador na cidade de South Park (no
caso, Neighborhood, a vizinhanca); diversas abas como janelas de um navegador da web, com
opcoes de configuracdo da personagem e inventario de itens colecionados no jogo. Dentre as
abas, destaco a imagem do mapa, que comparece no centro da tela como uma representagéo
topografica da cidade, cuja visualizacdo aérea emula a visualidade de sistemas
computacionais de geolocalizagdo diversos — como os aplicativos de locomogéo urbana.

Nesta mesma tela ha, portanto, uma montagem espacial que reune imagens de
diferentes naturezas, por um lado, pelo proprio processo computacional de producdo gréafica
que compreende 0 jogo, por outro, pela incorporagdo voluntaria de formas visuais recorrentes
na atual ecologia das midias. Como alternativa a centralidade das construcdes espaco-
temporais da montagem cinematografica dominante, Manovich (2001) destaca que as
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chamadas “novas midias” dao grande énfase a montagens espaciais, em que diversas imagens
simultaneas, de tamanhos e proporc¢des variadas, compdem macromontagens no interior do
quadro. Uma caracteristica que ndo é rara aos games, e que neste caso é amplificada pela
emulacdo da navegacdo em uma plataforma de relacionamento, que se soma a imagens
topogréficas, fotograficas, além de referéncias a linguagens pré-estabelecidas por outros jogos
de mesmo género.

E notorio também como estes tracos hibridos também compreendem a animacao das
personagens, na construcdo dos seus movimentos no gameplay. A personagem controlada
pelo jogador se movimenta pelo cenario em eixos ortogonais e diagonais, e 0 enquadramento
permanece, durante a maior parte do tempo, centrado na protagonista. N&o € dificil perceber
como esta construcdo é frequente nos games, notadamente naqueles jogos em que o jogador
opera uma personagem especifica. Em seu estudo sobre as relagdes entre quadros e bordas no
cinema e na pintura, Jacques Aumont (2004) menciona uma pratica de reenquadramento,
caracterizada pelo movimento de acompanhamento, caro ao cinema cléssico, que traduz a
centralidade da funcdo narrativa neste tipo de audiovisual. Aumont argumenta que, na estética
classica, os limites do quadro funcionam como um operador tedrico. Jogar com o
desenquadramento definiria uma postura ndo-classica por exceléncia, em dire¢do a um cinema
menos arraigado a ilusdo diegética.

No jogo em questdo, durante a navegacao, creio que se possa falar em enquadramentos
e planos, na medida em que a estrutura predominante do quadro exalta a centralizacdo — a
“camera” segue o protagonista por questdes bem pragmaticas. Quando ha desenquadramento,
ele ocorre para reforgar a centralidade, como quando a personagem do jogador se desloca para
um extremo do cenario, para no plano seguinte, retornar ao centro, onde as principais acoes
do jogo ocorrem. A ida até o limite do quadro descentraliza a personagem, apenas para indicar
gue o movimento para além daquele local ndo é possivel. Da mesma forma, ao jogador s é
admitido sair do quadro quando se esta trocando de ambiente, como que em uma elipse
cinematogréafica (por exemplo, a personagem deixa a sala de estar, saindo do quadro, € no
plano seguinte esta na rua). Ha pouca exploracédo dos limites do quadro para que se possa falar
em um desenquadramento que jogue com a centralizagdo e com as bordas da imagem.

Stick of Truth trata de um dos aspectos, entretanto, que referem a enunciacgdo do jogo
como pertencente ao género dos RPGs épicos, caracteristica importante para o sentido satirico
que assume, como comento mais adiante no texto. A centralizacdo insinua a simetria,
tornando o centro do quadro e as figuras posicionadas nele como um centro de equilibrio da

composigdo. Esta questdo do enquadramento deixa ver um ponto curioso das imagens dos
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jogos digitais. Conforme Aumont (2004, p.125) indica a partir da pesquisa de Bordwell,
Staiger e Thompson (1988), a zona de ocupacdo na esmagadora maioria dos quadros do
cinema classico hollywoodiano “compreende 0 terco superior da imagem e o terco vertical
central, uma espécie de ‘T°”. Em Stick of Truth, é curioso notar, as personagens e
protagonistas preenchem na maior parte do tempo o centro vertical, porém ocupando o terco
inferior da tela. O enquadramento acaba definindo o centro visual como a posicdo do tergo

inferior (como se pode ver nas Figuras 1, 2 e 4).

