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PERSPECTIVAS ONTOLOGICAS DOS GAMES NO SECULO XXI
Ontological perspectives of the games in the 21st century
Perspectivas ontologicas de los juegos en el siglo XXI
Luis Carlos Petry?

Fig. 1 - Games e metaversos entre Myst e Bioshock, por Luis Carlos Petry,
2011
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Resumo

A presente proposta situa-se em um processo de pesquisa que vem sendo desenvolvido no
PPG da PUCSP, Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital, dentro do qual investigamos,
conjuntamente com nossos orientandos e outros colegas, as relagbes existentes entre o
conceito de desenvolvimento de games e metaversos, com as inlimeras discussdes e
contextualizagcdes realizadas por pesquisadores do digital no que tange a presenca de
conceitos ontoldgicos em sua constituicdo e processo®. Situamos o conceito de ontologia

digital e sua incidéncia na pesquisa dos metaversos e games. Apresentamos algumas ideias
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normativas sobre a questao, relacionando-as a proposta de uma analise que leve em conta 0s
pressupostos ontolégicos que estdo presentes na conceitualizagcdo e no desenvolvimento de
um game. A partir de uma delimitacdo provisoria do conceito de Worldbuilding (enquanto
conceito de formacdo de mundo no campo dos games) organiza os dois casos modelos.
Finalmente, indica a importdncia que um pensar orientado ontologicamente pode
desempenhar, ndo somente para uma compreensdo mais contextualizada dos games e
metaversos, mais igualmente para aqueles que se engajam em seus processos de concepgao e
desenvolvimento.

Palavras-chave: game, metaverso, ontologia, topofilosofia, Myst, Bioshock.

Abstract

The proposal lies in a research process that is being developed at PPG PUCSP, Intelligence
and Design Digital Technologies, within which we investigate, together with our mentees and
other colleagues, the relationship between the concept of game development and metaverse,
with the numerous discussions and contextualization made by digital researchers regarding
the presence of ontological concepts in its constitution and process. We situate the concept of
digital ontology and its impact on research of metaverses and games. We present some
normative ideas on the issue, relating them to draft an analysis that takes into account the
ontological assumptions that are present in the conceptualization and development of a game.
From a provisional definition of the concept of Worldbuilding (as a concept in the world of
training in the games field) organizes both cases models. Finally, it indicates the importance
that an ontologically oriented thinking can play not only for a more contextualized
understanding of games and metaverses plus also for those who are engaged in their design
and development processes.

Keywords: game, metaverse, ontology, topophilosophy, Myst, Bioshock.

Resumen

La presente propuesta se encuentra en un proceso de investigacion que se esta desarrollando
en PPG PUCSP, Inteligencia y Disefio Digital Technologies, dentro de los cuales se investiga,
junto con nuestros aprendices y otros colegas, la relacion entre el concepto de desarrollo de
juegos y metaverso, con las numerosas discusiones y contextualizacion de los investigadores
digitales en cuanto a la presencia de conceptos ontoldgicos en su constitucion y proceso. Nos
situamos el concepto de ontologia digital y su impacto en la investigacion de los metaversos y

juegos. Presentamos algunas ideas normativas sobre el tema, relacionandolos con la
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elaboracion de un andlisis que tenga en cuenta los supuestos ontoldgicos que estan presentes
en la conceptualizacion y el desarrollo de un juego. A partir de una definicion provisional del
concepto de worldbuilding (como un concepto en el mundo de la formacién en el campo de
juegos) organiza ambos modelos casos. Por ultimo, indica la importancia de que un
pensamiento orientado ontolégicamente puede jugar no sélo para una comprension mas
contextualizada de juegos y metaversos ademas también para aquellos que estan involucrados
en sus procesos de disefio y desarrollo.

Palabras-clave: juego, metaverso, ontologia, topofilosofia, Myst, Bioshock.

1. INTRODUCAO

Fig.2 - Esquema de Células Ontoldgicas para uma Modelagem de Cena.
Ambiente Hause, Luis Carlos Petry 2011.

Uma das constataches presentes nos encontros internacionais sobre o tema dos
metaversos e games pode ser traduzida na frase que foi utilizada como leitmotif pelo Slactions
20093 que diz que 0 metaverso é emergente. Com esta frase se pretende significar que tanto o
metaverso se encontra no rumo dos atuais acontecimentos da civilizagcdo, bem como que ele

pode ser pensado como o resultado de um longo processo evolutivo, técnico, conceitual,

3SLACTIONS: Research conference in the Second Life world Life, imagination, and work using metaverse
platforms: http://www.slactions.org
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cultural e, certamente, econémico. O termo metaverso € introduzido por Stevenson (1992), na
novela SciFi, Snow Crash*. Ele designa a acdo dos sujeitos humanos em ambientes espaciais
tridimensionais totalmente imersivos. Neste sentido o metaverso se configura na profuséo de
espacos digitais nos quais 0s humanos podem interagir entre si, amparados por um suporte
l6gico digital que se radica no ciberespaco. Enquanto metafora do mundo real, o metaverso se
coloca como uma possibilidade extensional daquele, sem as suas imposicGes e limitacoes
fisicas (PETRY, 2009, 2010)°.

Enquanto conceito amplo, 0 metaverso € capaz de abrigar uma infinidade de situacfes
digitais. No seu exemplo mais conhecido popularmente, o Second Life, ele pode mimetizar
muitas das atividades existentes na vida real e, neste sentido, ele chamou a atencdo da cultura
de massas e dos movimentos econdémicos, com empresas se deslocando para la e abrindo
filiais, com negdcios sendo realizados em seu interior, com eventos socioculturais sendo
organizados®, com encontros individuais agendados ou ocasionais, etc. Em uma acepcéo
pragmatica, o conceito de metaverso indica a possibilidade da estruturacdo de experiéncias
estético digitais omnipresentes. Encontramos nele uma ampliacdo do conceito de hipermidia
de Manovich (2001), o que significa que o metaverso pode ser pensado como a colocacao em
obra do conceito wagneriano de Opera total, com a diferenca de que seus personagens se
identificam com seu publico. Ora, neste ponto da identificacdo entre personagens e publico é
que encontramos a sua interface com os games e a sua perspectiva ontoldgica. Os jogos
digitais, também chamados de games possuem muitas caracteristicas em comum com 0S
metaversos’. Por exemplo: ambos sdo construcdes digitais, ambos permitem a vivéncia de

narrativas imersivas que sdo investidas e estruturadas no ambiente e, por meio de personagens

40 conceito de metaverso foi introduzido em 1992, por Neal Stephenson, no seu romance de ficco cientifica
Snow Crash, no qual os seres humanos, como avatares, interagem entre si e com os agentes de software, em um
espaco tridimensional que se coloca como metafora do mundo real. Por isso, diz tratar-se de um mundo dentro
de outro mundo, um tipo de mundo virtual que tenta replicar a realidade através de dispositivos digitais que
desloquem os sentidos de uma pessoa para a realidade virtual. O termo foi cunhado para descrever uma realidade
virtual sucessora da Internet. A palavra metaverso é um neologismo, uma juncdo metaférica do prefixo "meta"
(que significa "além") e "universo".