Figura 4 - Enquadramento recorrente durante o gameplay e cinematicas: “T” invertido

HTAUO3
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Fonte: Captura de tela realizada pelo autor (2017).

Na maior parte do tempo, o jogador tem a mobilidade da personagem limitada a esta
faixa do cenario, o que também deixa implicacfes visuais na pouca profundidade de campo e
na delimitacdo clara da linha do horizonte. Aquela que seria a posi¢do geométrica privilegiada
pela estética classica de Hollywood (BORDWELL; STAIGER; THOMPSON, 1988) neste
jogo, é geralmente ocupada por personagens adultas secundarias e oponentes (Figura 2),
deixando que estes ocupem temporariamente a posi¢cdo mais nobre de um enguadramento
classico, para em seguida retornar a composicdo predominante do T invertido. Esta
caracteristica remonta a um enquadramento tipico de jogos de plataforma (Figura 5) das mais
diversas geracdes de videogames, o que faz ver outro aspecto convencional das imagens do

jogo.

Figura 5 - Jogos de plataforma classicos de diferentes geragdes, com centralizagdo no
terco inferior
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Fonte: Capturas de tela realizadas pelo autor a partir do site Emulator Games* (2018).
Legenda: Pitfall (1982, Atari 2600), Ninja Gaiden (1992, Master System),
Super Mario Bros (1985, NES), Oddworld: New ‘n’ Tasty! (2014, PS4), Klonoa (1997, Playstation).

Em termos de distribuicdo da massa gréafica na tela, portanto, o jogo ndo se afasta em
muito de modelos bastante tradicionais da cultura visual pré-computacional. A movimentacdo
das personagens no gameplay também se assemelha a formas de animacdo anteriores,
emulando voluntariamente uma animacdo pretensamente “precarizada” das personagens,
remetendo-se a animagdo de recortes, em stop motion, com baixa taxa de fotogramas por
segundo (frame rate). Tanto as imagens extraidas do fluxo e dissecadas quanto a observagéo
das animacdes das personagens apontam para uma intensa hibridizacdo entre linguagens, uma

ampla mixagem de estéticas que comparecem simultaneamente na interface grafica do jogo.

Figura 6 - Exemplo de efeitos 3D em sobreposicao

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor (2017).

4 Disponivel em: https://www.emulatorgames.net/. Acesso: 5 out. 2020
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Lev Manovich (2007) enfatiza duas formas distintas de hibridizagdo na linguagem
visual contemporanea — sobreposi¢do e integracdo — que podemos relacionar ao que ocorre
em Stick of Truth. Para o autor, o uso da computacdo grafica no audiovisual contemporaneo
ora acentua as diferencas entre as técnicas misturadas, sobrepondo-as (como em motion
graphics, mas também na ostensiva estética de recorte presente na composicdo visual das
personagens e do cenario, como os retratos de David Hasselhoff na figura 2 ou os efeitos
especiais 3D que contrastam com as figuras bidimensionais das personagens na figura 6); ora
busca uma integracéo total entre elas, com a finalidade de gerar homogeneidade visual (como
ocorre com efeitos especiais realistas nos filmes, por exemplo, mas que no jogo podemos
perceber melhor na montagem homogénea que conforma as variadas formas audiovisuais nos
menus de configuracdo). O jogo ocupa o espaco entre 0s dois extremos.

Especificamente, o uso da hibridizacdo de sobreposicéo € interessante neste caso, pois
voluntariamente d& énfase aos recortes grotescos, produzindo, quando junto com as demais
formas, um efeito satirico, gerado a partir do contraste entre as diferentes linguagens visuais
no quadro. Em uma dimensdo mais geral do jogo, esta escolha estética também confere um
tom de deboche a estética épica dos jogos digitais de RPG e aventura convencionais. No
decorrer do jogo, fica perceptivel que as imagens que apresentam efeitos volumétricos,
espectros cromaticos mais amplos, e que obedecem a principios composicionais de
perspectiva aérea, fazem referéncias a elementos convencionais de jogos de grande
orcamento. Nestes trechos do jogo, os efeitos especiais ndo sdo usados de modo a integrarem-
se com as demais imagens. Explosdes, relampagos e armaduras detalhadas, que evocam
imagens dos RPGs Triplo-A, s&o usados em Stick of Truth de modo manifestamente
heterdclito ao restante das figuras, sobrepondo-se a elas. Além de fazerem parte do contetdo
narrativo do jogo, estes elementos tecem um comentario satirico sobre 0 modo predominante
de construcéo dos jogos digitais”.

Todavia, se este potencial satirico, que aponta para 0 meio dos jogos digitais, é ainda
um tanto moderado no que se refere aos aspectos representacionais do jogo, ele ganha maior
proeminéncia quando a satira se volta a processualidade da experiéncia, pelo modo como as

acOes possiveis ao jogador e & maquina séo projetadas, como mostro a seguir.

5 Muito desta poténcia é produzida também a partir do som, que incorpora elementos satiricos no universo de
South Park desde a série televisiva. Entretanto, sua participacdo nesta construgdo é tamanha que, para uma
andlise suficientemente exaustiva, se faria necessario um artigo exclusivo sobre a sua dimensdo sonora e 0s
seus efeitos audiovisuais.
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3 PROCESSUALIDADE DAS INTERACOES HUMANO-COMPUTADOR:
EMPERRANDO A MAQUINA

Alexander Galloway (2006) define o jogo digital como um software processado
através de um dispositivo informatico eletronico, que depende das a¢Bes que ocorrem entre
operador® e méaquina para acontecer enquanto obra. Galloway designa quatro formas de acéo
nos jogos: acdes diegéticas da maquina, acbes ndo-diegéticas do operador, acdes diegéticas do
operador e agdes nao-diegéticas da maquina. Ha tragos destas quatro formas que se misturam,
e é até comum a presencga de mais de uma delas em um mesmo jogo.

E particularmente interessante ao tema do artigo o que ocorre com as agdes nao-
diegéticas do operador, que se referem mais especificamente aquelas acdes que o jogador
desempenha em menus de configuracdo. Estas acfes deixam ver a expressao de um processo
cultural contemporédneo mais amplo, que mostra a relacdo cotidiana de uma economia
mediada por maquinas e artefatos computacionais — afinal, para Galloway (2006, p. 32), “hoje
em dia, viver é aprender a usar menus”.

O menu de configuracdo de Stick of Truth, como mencionado anteriormente, é
enunciado como o perfil do Facebook do protagonista, criando assim elos entre o ato
configurativo e um contexto cultural extra-diegético. Ao mesmo tempo, o construto se refere
as questdes nao-diegéticas do proprio jogo, como modificar armas e a roupa do personagem,
utilizar/descartar itens coletados, aprimorar habilidades e definir estratégias de jogo. Estas
acOes interrompem a acdo diegética no curso do gameplay e pdem o jogador em contato mais
direto com processos de personalizagdo das condi¢Oes de jogo, permitindo analisar instancias
guantitativas da situacdo do avatar e realizar ajustes que serdo definidores da performance
posterior na diegese.