50 primeiro e mais famoso experimento deste tipo é o Second Life (http://secondlife.com/ ). Entretanto ele ndo é
0 Unico. Temos ainda projetos de metaversos Open Source, como o Project Wonderland (https://Ig3d-
wonderland.dev.java.net/) e o Croquet Consortium (http://www.opencroquet.org/), iniciativas mais de cunho
académico.

®0 préprio encontro do Slactions € realizado dentro do Second Life, em um de seus ambientes preparados para
conferéncias e encontros académicos. Mais detalhes disponiveis em: http://www.slactions.org

"No presente artigo viso os games tridimensionais, com caracteres digitais e que possuem narrativas de base. Sdo
exemplos destes, Myst (1993-2011: http://mystonline.com/es/), Bioshock (2007-2011:
http://www.bioshockinfinite.com/) e GTA (1998-2011: http://www.rockstargames.com/gta/), somente para citar
trés. Na realidade, poderiamos pensar os games massivos e imersivos como um grupo especial de metaversos,
ainda que eles guardem caracteristicas sociais e subjetivas que lhe sdo proprias.
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tridimensionais. Ambos grupos colocam para o usuario a escolha dos rumos de sua
navegacdo, acdo e o controle direto sobre a sua personagem actante. Games e metaversos
apresentam uma direta evolucdo do conceito de interface e permite pensarmos os ambientes
digitais como um lugar no qual subsistem formas de vida digitais®.

O foco de interesse aqui sera direcionado a dois produtos da geragdo dos games
imersivos que apresentaram modificagdes evolutivas interessantes durante a sua saga, ou seja,
modificagcdes que os encaminharam no sentido da sua constituicdo em metaversos-games. Sao
0s games Myst (1993-2011) e Bioshock (2007-2013), os quais evoluiram de jogos destinados
ao uso individual para ambientes imersivo-massivos, do tipo metaversos completos que
permitem aos seus Usuarios uma imersdo em narrativas complexas, bem como a sua

exploracdo espacial dindmica.

2. DO UNIVERSO DIGITAL A UMA ONTOLOGIA DOS METAVERSOS E
GAMES

Fig. 3 - De Myst ao Labirinto Artistico-Filoséfico 1260. Um caminho do sonho
shakespeariano ao conceito.

Conceitos como ontologia e universo digital sdo cada vez mais utilizados por
pesquisadores que investigam os dominios do ciberespago, com seus metaversos e games
imersivos. Ambos conceitos se conjugam e se sobrepdem, mesclando-se em uma discusséo

sobre os fundamentos computacionais e culturais do ciberespago, suas possibilidades e

8Tomando, por exemplo, também no caminho de Manovich (2006), esta ideia se constitui em uma extrapolacdo
da formulacdo dos jogos de linguagens de Wittgenstein como formas de vida. Nesta direcdo pode-se consultar o
meu artigo, O ciborgue e a arte da hipermidia, publicado nos Anais do 16° Encontro Nacional da ANPAP
(2007), disponivel digitalmente em: http://www.topofilosofia.net/textos.
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extensdes, enquanto técnica e espaco®. Presente em inlimeros autores, o conceito de ontologia
é convocado a dar sentido e consisténcia as mais diversas posicOes, teorias, situacdes, e
aplicacdes no campo digital, sendo que o conceito permeia pesquisas que se dedicam
sistematicamente a uma reflexdo filosofica sobre o digital'®. Da mesma forma, o conceito
aparece nos tedricos que se preocupam com os novos meios!!, chegando a encontrar um
amplo campo de aplicagdo em pesquisas ligadas a ciéncia da computacdo, nas areas da Web
semantica e fundamentos ldgicos da computacdo aplicados a engines de metaversos e
games®2. Em nosso texto Por uma ontologia dos metaversos e games (PETRY, 2011),
observamos que, em um sentido estrito o conceito de ontologia precede e da suporte ao
conceito de digital. Este é o motivo pelo qual a questdo motiva aos pesquisadores, isto porque
ela permite estabelecer uma delimitacdo, bem como estrutura o panorama de uma
aplicabilidade conceitual na classificacdo ontologica dos universos digitais.

Estudos de autores como Negroponte (1995), Delarbe (2001) e Pdvoa (2005), por
exemplo, apontam que o universo digital pode ser concebido como o conjunto formado pelos
recursos técnicos computacionais, as atividades realizadas por meio destes em ferramentas e
ambientes simuladores, bem como seus resultados praticos, os quais resultam em objetos,
situaces e fendmenos os mais variados!®. No caso das investigacOes de nosso grupo de
pesquisa, a incidéncia recai sobre a possibilidade da fundamentacdo ontolégica dos
metaversos e games (agora entendidos como delimitacGes dentro do vasto universo digital),
incidindo sobre a questdo metodoldgica da producdo de objetos, personagens e ambientes no
contexto de narrativas imersivas e interativas. Demandando esclarecimento, esta
fundamentacdo necessita ser desenhada a partir de um conceito prévio de ontologia e,
posteriormente, trabalhada a sua aplicacdo sobre a &rea de interesse, o campo digital,

resultando assim em uma ontologia do digital.

®Tomo como base aqui a discussdo ldgica e filosdfica sobre o espaco, posto que ele se constitui em uma estrutura
ontoldgica privilegiada (seja ele real ou virtual) na qual o ser e os entes se mostra de inimeras formas.

10 Exemplos neste sentido podem ser dados pelos trabalhos de Capurro (1986 e 2008), Heim (1993 e 1997) e
Feenberg (2002).

11 Como nos casos de Turkle (1995), Murray (1997), Manovich (2001) e Hansen (2006).

12 E o caso das pesquisas: Huhns e Singh (1997), Bidarra (2008), Tutenel et alii (2008), Fontes (2009) e Tonéis
(2010), somente para citar algumas.

13 Neste sentido, ver a descrigdo que realizo desta conceitualizagdo no artigo Por uma ontologia dos metaversos
e games (2011), Revista Comunicagdo e Linguagens, nimero 42, do CECL, Lisboa, Organizacdo Pedro Andrade
(no Prelo). Nele apresento uma reflexdo acerca da necessidade de uma apresentacdo de um conceito de ontologia
e a descricdo de sua pertinéncia para o universo digital, isto na medida em que ele pode ser replicado aos seus
subdominios, pensando aqui nos metaversos e games. Ora, a partir de uma delimitacdo ontolégica do universo
digital é possivel expor-se alguns aspectos que permitem ser relacionados com pontos de vista de tedricos que
pesquisam o digital, enfocando a sua recepcdo da questdo ontolégica, visando aspectos que contribuem para um
entendimento dos processos de criacdo e trabalho em objetos, ambientes e personagens digitais, por exemplo.

SIGNOS DO CONSUMO, SAO PAULO - V.7, N.1, 2015. P. 85-108, JUL. 2015



Perspectivas ontoldgicas dos games no século XXI
de Luis Carlos Petry 91

Ora, o conceito de ontologia4, deriva de uma longa e exaustiva discussio dentro da
tradicdo das ideias no Ocidente, o qual inicia no momento em que Aristoteles tratou de uma
filosofia primeira, incluindo nela, tanto o estudo do ente enquanto ente, bem como o de um
ente principal ao qual se subordinavam os demais entes. Dizemos entdo que a ontologia, do
ponto de vista lato, consiste no estudo das propriedades gerais do ser, da existéncia ou
realidade®. Sera do lado da existéncia ou realidade que o problema dos entes se coloca para
nos sob uma perspectiva ontoldgica, especialmente quando este ente € 0 homem e, da mesma
forma quando as suas representacdes alcancam o meio digital. Ora, quando o ente é capaz de
pensar-se a si mesmo (“ndesis Nnoéseos noesis”, ¢ dito por Aristoteles (Met. XI, 9, 1074 b 34)
é aberta a porta para a propormos a independéncia dos signos em um sistema de elementos e
posicBes, a0 mesmo tempo articulaveis, relacionaveis e capazes de comunicacdo (CAPURRO,
2009).