Esta dimensdo do jogo se trata de uma pequena alegoria da estrutura algoritmica da
cultura informatica contemporanea. O jogador opera 0 menu de configuracdo como uma
espécie de configuracdo subjetiva, e o fato do jogo emular a interface gréafica do Facebook
produz um argumento processual sobre a relacdo do sujeito com as plataformas de
relacionamento. Neste sentido, é intrigante pensar na ldgica operacional dos menus de
configuracdo em que construimos nossos avatares pessoais enquanto uma especie de
subjetivizacdo de agBes ndo-diegéticas operativas — ainda que ser jogo esteja na origem da
elaboracdo do Facebook, normalmente ndo pensamos no uso da plataforma desta forma. Em

certa medida, as relacOes entre operadores e estes sistemas estdo sujeitas as dindmicas

6 Galloway prefere o termo “operador” em vez de “jogador”, 0 que enfatiza o aspecto material da interacéo
humano-maquina.
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J4

contemporaneas de gamificacao, isto ¢, “a permeacdo da sociedade com métodos, metaforas,
valores e atributos dos jogos” (FUCHS, 2018, p. 181, tradugdo nossa), uma das “mais atuais
formas ideoldgicas” (FUCHS, 2014, p. 5, traducao nossa) que se encontram incorporadas aos
sistemas e programas de computador, mas que transbordam para contextos nao-ladicos. Trata-
se de um jogo comunicativo entre linguagens, que também traduz-se nas formas hibridas
emergentes (TRANFERETTI; SANTOS, 2017) deste contexto de digitalizag&o do audiovisual
e de audiovisualizacéo da cultura.

Enquanto retdrica processual, os menus de configuracdo de Stick of Truth também sé&o
modelos dindmicos de experiéncia que tém seus sentidos agenciados através do gameplay e da
mecanica do jogo. As personagens com as quais o jogador interage ao longo da experiéncia,
em geral NPCs’, se tornam amigos de Facebook no jogo, o que serve também para produzir
uma imagem satirica em relacdo a plataforma e ao uso dos dispositivos mdveis. Em
determinado trecho do jogo, é possivel “fazer uma amizade” com a personagem do ex-vice-
presidente americano Al Gore. Apds uma interacdo, Gore pede um favor e se torna amigo do
protagonista (é necessario acessar o0 menu/Facebook no jogo para ler as mensagens e verificar
0s contatos). Apoés isto, caso o jogador aceite ajudar Al Gore, esta personagem comeca a
enviar spams com mensagens triviais durante o gameplay, a cada poucos segundos. Para ler
uma mensagem, é necessario que o jogador interrompa o fluxo do jogo, acessando o menu,
obstruindo a jogabilidade (Figura 7). A acdo do jogador fica amplamente comprometida pelos
spams, interditando a experiéncia e impedindo o fluxo do jogo. Os spams ndo cessam até que
a personagem de Al Gore, escondida na cidade de South Park, seja encontrada e derrotada,

fazendo com que a amizade seja desfeita e as mensagens deixem de ser enviadas®.

7 Acrdnimo de non-playable characters, personagens nao controlados pelo jogador.

8 Como estas, diversas amizades no jogo servem de impulso para acessar side-quests opcionais (se tratam de
micronarrativas paralelas ndo necessariamente conectadas ao arco narrativo principal do jogo), inscrevendo
no plano da diegese atos habitualmente ndo-diegéticos da maquina. Isto também pode ser demonstrar outro
argumento processual satirico do jogo: enquanto algumas amizades servem para desbloquear novos
elementos do contetido do jogo, ha outras que ndo interferem no decorrer das ac0es, e a sua adigdo a lista de
contatos serve apenas para contabilizar um maior nimero de amizades.
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Figura 7 - Captura de tela que indica a retérica de spamming da maquina, emperrando o fluxo da
exploracdo do jogo com mensagens triviais

684/684
22122
e

7 The new kid is exploring South Park.

Home Inventory Abilities Quests Map Collectables Party

Al Gore
G Like this status if you are a Junior Al Gorean!

Al Gore
Throwing a huge MBP theme party. So many awesome people here.