O primeiro elemento que deve ser seguido na busca de um conceito de ontologia
digital, diz respeito ao fendmeno e processo da digitalizagdo (CAPURRO, 2009)*®. Na pds-
modernidade a no¢do de c6digo que se constitui na via regia para nosso acesso ontoldgico ao
universo digital. Todo e qualquer elemento do mundo é capaz de sofrer alguma digitalizacao,
ou seja, ser codificado: de um desenho ao genoma, o corpus da racionalidade digitaliza o
mundo na perspectiva de uma totalizacdo. Isto significa que o0 mundo pode ser pensado como

14 E no inicio do século XVII que o termo técnico ontologia recebe sua definigdo. Utilizado por autores como
Rudolf Goclenius (1636), por exemplo, ele finalmente foi fixado tecnicamente por Christian Wolff (1679-1754)
e Alexander Gottlieb Baumgarten (1714-1762). Em sua obra Philosophia Prima Sive Ontologia (1780), Wolf
afirmou que o método da ontologia seria o dedutivo, sendo que o principio a ser aplicado a tudo o que &, seria o
do ndo contradicdo. Para Wolf derivava-se aqui o principio da razdo suficiente, o qual diz: nihil est sine ratione,
qual tinha como derivado a afirmacdo da existéncia e manifestagdo do ser, sendo o universo uma colecédo de
seres, cada qual possuindo uma esséncia que permitiria ao intelecto apreendé-los como ideias claras e distintas.
O principio da razao suficiente foi invocado para explicar por que algumas esséncias foram concedidas como
dotadas de existéncia, enquanto outras ndo. De acordo com esta ideia, as verdades sobre os seres sdo todas
necessarias. Assim, a ontologia nada teria a ver com a ordem contingente do mundo, mas somente com a
necessaria.

150 conceito de ontologia recebe na historia inimeras formulagdes, nem sempre compativeis. Uma das acepgdes
consiste em pensarmos a ontologia como a ciéncia do ser em si, do ser ultimo ou irredutivel ou, ainda de um ente
a partir do qual todos os demais entes dependem, o que culmina em uma genuina metafisica no sentido da critica
heideggeriana. Outra formulacdo do conceito poderia ser aquela que nos diz que a ontologia pensa a
determinacdo daquilo em os entes consistem e ainda aquilo em que consiste o ser em si. Nesta ultima formulagdo
temos uma ciéncia das esséncias que resulta em uma teoria dos objetos.

18Capurro observa que na pés-modernidade serd a nogdo de codigo a via régia do nosso aporte para a
constituicdo do projeto ontologico digital. Na modernidade a diferenca entre indicacdo e signo desaparecem,
sendo transformadas em relagdes formais, desvinculadas de seus fundamentos pragmaticos e mundanos. Seu
resultado pode ser encontrado nos processos digitais, dentro dos quais os signos 0/1, em um contexto
computacional sdo transmitidos pelas correntes elétricas e pela infovia. Rafael Capurro é fildsofo e pesquisador
do digital. Residindo na Alemanha, foi docente no Instituto de Filosofia da Universidade de Stuttgart Alemanha
(1989-2004). Atualmente encontra-se como Distinguished Researcher in Information Ethics, School of
Information Studies, University of Wisconsin-Milwaukee, USA (2009-2012). Site de pesquisa e textos:
<http://www.capurro.de/>. Acesso em 10/10/2010.
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uma estrutura complexa, a saber, um sistema de relagGes reticulado e acentrado, ao modo da
interpretacdo de Heim (1997) do ciberespaco, quando chega a relaciond-lo com a ontologia
das ménadas de Leibniz (1646-1716)'. Jogamos aqui com o fendmeno e processo da
digitalizacdo. O transmitido necessita ser digitalizado para poder transitar na rede. Ora, em
uma perspectiva projetiva, todos os fendmenos da cultura séo capazes de serem transpostos
(MURRAY, 1997 e MANOVICH, 2001) ou reduzidos (RUSSELL, 1908) a uma estrutura da
I6gica binaria, dentro da qual podem ser organizados como elementos discretos, quantitativos,
qualitativos, inclusive os relacionados com a linguagem natural e 0s comportamentos
(MONTAGUE, 1974 e FONTES, 2009), recuperados e classificados.

Uma segunda formalizagé@o conceitual nos fala da sobredeterminagdo do pensar e sua
relacdo com o fenémeno da digitalizacdo. Ela nos é oferecida pelo conceito heideggeriano de
instrumento (Zeug, que também guarda os sentidos de utensilio ou ferramenta), o qual deve
participar de uma reflexdo ontolégica dos metaversos e games. Toda ferramenta ou
instrumento, inclusive as digitais, possuem o seu modo proprio de uso e, dentro e a partir dele,
abre um conjunto de possibilidades de sentido. A fenomenologia nos mostra que é a partir da
flexdo do instrumento em instrumentalidade, enquanto seu carater existencial, que € possivel
situar-se a posic¢do e a relacdo do sujeito no digital. Ou seja, para com seus semelhantes, para
com o0s objetos, para com as entidades sintéticas com os quais interage e, finalmente, para
com o mundo digital em geral®®.

Seré a partir da ideia de utensilidade, que o mundo digital se coloca e se mostra, mais
uma vez, como uma estrutura complexa de relagfes que sdo passiveis de serem pensadas do

ponto de vista ontoldgico e, derivadas em uma ontosemantica®® instrumental.

A proposta de Heim (1997) de uma ontologia do ciberespaco realiza uma conjugacdo dos pensamentos
procedentes da fenomenologia hermenéutica (Heidegger e Marcuse) com a teoria da comunicagdo (McLuhan).
8No sentido pragmatico de Zeughaftigkeit, que traduzimos como a utensilidade de algo, a saber, o carater de ser
atil de algo enquanto instrumento, utensilio ou ferramenta, no qual se encontra a chave para compreendermos o
funcionamento do digital em suas estruturas modulares e relacionais. E em Ser e tempo (1927) que Heidegger
nos apresenta esta dimensdo dentro do carater do ser-no-mundo, situacdo a qual estd submetido o homem
enquanto Dasein. Para este ente, o Dasein, é que se abre de forma continuada o0 mundo em uma condicéo
pragmatica na qual seu ser é sempre um ser para e um ser em.