Gender Age

Male 9

LvL 2760/3200
—

:(elnliunship Status Al Gore
Single ‘ Hey it's me Al Gore .
Location
South Park, CO
$9255 Al Gore
]
e
:

Delete Close

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor (2017).

Ainda que matizados por aspectos diegéticos, exemplos como o anterior ajudam a
demonstrar como 0 jogo constroi imagens que satirizam sobretudo o0s processos nao-
diegéticos das relacdes atuais entre operador e maquina. A experiéncia processual do jogo —
ou, mais precisamente, da sua interrupcao — recobra também a figura do avatar para realizar
enunciages satiricas em um duplo sentido: através do papel do jogador que tem o gameplay
interrompido e da persona na plataforma de relacionamento, dentro e fora do regime de
experiéncia do jogo, portanto.

Este argumento pode ser enfatizado com um exemplo de outro trecho: logo nos
primeiros minutos da aventura, é solicitado ao jogador que escolha 0 nome da personagem
cujo papel ira assumir, uma pratica comum aos jogos de RPG (desde os RPGs de mesa, pré-
digitais — ocorre ainda uma brincadeira metalinguistica aqui, visto que o préprio mundo do
jogo é baseado nas personagens da série jogando em Live Action®). Ao digitar o nome
escolhido e confirmé-lo, a personagem que interpela o jogador pergunta: “You entered
Douchebag'®, is that correct?”. Uma nova tela de escolha se abre, podendo o jogador
responder Sim ou N&o. A opcdo selecionada, entretanto, ndo faz diferenca. Escolhendo Néo, a
personagem lhe pergunta: “Are you sure you want to keep the name Douchebag?''”.
Novamente, independente da resposta positiva ou negativa, o jogador serd chamado de
Douchebag pelo restante do jogo. Por meio da retérica processual, a piada infantil satiriza, em
tom mais debochado, a dimenséo da escolha do jogador. A0 mesmo tempo, emprega um raro

momento de visibilidade das instrugfes habitualmente opacas do sistema do jogo. Neste

9 Jogo de interpretacdo de papéis, no qual os jogadores utilizam o espago a sua volta como cendrio, criando
personagens e improvisando em seus papéis sobre um enredo mais ou menos pré-definido.

10 Uma tradugdo aproximada seria: “vocé digitou Otario, vocé confirma?”.

11 “Vocé esta certo de que quer manter o nome Otario?”
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sentido, é possivel ver tensfes, contrastes e correspondéncias entre os elementos ludicos e
satiricos, num duplo movimento que d& atencdo tanto a funcbes que tornam o software um
artefato digital jogavel, quanto a outras que satirizam as a¢des que 0 constroem propriamente
como tal. A tensdo mais evidente, neste caso, se da entre a satira dos clichés e as linguagens
satirizadas empregadas no decorrer do préprio jogo. Como produto deste tensionamento
resulta uma sétira da condicdo de relacdo entre usuério e software, enquanto uma forma de
interacdo comunicacional mais ampla e dispersa no cotidiano.

Para Wendy Chun (2013), conforme as linguagens de programacao de alto nivel foram
sendo desenvolvidas, os computadores se tornaram maquinas de metaforas, a imagem de

outras midias pregressas:

De arquivos a mesas de trabalho, de janelas a planilhas, as metaforas dominam as
interfaces de usuario. Nos anos 1990 (e até hoje), os manuais de design de interface
humano-computador (IHC) descreviam que as met&foras eram centrais na criagdo de
interfaces "amigaveis". As metéforas tornam as tarefas abstratas do computador em
algo familiar, concreto e facil de entender, pois com elas sup&e-se a aplicacdo de um
conhecimento prévio a novas tarefas (por exemplo, a experiéncia de trabalho com
documentos transferida para o processamento eletronico de textos) (CHUN, 2013, p.
55, traducdo nossa).

Neste sentido, enquanto maquinas de midia, as interfaces graficas de usuério
apresentam um duplo viés. Ao mostrarem alguns aspectos do trabalho da méaquina, dando
uma visualidade aos processos intangiveis dos niveis mais baixos de sua programacéo,
escondem outros, pela propria natureza de suas imagens. Neste sentido, o que Stick Truth
propde a tornar visivel em algumas de suas passagens, compreendendo uma dimensao
satirica, sdo as instrucdes bastante simples de tomadas de decisdo embutidas no design do
jogo. Evidentemente, ndo enxergamos as linhas de comando na experiéncia ladica, pois o
jogo explora o limite das acBes imaginadas do jogador enquanto um objeto de satira, através
de uma retérica processual. Afinal, como nos lembram Caselli et al. (2020), se é por meio da
retérica processual que 0s jogos podem ser satiricos, a satira em si s6 pode ser experimentada
pela reconstrucao daquele processo retdrico pelo jogador durante as partidas.

Ao ndo fazer corresponderem o0 nome da personagem e a escolha feita pelo jogador, o
jogo enfatiza a ambiguidade do conceito de transparéncia das interfaces graficas de usuério.
Chun (2004) indica que, ao substituir as sintaxes das linhas de comando por representacfes
metaforicas, o desenvolvimento das interfaces graficas de usuario favoreceu a ideia de uma
manipulacéo direta ilusiva da maquina, a partir da responsividade dos objetos visiveis na tela

— de onde parte a retorica da interatividade. Bolter e Gromala (2003) sugerem que a difuséo
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desta ideia de transparéncia na manipulacdo das interfaces graficas fez com que as
tratdssemos cada vez mais como se fossem janelas cristalinas, que desaparecem durante a
operacdo do software, favorecendo mais a discussdo sobre o seu contetdo do que sobre a
forma como séo projetadas.

Este aspecto formal acaba voltando a tona a partir dos recursos satiricos implicados na
retérica procedimental de Stick of Truth, que brincam com as expectativas do jogador quanto
ao resultado de suas acdes na diegese. Ao comentar sobre as praticas de game modding®?,
Galloway (2006) descreve o artificio de construir sistemas de jogo que ddo uma forma
(output) inesperada a acao do jogador (input) como uma estratégia de countergaming. O autor
rotula desta forma a producéo de artistas e designers que se apropriam de jogos comerciais

para modifica-los a partir de hacking (gerando game mods):

Os jogos modificados por artistas tendem a confrontar intensamente as expectativas
da industria de jogos mainstream sobre como os jogos devem ser projetados. Eles
provocam regularmente, ponto a ponto, as convencdes do design industrial, com o
objetivo de perturbar o fluxo intuitivo do gameplay (GALLOWAY, 2006, p. 108,
traducdo nossa).

Nestas intervencdes artisticas de modding ha, certamente, alguns tracos das técnicas
brechtianas para romper as experiéncias imersivas (GIAPPONE, 2015) e quebrar a “quarta
parede” do espetdculo, intervindo sobre 0s supostos automatismos que decorrem das
experiéncias habituadas e das acdes que repetimos na vida cotidiana. Isto certamente se aplica
as interrupgdes do uso programado de interfaces gréaficas de jogos, afinal os modos de
operacao e de correspondéncia das interfaces graficas de usuario sdo empregados no design de
usabilidade dos mais diversos artefatos computacionais cotidianos utilizados
contemporaneamente — sejam  computadores pessoais, celulares, terminais de
autoatendimento, aparelhos de GPS, interfaces de voz ou utensilios domésticos que, com a
chegada da internet das coisas, tendem a ficar mais parecidos com as interfaces
computacionais ja empregadas em outros artefatos. Porém, € importante lembrar que South
Park ndo se trata de um mod, e que a franquia esta longe de ser uma outsider do circuito
industrial, mantendo claras pretensdes comerciais (a ideia de seguir a abordagem da série

televisiva no jogo, muito pelo contrério, objetiva um maior controle criativo sobre a obra por