1%Conforme entendemos os esforcos relacionados com os trabalhos de Tutenel, T., Bidarra, R. Smelik, R. &
Kraker, K.J. (2008), isto quando nos apresentam a ideia de que um mundo com objetos ontosemanticamente
pensados e programados podem proporcionar sistemas de inteligéncia artificial altamente produtivos. As
ontologias derivadas tem por finalidade facilitar a comunicagédo entre agentes a partir de diferentes dominios do
conhecimento. Neste caso é fundamental uma ontologia dos objetos. Eles discutem o exemplo da Cozinha da
Morte (Lugrin e Cavazza, 2006), no qual se apresenta um método de apoio a simulagdo IA sitado em
comportamentos de objetos. O prot6tipo da Cozinha da Morte, na qual ela (representada por seus objetos) busca
infligir o maximo dano no jogador, apresenta um mundo simulado, extremamente perigo. Os objetos da cozinha
sdo classificados ontologicamente. Uma razdo funcional é utilizada para produzir situacfes potencialmente
perigosas para o jogador (“player” e seu avatar). Temos objetos e subobjetos estruturados hierarquicamente e
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Assim, este bindmio compreendendo o0s elementos da digitalizacdo e da
instrumentalidade nos indicam o fenémeno histérico que a fenomenologia identificou como a
consumacdo da metafisica. Esta Ultima postula que o ente em sua totalidade previsivel se
coloca, de antemdo, prefigurado no calculo de suas possibilidades factiveis (e estocasticas, as
quais s8o uma das formas inteligiveis da cibernética). Em uma palavra: o ente em sua
totalidade previsivel como consumacdo da metafisica manifesta-se no produto acabado que
temos hoje na rede digital global. Sera nesta rede digital, a qual é identificada com a Web,
mas igualmente com os metaversos e games on-line, que nos deparamos com o Dasein®
como a personagem do argonauta intrépido. E entfo que encontramos mais uma delineago
ontoldgica, isto na medida em que ela se constitui em uma interpretacdo possivel do ser dos
entes vista desde a sua digitalidade (CAPURRO, 2009:02)?. Uma ontologia digital
apresentaria entdo uma possivel compreensao do ser a partir do conhecimento humano finito
(temporal). Certamente que podemos modelar e programar possibilidades para um metaverso
ou games, entretanto, nossa acdo inteligivel sempre terd4, em seu horizonte, um limite que
configura a sua propria plausibilidade.

A partir dessa configuracdo, todas as regides ou esferas dos entes podem ser
concebidas como digitais. Como ja observado (MURRAY, 1997), todo o conjunto da cultura
historica sofre atualmente o processo da transposicao para o digital. Nesse sentido, o digital se

nos mostra como o contexto de uma poténcia restrita temporalmente e atualizavel?>. Em

todos sdo dotados de tags que fornecem suas informacgdes (o qué) e funcionalidades (para que). Tal
procedimento, ainda que muito simplificado, proporciona um ambiente inteligente, o qual, segundo os autores,
poderad ter importantes consequéncias nos estudos para IA em metaversos e games, isto porque todas as
manipulagdes e interacdes (baseadas na utensilidade dos objetos) do usuario produzem consequéncias que
podem ser identificadas, classificadas, armazenadas e estruturadas em uma série histérica. Ainda que alguém
possa objetar que tais experimentos com metaversos e games sejam por demais primarios, podemos ponderar o
seguinte: (A) eles se constituem em estudos necessarios para um desenvolvimento futuro mais aprimorado; (B) a
entrada na computacdo orientada para o desenvolvimento de IA para metaversos e games realmente se constitui
em um marco que produzird profundos beneficios no que tange aos conceitos de sujeito, mundo e objeto no
campo do universo digital. Um de seus efeitos imediatos que pode ser citado aqui, encontra-se no
desenvolvimento de emog¢des em personagens no game para PS3 Heavy-Rain.

PDasein: conceito heideggeriano firmado em Ser e tempo (1927) e que foi as vezes traduzido na lingua
portuguesa por ser-ai ou estar-ai. O Dasein € um construto e, como tal, resiste a tradugdo. Capurro coloca um
guestionamento acerca deste ser dos entes que é o Dasein, situando-o0 como uma questdo e jamais como uma
resposta definitiva. Perguntar-se pelo Dasein hoje, incide em uma pergunta a partir de um conhecimento finito
(sem que se caia em uma perspectiva essencialista), dentro do contexto de uma cultura digital.

ZlCapurro nos apresenta um aspecto critico quando nos diz que utiliza a formula esse est computari para
caracterizar a interpretacdo digital do ser atualmente dominante. Sua perspectiva apresenta um ponto de vista
muito interessante e nos indica que ndo se trata de que estaria propondo que tudo o que pode ser pensado seja
puramente virtual ou que existam as coisas devam ser pensadas essencialmente em bits. A formulacdo de
Capurro pretende dizer o seguinte: acreditamos hoje haver compreendido algo em seu ser quando o analisamos
sdo somente na base da sua possibilidade de ser quantificado como o concebe a ciéncia moderna, mas também
contanto que tal quantificagéo se baseie no meio digital (Capurro, 2009:2).

21ss0 fica mais claro quando temos em mente que o contexto digital é, por sua natureza, um contexto finito,
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suma, a poténcia do digital, destarte as belezas artisticas e cientificas realizadas com e dentro
dele, é o dominio de uma limitacdo e restricdo associados a um ambito enunciativo. A cada
nova versao dos engines e dos processadores, novos campos de possibilidades sdo aderidos
aos anteriores, enquanto que recursos e formas de linguagens sdo dadas como obsoletas,
caindo no desuso. A cada novo avango, questdes sdo imediatamente colocadas no que tange
aos seus limites expressivos?®. Cabe a nds discutir agora a questdo ontometodoldgica da

producdo artistico digital que esta na base dos games e metaversos.

3. AESTRUTURA ONTOLOGICA DO CONTEXTO DE PRODUCAO
ARTISTICO DIGITAL

Fig. 4 - Horizontes do fazer digital na producdo artistica em games

< ~-’

A producdo artistico-digital para games e metaversos, regulada por pressupostos
ontoldgicos, se reveste como um elemento da maxima importancia em nossa perspectiva. Ela
se fundamenta nos elementos ontoldgicos descritos e 0s incorpora em seu fazer de forma que
podemos perceber a sua fundacdo construtiva quando trabalha com a producdo de ambientes

digitais e seus habitantes, tomando-os entdo como componentes de um universo em Seu

inclusivo, nos colocando os limites de uma restri¢éo.

2Um exemplo que pode ser dado neste sentido ocorre no processo de upgrade dos engines de producédo de
simulagBes, games e metaversos. Por exemplo, na passagem da versdo do Unity 2.61 para a sua versdo 3.0,
alguns objetos da linguagem foram declarados como obsoletos e substituidos por outros. A versdo 3.0 trouxe
inimeros incrementos no sentido de potencializar as capacidades gréaficas para a producdo de ambientes
imersivos e navegaveis. Ela permite producdes com um fotorrealismo maior do que a anterior, mas isso a um
preco: precisamos de maquinas com capacidade maior de processamento para produzir e, para executar tais
ambientes. A evolucdo, evidentemente, produz também restricdes. Ao mesmo tempo que é lancada oficialmente
a versao 3.0, discute-se na comunidade de usuarios e produtores a lista de recursos que devem ser alcancados
com o préximo upgrade.
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conjunto. A ideia de se considerar a producdo de um metaverso ou game a partir da
perspectiva de um universo em seu conjunto, o qual se relaciona com o conceito pragmatico
de Worldbuilding, indica que também no campo digital tratamos com a ideia de uma physis,
agora revelada como uma physis digital. Sera no interior do trabalho com uma physis digital
que podemos encontrar os caracteres digitais®* como seus residentes. Tais atividades do fazer
artistico digital, tal como ocorre com as pesquisas que investem nas perspectivas
ontosemanticas da programacdo de ambientes, deve ser considerada a partir de um ponto de
vista ontoldgico (PETRY, 2003 e SCHAAP & BIDARRA, 2008).