12 Prética de modificagdo de aspectos formais na estrutura de um jogo que o fazem operar de uma maneira
distinta de seu programa inicial. Pode incluir desde as mais simples mudancgas nos graficos e nos sons, na
imagem de itens e de personagens, edi¢do dos mapas do mundo do jogo, compreendendo até versdes
radicalmente modificadas do jogo, que promovam alteracbes no motor original empregado em seu
desenvolvimento (LUERSEN, 2017; SIHVONEN, 2011).
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parte dos autores e apela mais imediatamente a audiéncia pré-estabelecida da série original).
Neste sentido, esta dicotomia tradicional entre arte e industria serve mais para depor no
sentido da atual dispersdo contemporanea de linguagens e estéeticas dos meios audiovisuais, na
medida em que o jogo materializa o carater hibrido e remixavel dos objetos computacionais
que compdem a cultura contemporanea. Stick of Truth, por vezes, a0 mesmo tempo em que
apresenta os devires da animacdo no game, também deixa ver tracos incorporados das
intervencdes técnicas e estéticas do hacking sobrepostas ao processo — enredando um ideal
contracultural com o modus operandi mais convencional do design de jogos. Talvez resida
precisamente nesta inflexdo parte de sua poténcia satirica (bem como o valor de sua anélise
enguanto objeto comunicacional).

Em uma acdo proxima do final do jogo, um personagem gago, Jimmy, comeca a
repetir o mesmo fonema de uma frase em loop por cerca de dois minutos, sem conseguir
terminad-la. Enquanto o transtorno de fluéncia é emulado processualmente, o jogador nédo
consegue mover sua personagem para fazer o gameplay prosseguir. A inscri¢ao “Hold B to

1355

skip™” aparece na tela, mas ao pressionar o botdo, nada acontece até que Jimmy conclua a
frase e este loop se encerre. Em féruns de discussdo online sobre Stick of Truth, diversos
sujeitos relatam ter abandonado o jogo neste ponto, por pensarem se tratar de um bug na sua
versdo do game'’. Este ruido estetizado se soma & impossibilidade da escolha do nome do
protagonista no comeco da partida, o que resulta que as demais personagens irdo chamar o
jogador de “Douchebag” durante o restante do jogo; soma-se também a metafora do
spamming, que ndo deixa o0 jogador prosseguir no gameplay (outra vez, nota-se que muitos
jogadores recorreram a ajuda em foruns sobre o jogo, em funcdo da perturbacdo causada pelos
spams, neste caso™); dentre muitos outros casos desdobrados durante a experiéncia, que ndo
foram explorados neste artigo por limitacGes de espaco, mas que sdo bem representados pelos
exemplos discutidos.

Atraveés de suas imagens, acles e processos, o jogo formula sua enunciagdo satirica. O

tom mordaz que se arraiga a processualidade ironiza as préaticas correntes do design de jogos

13 O jogador deveria, segundo a instrugdo, “segurar o botdo B para pular a cena”.

14 Disponivel em: http://www.gamefags.com/boards/651583-south-park-the-stick-of-truth/68722810
http://www.gamefags.com/boards/651583-south-park-the-stick-of-truth/68712583
http://www.gamefags.com/boards/651583-south-park-the-stick-of-truth/68754073
http://steamcommunity.com/app/213670/discussions/0/558749824638482269/?|=portuguese
https://www.reddit.com/r/StickofTruth/comments/1zr96c/jimmys_flute quest bugged spoilers/

Acesso: 01 out. 2020.

15 Al Gore won''t leave me alone, how do I unfiriend him on facebook? Disponivel em:
http://gaming.stackexchange.com/questions/158984/al-gore-wont-leave-me-alone-how-do-i-unfriend-him-
on-facebook. Acesso: 29 set. 2020.