Na atividade de construcdo de mundos e sujeitos digitais, orientada para ambientes
tridimensionais interativos que sdo gerenciados pelos engines de games e metaversos,
encontramos 0 carater ontolégico do trabalho artistico da modelagem tridimensional
(MUSARRA, 2011). Enquanto atividade de alto nivel reflexivo pragmatico, o ato de modelar
um objeto digital equivaleria ontologicamente ao ato de pensar a coisa enquanto tal, isto em
sua constituicdo de coisa digital, o que vale dizer, em uma linguagem filosofica, que
consistiria em pensar a coisa, no proprio processo de desenvolvimento coisico. Tal
possibilidade e atividade foi designada por nds com o termo topofilosofia (PETRY, 2003)%.
Ela designa a acédo reflexivo pragmatica do artista digital e possui uma forte relacdo com os
conceitos de construir, habitar e morar, situados aqui a partir da perspectiva do trabalho
sobre corpos plasticos, figurada no pensamento fenomenolédgico da imagem e da formacao de
mundo?®,

Seu ponto de partida é dado pelo conceito gadameriano de experiéncia estética

(enquanto Erfahrung), uma experiéncia transformadora no pleno sentido do termo, tanto para

240 termo charactere deriva da Poética de Aristoteles, designando a representacdo de uma personagem em uma
narrativa. Ele foi tomado pela comunidade técnica de modelagem tridimensional para designar a estrutura
tridimensional (meshe) de uma determinada personagem, humano, planta, animal ou alien. Utilizamos o termo
caractere ao invés de personagem em funcdo da estrutura artistico ontoldgica presente em seu processo de
desenvolvimento. Neste sentido, ver 0 nosso texto com Fébio Musarra, O conceito de caractere tridimensional
na formacao das personagens nos games e metaversos, que se encontra nos presentes Anais do GamePad 2011.
ZTrabalhamos este conceito em nossa Tese de Doutorado, em 2003, Topofilosofia: o pensamento tridimensional
na hipermidia. O conceito foi estabelecido com base em uma reflexdo que relacionou areas como, a
fenomenologia hermenéutica de Heidegger e Gadamer, a psicanalise topologica de Lacan, uma discussdo de
aspectos da légica simbolica de Leibniz, Frege, Russel e Godel, resultando em processos metodologico
reflexivos sobre a modelagem das estruturas tridimensionais no grande campo da hipermidia, tais como
metaversos e games. Ela nos indicou que uma reflexdo metodoldgica sobre o tema da modelagem tridimensional
se faz necesséria para uma maior compreensdo dos fendmenos digitais atuais que constituem o digital, tais como
games e metaversos.

%Aqui, o corpo plastico afirmado por Heidegger, no texto A época da imagem do mundo se estrutura em uma
transformacdo da técnica que nos leva a postular o seu corpo cibernético, o seu eu-ciborgue. Assim esse eu-
ciborgue é, certamente, um eu-hibrido, uma espécie de “entre” um antes ¢ um talvez depois ou, como
poderiamos talvez dizer com Nietzsche agora: entre 0 homem e o além-do homem.
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0 autor-artista-programador, bem como para o usuério colaborativo e navegador dos
ambientes digitais?’. Sera por tal via sinteticamente delineada aqui que a topofilosofia pensa o
processo criativo-reflexivo-pratico que estd na base da modelagem artistica de mundos,
objetos e sujeitos digitais. Ela se organiza a partir de uma fundamentacdo, sendo tomada
como conceito chave para o entendimento dos processos digitais que realizam a ponte entre os
processos artisticos e os computacionais (PETRY, 2006). O seu acento deve ser colocado na
interrogacdo acerca dos dominios plasticos do espaco artistico e a possibilidade da
intervencao l6gico-matematica participar na reconfiguragio da experiéncia artistica®.

Desse modo, a modelagem de expressfes emocionais e suas condigdes subjetivas no
interior dos games se coloca como uma tarefa no horizonte do trabalho do artista que molda
0s mundos digitais. Ora, a problematizacéo do corpo plastico na modelagem tridimensional se
afirma como um dos aspectos da pergunta ontoldgica acerca dos games e metaversos: sobre a
sua esséncia e seu ser em si. Ela entdo é direcionada para a estrutura e contexto dos ambientes
digitais, os quais delimitam a situagéo e existéncia das novas modalidades de ser do Dasein:
elas encontram ali a sua realidade nos avatares e caracteres desses universos digitais®®. Elas
sdo dispostas no universo que é o game, por exemplo, dentro de um fundamento construtivo —
0 construir/modelar -, e se organizam localmente por meio de funcgdes existenciais -

habitar/navegar, ao modo de cyber entities®, utilizando uma expressdo de Heim (1993).

270 conceito de experiéncia estética colocado por Gadamer (1960) nos conduz até a reflexdo acerca do construir,
habitar e pensar (Heidegger, 1994), o qual fornece a circunscrigdo ontoldgica possivel para a ideia da
modelagem de objetos e ambientes dentro de um dado ambiente digital. Tal como no alemdo bauen, construir
sua morada, equivale ao amalgamar em tintas uma pintura e, igualmente a transformacéo de um objeto (digital),
conferindo-lhe uma determinagdo subjetiva para além do carater de simples coisa.

BMais especificamente, com Gadamer (1960), chegamos a conclusdo que seria do lado da arte que poderiamos
encontrar e situar a verdade, ao passo que do lado da ciéncia normal somente contariamos com o método, a
sistematizacdo do projeto preconcebido de mundo. Dessa forma, a apropriacdo do espago na espacializagdo do
fazer artistico conduz o homem ao habitar, dentro do qual espacializar é situar as coisas, ou seja, colocar-se junto
delas e ali tornar a compreensdo operativa, mas ndo maquinica (STEIN, 2009). Esse seria 0 espaco de transito de
uma possivel reflexdo topofiloséfica, em seu devido rigor.

A estrutura do caractere digital abriga uma composicdo hibrida entre o corpus humano e o corpus da técnica.
Significa que estamos lidando com uma figura hibrida que, como habitante a0 mesmo tempo de dois mundos, ou
que é construido na juncdo de sujeitos situados em dois mundos ao mesmo tempo, ndo pode pertencer
exclusivamente a nenhum deles. A nosso ver, a questdo ainda ndo estd fixada e demandaria mais trabalho
reflexivo.

1dentificamos aqui um duplo aspecto que é revelador de uma limitagdo. As ciber entidades, ainda que dotadas
de comportamentos ontoldgicos, ndo deixam de situar-se no campo restrito da imagem computacional, mesmo
guando disponibilizadas através do engines imersivos e em tempo real. Elas ndo possuem a mesma co-existéncia,
co-plasticidade e co-materialidade dos corpos do mundo real, encontrando-se, em fungdo dos limites
computacionais atuais, mais préximas das estruturas ontoldgicas da pintura. Ora, em A im@gem pensa: aspectos
quanticos da imagem cibernética (2008), me dediquei a exposicdo de um projeto sistematico que discutiu os
fundamentos ontolégicos da imagem no ciberespaco. Naquela oportunidade apresentei a possibilidade de
compreendermos a imagem de sintese, a imagem digital, ou seja, a imagem digital produzida por e com recursos
computacionais Bi e Tri dimensionais, como um objeto cognitivo e, assim, dotado de forca e estrutura
ontoldgica. E neste caminho que somos sempre levados a pensar as estruturas ontolégico-cognitivas do universo
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Ora, tal processo se produz, ndo mais como uma urbanizacdo do pensamento como
postulava Vattimo (1985)%, mas sim, agora, em uma nova época, como uma digitalizaco do
pensamento, fazendo que com que se mostre que no digital as questdes ontoldgicas se fazem
presentes, desvelando assim, novos horizontes em funcdo da genuina propriedade deste novo
habitar do pensar do Dasein.

Chegamos ao ponto de poder organizar as associacdes ontoldgicas que aqui nos
nortearam no digital e aplica-las ao contexto dos games e metaversos. Observamos que todos
0s objetos tridimensionais que estdo presentes nos games e metaversos indicam estruturas
plasticas que demandam o trabalho construtivo que se destina a uma presenca ou a formacéo
de uma habitacdo no digital. Ora, a perspectiva aqui seguida indica que todo conceito se
expressa no digital através de uma narrativa. No interior desta ultima é que os objetos e
sujeitos possuem vez e voz, a saber, seu lugar enunciativo. Toda imagem é plena de
significado, isto na medida que é a prépria imagem que serve de textura vivida para a carne
plastica dos sujeitos digitais, dos objetos, da arquitetura e, inclusive das cores dos céus dos
mundos digitais. Elas necessitam ser pensadas como texturas e jamais como meras
ilustracbes. Em uma palavra: elas sdo texturas conceituais (BAIRON & PETRY, 2000).
Como tais, as imagens constroem a superficie da estrutura dos corpos plasticos que da forma e
volume aos objetos.

Da mesma forma, toda estrutura da paisagem sonora que preenche com sentimentos e
tonalidades o universo dos games denuncia o trabalho extenuado de construcdo de uma
presenca viva que se coloca junto ao Dasein digital enquanto texturas sonoras (BAIRON,
2005).

Finalmente, todo o cédigo invisivel, o conjunto de proposicGes légicas que regula a
maquina de estados que vive no coracdo dos games e metaversos, fornecendo a cola flexivel
para a existéncia em ato, indica a a¢io do movimento que liga entre si as coisas do mundo. E
ele que fornece a estrutura possivel da enunciacdo, bem como o norte ético e estético que ird
definir os seus niveis de restri¢cdo ou liberdade.

Objeto, textura, paisagem sonora e codigo sdo elementos fundantes da constituicdo do

digital no qual subsistem os metaversos como moradas possiveis de um Dasein digital. Mesmo em fungdo da
presente limitacdo exposta, estas ciber entidades, os chamados caracteres (as vezes na posi¢do de ciborgues),
eXistem (no sentido lacaniano do termo).

310 contexto de uma urbanizacdo do pensamento é coloca por Vattimo (1985), a partir de uma expressdo de
Habermas, em relacéo a interpretacdo do pensamento de Heidegger realizada por Gadamer. A urbanizagdo do
pensamento de Heidegger por parte de Gadamer teve como consequéncia uma maior aproximacdo daquele com
pensamentos de outros filésofos, tais como Wittgenstein, sem cair em estratégias reducionistas. A urbanizacao é,
enfim, uma reflexdo e interpretacdo que aproxima questdes de fundamento.
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conceito de espaco digital que subsiste nos games e metaversos. Modelamos um corpo para
que subsista em um dado espago que pode vir a se constitui em um espaco de morada digital.
Considerando tais elementos nos perguntamos aqui sobre a estrutura ontologica do espago no
interior de nossos dois games-metaversos que consideramos modelares, a saber, Myst e

Bioshock, realizando, por enquanto, ainda uma abordagem exploratoria®.

4. ASPECTOS DOS MUNDOS E NARRATIVAS DE MYST E BIOSHOCK

Fig. 5 - Fusdo de horizontes nos games.

Myst®® é o nome de uma ilha misteriosa em algum lugar da imaginacdo digital. Seu

%2Em nossa pesquisa, inicialmente classificamos as caracteristicas e propriedades que podem ser descobertas e
organizadas em Myst e Bioshock, de acordo com dois grandes grupos, até certo ponto, 6bvios: existem aquelas
caracteristicas ou propriedades que Ihe séo comuns, enquanto que podem ser encontradas outras que sdo préprias
a cada um deles. Observamos que estes dois games organizam dois sistemas de mundos altamente complexos,
cada qual com suas leis fundamentais, sistemas de relagdes, etc., mas que, entretanto, possuem aspectos que séo
comuns. No presente artigo nos dedicaremos as caracteristicas que compdem na categoria ontolégica do espago,
a qual deriva em uma navegacdo e uma exploracdo do mesmo.

33Myst conta com cinco episddios fundamentais: Myst | (1993), Myst Il Riven (1998), Myst 111 Exile (2001), Myst
IV Revelation (2004) e Myst V End of Ages (2005). Esta sequéncia forma a estrutura fundamental do universo de
Myst. Apos isso temos trés edicdes que ddo continuidade a histéria, mas em outro contexto: URU Ages Beyond
Myst (2003), URU to D'ni (2004) apresentada como a primeira expansao para a nova série, seguida de URU The
Path of the Shell, o qual foi vendido separadamente. Logo depois, a Cyan publica uma nova edigdo, intitulada
URU: complete chronicles, que reunia em dois CD’s toda a série das Ages beyond Myst em um sistema
integrado. Ainda em 2003, a Cyan ja trabalhava no metaverso URU Live. Em fevereiro de 2004, devido a
inimeras dificuldades, principalmente com seu parteiro comercial, a GameTap, o universo foi abandonado.
Grupos de fas mantiveram uma versdo nao-oficial Online do mesmo até 2007, a qual igualmente foi cancelada
por motivos financeiros ligado ao suporte dos provedores. Por volta de 2008, a Cyan conseguiu retomar 0s seus
direitos sobre Myst e reiniciou os trabalhos para colocar de volta na rede o seu metaverso. Em 2010 Myst Online:
URU Live ressurge reunindo seus usuarios em um metaverso completo, com o detalhe que a linha central da
narrativa aberta na série URU é retomada, mas agora em uma comunidade Online massiva. A base Web de Myst
Online é: http://mystonline.com/en/. O férum oficial é http://mystonline.com/forums/ e o o site da comunidade
brasileira, mantido pela pesquisadora livre Lorna Dannan, A grande caverna, é: http://www.grandecaverna.com/.
Somos eternamente gratos a Dannan pela sua ajuda e suporte constante em nossa pesquisa sobre Myst.
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nome indica imediatamente o nlcleo ao redor do qual a trama ir& ser desenvolvida em suas
varias edi¢bes. Em Myst vocé sempre esta as voltas com um mistério fundamental que
necessita ser solucionado e, acerca do qual, vocé nada sabe de antemdo. Ainda mais, da
solucdo do mistério depende a sobrevivéncia do universo digital de Myst. Do ponto de vista
da ideia geral do universo do game, o universo de Myst (1993-2011) compreende um ndmero
de lugares que sdo chamados de Eras que estdo ligadas umas as outras por portais de
passagem que sdo abertos por intermédio dos livros de ligacdo (Linking Books). Cada uma
das Eras abriga uma série de construcGes arquiteténicas em um estilo new age que se inspira
no art noveau, o que tem como consequéncia direta que cada construcdo e, cada ambiente
dentro de uma mesma construgédo, possui um significado particular, indissociavelmente ligado
a historia de Myst.