16


http://www.gamefaqs.com/boards/651583-south-park-the-stick-of-truth/68722810
http://www.gamefaqs.com/boards/651583-south-park-the-stick-of-truth/68712583
http://www.gamefaqs.com/boards/651583-south-park-the-stick-of-truth/68754073
http://steamcommunity.com/app/213670/discussions/0/558749824638482269/?l=portuguese
https://www.reddit.com/r/StickofTruth/comments/1zr96c/jimmys_flute_quest_bugged_spoilers/
http://gaming.stackexchange.com/questions/158984/al-gore-wont-leave-me-alone-how-do-i-unfriend-him-on-facebook
http://gaming.stackexchange.com/questions/158984/al-gore-wont-leave-me-alone-how-do-i-unfriend-him-on-facebook

e-ISSN: 2317-675X | Comun. & Inf., Goiénia, GO, v. 23, p. 1-19, 2020. @%en@.}‘l‘\aens

contemporaneo, mas talvez mais importante do que isso seja 0 modo como, através destes
construtos, ele da visibilidade a funcdes e papéis ja bastante naturalizados do software e das

interfaces computacionais na tecnocultura contemporanea.

4 CONSIDERAQC)ES FINAIS

O jogo em questdo se constréi com um uso frequente de metalinguagem, que contribui
na elaboracdo da séatira dirigida a determinados construtos dos games, a operabilidade das
interfaces computacionais e a técnicas audiovisuais pregressas incorporadas nos jogos
contemporaneos. Paradoxalmente, em contraposicdo as motivacbes mais modernistas dos
countergames, a primeira coisa que Stick of Truth deixa ver é que se trata ainda de um jogo
digital convencional. Esta ¢ uma precondicdo para estabelecer as contradicdes com 0s
sistemas de tomadas de decisdo e 0s emperramentos da interface humano-computador durante
a experiéncia do game.

Pois parece ser justamente a combinacdo entre as convencgdes de enquadramento, de
centralizacdo (enquanto sistemas de representacdo bastante tradicionais), a remodelagem de
menus de configuracdo subjetivos, a sobreposicdo enfatica dos efeitos especiais, a animacgao
grotesca e os travamentos da jogabilidade que torna a imagem de Stick of Truth um artefato
intrigante da atual ecologia das midias. Estes elementos operam em uma relagdo que tanto
conforma como tensiona aspectos diegéticos e nao-diegéticos dos jogos e da cultura digital,
mais amplamente, a partir de analogias e formas de diferenciacao.

No texto Alguns caricaturistas estrangeiros (2008), em que se refere as gravuras e
ilustracdes populares de William Hogarth e Robert Seymour no século XVIII e XIX, Charles
Baudelaire argumenta que as obras dos satiristas, embora sejam orientadas visualmente pela
deformacdo técnica e pelo exagero da forma, procuram uma conciliacdo das forcas em acéo
no mundo com o real. A partir da deformidade, do exagero, da hipérbole, do grotesco,
exprimidos em contraste com as convencdes de género, os satiristas procuram se afastar das
formas de representacdo mais idealistas, sem abracar, contudo, pretensdes de verossimilhanca.
Para 0 poeta, “todas estas contorgdes, estes rostos bestiais, estas caretas diabolicas estdo
permeadas de humanidade” (BAUDELAIRE, 2008, p. 62), integralmente implicadas,
portanto, com o seu tempo.

De modo semelhante, no jogo analisado, a relagdo de mdtua aproximagdo e
deformacdo com o design de jogos Triplo-A produz a sétira pela sobreposicdo de elementos
audiovisuais e procedimentos de retérica processual. Trata-se do modo pelo qual as

propriedades da informética dotam o design de jogos de uma linguagem audiovisual propria
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que, contudo, se alimenta de linguagens pregressas e que segue retroalimentando outras
formas audiovisuais da tecnocultura contemporanea. Antes de se fazer notar como uma critica
aos aspectos formais dos jogos digitais e ao design de interacdo humano-computador, porém,
a imagem satirica do jogo é interessante exatamente pela trivialidade que esta implicada na
sua conformacdo tecnoestética — que esta incorporada em programas, interfaces e plataformas

ndo notadamente ludicos que operamos cotidianamente.
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