Em toda a série, do Myst original até o atual metaverso online, o jogador é convocado
a auxiliar na solucéo dos mistérios que ali se encontram. Inicialmente vocé tem de solucionar
um problema de traicdo que ocorre no interior da familia de Atrus, lider remanescente da
civilizacdo D"ni. Mais adiante, em Riven, na segunda versdo do game, vocé ird descobrir que
0 grande perigo que ameaca todo o universo reside no embate entre filho e pai, entre Atrus e
Ghen, este Gltimo, o patriarca supostamente enlouquecido pelo esforco de restauracdo da
tradicdo D'ni. De segredo em segredo, de revelacdo em revelacdo, o jogador chega até o final
da primeira grande série, em End of Ages, descobrindo que as maravilhas da civilizacdo D"ni
possuem também o seu lado obscuro... Atualmente, em Myst Online, juntamente com outros
pesquisadores, o cibernauta agora se defronta com o esforco de auxiliar na recuperacdo
arqueoldgica dos restos do passado. Equipes organizadas de pesquisa realizam a tarefa em
meio a dificuldades ou armadilhas que séo apresentadas por uma civilizagdo extinta ou, quem
sabe ..., a0 menos ¢ o que se supde. A questdo ndo esta definida, entretanto.

Bioshock®* apresenta um game no qual, em sua primeira versdo, o jogador é colocado
na figura do unico sobrevivente, de nome Jack, de um desastre aéreo em algum lugar do
atlantico. O ambiente do jogo se passa em Rapture, uma cidade submersa que havia sido a

sede de notaveis cientistas do mundo que ali haviam se reunido, sob a lideranga do cientista e

%Bioshock ¢ um game produzido pela 2K Games (http://www.bioshockgame.com), com sua primeira versdo
lancada em 2008. Do ponto de vista artistico o game apresenta uma narrativa interativa ao modo SciFi
ambientada em uma estética da Ultima fase do art noveau, a qual, segundo alguns pontos de vista pode ser
definida como Steampunk. Suas versBes posteriores sdo: Bioshock 2, Bioshock: Fall of Rapture (em formato
multiusuério) e, na fase final de desenvolvimento, Bioshock Infinite. Gostaria de remeter nosso leitor aos artigos
publicados na Eurogames que oferecem bons panoramas do game e o analisam em alguns aspectos
fundamentais. Séo eles: Bioshock — Antevisdo, por Tiago Lopes: http://www.eurogamer.pt/articles/bioshock-
antevisao e Bioshock — Andlise, por Ricardo Madeira: http://www.eurogamer.pt/articles/bioshock-analise .
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milhardario Andrew Ryan, em total liberdade, de censura e controle, para realizarem suas
experiéncias cientificas em prol da evolu¢do humana. Aqui comegcam as complicaces. Além
dos experimentos cada vez mais terem com o tempo se tornado bizarros e, assim liberando o
lado escuro da alma dos cientistas e, principalmente, o de Ryan, a descoberta e utilizacao das
Adam, pequenas células geradas por organismos do fundo do mar, colocam sérios problemas.

Além do mais, a utilizagdo massiva das Adam tem uma direta consequéncia: elas
produzem profundas e permanentes muta¢cdes em humanos, tornando-os fisica e mentalmente
mais desenvolvidos (ou aberrantes). Outra consequéncia é a que os humanos se tornam cada
vez mais enlouquecidos, devido ao agravante de que a substancia possui um componente
viciante. A abstinéncia torna-se cada vez mais insuportavel. Estes fatores produziram uma
enorme dependéncia nos habitantes de Rapture, levando-os a um estado de hostilidade geral, a
partir do qual se instala um clima de guerra e, dentro dele um Unico propdsito: conseguir mais
uma dose de Adam. A nossa personagem, Jack, tem a infelicidade de cair neste ambiente.
Além de descobrir as macabras maravilhas geradas por esse mundo, ao mesmo tempo,
selvagem, tecnoldgico-bizarro e mutante, ele tem de lutar permanente por sua vida. Em meio
a seu caminho, a Adam e, muito mais do que lutar pela propria vida, ele encontra surpresas
que proporcionam mais conhecimento e, digamos, evolucéo.

De volta ao contexto de Rapture, em Bioshock 2, a segunda versédo do game, o jogador
é convidado a repetir a experiéncia de mundo bizarra, mas agora sob outro ponto de vista, 0
de uma das personagens centrais contra a qual vocé teve varios embates na visita anterior: a
figura Big Daddy®®. Se antes, no Bioshock original, o jogador por vezes tinha de enfrentar os
Big Daddies, agora ele tem a oportunidade de vivenciar a situacdo pelo olhar e contexto de
um deles. Esses seres poderosos acompanham e protegem as Irmdzinhas, pequenas meninas
gue se ocupam em retirar a energia e as Adam que ainda podem ser encontradas nos cadaveres
dos habitantes de Rapture. Tanto elas como os Daddies se nutrem das mesmas e, de certo
modo, para muitos ndo esta claro qual a relacdo entre tudo isso e a voz over (Ryan) que
atormenta Jack. Os Daddies foram criados dentro do Programa Protector, como ideia do Dr.
Yi Suchong, um dos notorios cientistas do programa de pesquisa de Rapture. O problema é

gue muitos dos sujeitos que foram transformados em Daddies ndo eram psicologicamente

%50s Big Daddies (originalmente nomeado como Protetores) derivam de seres humanos geneticamente alterados,
nos quais seus 6rgdos sdo enxertados em um traje de mergulho gigante. Sua finalidade principal consiste na
protecdo as Irmézinhas, acompanhando-as no ambiente de Rapture. Luzes coloridas que podem ser vistas em seu
capacete indicam o estado emocional do Daddy: verde, indicando que é hipnotizavel e amigavel, amarelo
indicando consciéncia, mas apresentando indiferenca em relacdo ao meio ambiente e, vermelha, indicando alta
hostilidade para com qualquer um que ndo seja uma Irmézinha.
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estaveis para encarar o desafio de perder permanentemente a sua humanidade em prol de uma
meta maior. Se tornam psicoticamente instaveis, 0 que constr6i uma ponte para uma versdo
multiusiaria do game, o Bioshock Fall of Rapture.

Podemos jogar as duas versdes do jogo, Bioshock e Bioshock 2, sem que venhamos a
nos preocupar com a complexidade de seu mundo e dos seres criados pela equipe de
desenvolvimento da 2K Games. Mas quando nos deslocamos dos interesses de um usuario
ocasional, para nos convertermos em um fa, somos levados a descobrir inimeras facetas do
universo de Bioshock. Um dos achados impressionantes é a Wikia que foi criada para
Bioshock, dentro da qual temos informacbes e conhecimento sobre as quatro edigdes:
Bioshock, Bioshock 2, Bioshock Fall of Rapture e Bioshock Infinite®,

Seguindo pela saga de Bioshock, temos a sua versdo Fall of Rapture, a qual se
constitui em um game do tipo multiplayer. Ela foi lancada internacionalmente em 2010 para
as principais plataformas e serviu de preparagdo para a constru¢cdo do grande Bioshock
Infinite, ainda em desenvolvimento. O cenério deste Gltimo se passa em Columbia, uma
cidade flutuante no céu. Como maravilha tecnomecanica, Columbia é formada por edificios e
plataformas que foram construidas e acoplados a balGes que possuem reatores gigantes,
autossustentaveis, que tem a finalidade fazer a cidade flutuar sobre as nuvens. Estima-se que a
cidade fora construida pelo governo americano, a tendo concebido como uma espécie de
simbolo dos ideais americanos, flutuando sobre os céus em um momento histérico no qual 0s
EUA emergiam como uma poténcia mundial (finais do século XIX e meados do século XX).
Mas, um projeto que se inicia como uma nova esperanca, rapidamente sai fora do controle. Os
cidadéos de Columbia de debelam mostrando a verdadeira natureza da cidade flutuante: sua
natureza separatista e a manifestacdo de um fendmeno inexplicavel... Mistérios novamente a
atormentar a mente dos jogadores. Com isso, temos como resultado o desaparecimento de
Columbia nas nuvens. Porém, ficamos sabendo que logo ap6s o desaparecimento da cidade
sob as nuvens, inicia-se um guerra civil entre os habitantes que mobilizou quatro faccoes
ideologicas. Na realidade as facgdes lutam entre si pelo controle de uma jovem, Elisabeth,
mantida em cativeiro desde a sua infancia e que possui habilidades psionicas extraordinarias.
O game situa-se no ano de 1912, e o agente Booker DeWitt é enviado para localizar a cidade e
libertar Elizabeth.

Como pode ser observado pelos resumos, ambos 0s jogos sao generosos na densidade

de suas estruturas de mundo e narrativas correspondentes. Do ponto de vista do mundo que

36A Wiki pode ser acessada em: http://bioshock.wikia.com/wiki/BioShock_Wiki (Acesso em 10/05/2011).
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eles constroem, sua estrutura de espago é ontologicamente complexa e de grande riqueza.

Sobre a sua relagdo comparativa é que nos deteremos agora.

5. MUNDO E ESPACO NAVEGAVEIS NA ABERTURA DE ESTRUTURAS
ONTOLOGICAS

Fig. 6 - Ontologia pléstica do digital

e T

Manovich (2001) é um dos pesquisadores dos novos meios que enfatizou uma das
fundamentais qualidades do espaco digital: a de ser potencialmente um espago navegavel. O
espaco se constitui, como vimos, em uma estrutura ontoldgica que abre as portas para que o
homem se enlace em uma atividade de exploracdo que designamos como ldgica da
descoberta. Tanto Myst como Bioshock se estruturam como espagos navegaveis que
propiciam imensos ambientes de exploracdo para seus visitantes. Particularmente, Myst
estrutura-se, desde a sua primeira versao em 1993, como um espaco navegavel: o jogador
move-se por entre as suas eras pesquisando seus enigmas, resolvendo seus puzzles e
descobrindo seus segredos, o que faz com que a narrativa e a ideia de uma cultura D"ni
prosperem. Este pode ser um dos primeiros elementos ontoldgicos que estdo presentes no
game-metaverso, considerando tanto as suas versGes monousuario, como a atual versdo do
metaverso massivo de Myst Online: o game é pautado por um espago navegavel que se abre
em uma logica da descoberta, necessaria em sua estrutura. Cada enigma ou puzzle
apresentado em Myst contribui para a resolugdo de uma parte de seu mistério e, permite, que
vocé possa avangar no entendimento do jogo, na compreensdo da narrativa e, inclusive, na
prépria navegacdo. Nesse processo 0 sujeito da navegacdo consome horas diante do jogo e

reforca as suas estruturas logicas elementares, se pensarmos nas ideias de construcdo do
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conhecimento de Piaget e do estruturalismo (TONEIS, 2010)%". Trata-se aqui de somente um
exemplo, dentre muitos.

A estrutura de livre navegacdo, associada a uma economia de pesquisa que se abre a
exploracdo aberta s@o outras caracteristicas derivadas da ontologia do espaco. Tanto em Myst
como em Bioshock o jogador é levado a perscrutar os mais reconditos lugares, a examinar
cada um dos itens e objetos oferecidos, a espreitar 0os animais e seres e, COmo no caso
particular de Bioshock, a examinar 0s seus corpos mortos. 1sso somente € possivel se podemos
contar com uma ampla liberdade de movimentacdo e interacdo. Assim, 0s objetos se tornam
elementos de uma economia digital que se apresenta no jogo, necessaria para a sobrevivéncia
em um meio hostil (Bioshock) e imprescindivel para compreender melhor o mundo no qual se
esta e, decididamente, progredir nele (Myst e Bioshock)®.

Associados a uma navegacao e uma logica da descoberta, somos entdo confrontados
em Myst e em Bioshock com a emergéncia da alteridade na forma do adverséario oculto. Mais
do que companheiros da aventura no game, 0s sujeitos sintéticos que se colocam diante de nos
na acdo viva da narrativa que progride, tem a tarefa de nos desafiar. Em Myst nosso
antagonista €, na maior parte do tempo, suposto, indireto. Mais para o final da aventura
topamos com ele, ainda que elementos mais dramaticos e complexos comecaram a ser
introduzidos, na versao de 2004, em Myst IV Revelation, dentro da qual temos a presenca de
sujeitos com 0s quais contracenamos e que, inicialmente, ndo sabemos se pretendem
realmente nos ajudar ou, ao contrario, se estdo apenas interessados em nossa ruina. Em
Bioshock a figura do antagonista se coloca quase que imediatamente. Somos confrontados
pelos cidaddos mutantes de Rapture assim que saimos do elevador. Em Bioshock Infinite
(ainda em desenvolvimento), quando escolhemos o item da arma que nos € sugerido em um
cartaz, os habitantes de Columbia, se tornam nossos antagonistas imediatamente. Temos a
impressdo de que se ndo estamos armados ndo existimos: somos entdo fantasmas que
perambulamos. Ambos 0s games se caracterizam por serem pautados por uma estética da

exploragdo e uma economia da exploracdo do ambiente e seus objetos que circulam ao redor

3’Um exemplo pode ser dado, encontrado em Myst I: trata-se o puzzle do cofre que guarda uma caixa de
fésforos. Com os fésforos podemos acender uma caldeira e fazer funcionar o mecanismo que faz com que uma
gigantesca arvore se transforme ou revele um elevador em seu tronco que da acesso para uma outra Era (mundo
maégico). Os nimeros sdo encontrados em uma parte secreta da Biblioteca de Myst. Assim, dentro da ideia de que
existem planos dentro de planos, ou seja, de que um enigma esconde outro em seu interior, os puzzles de Myst,
ao mesmo tempo que revelam solugdes ao serem solucionados, mostram outros caminhos que podem ser
investigados.

%pensamos nds que definir um jogo pautado pela economia da exploracdo é definir a progressdo do
conhecimento do homem dentro do ambiente digital.

SIGNOS DO CONSUMO, SAO PAULO - V.7, N.1, 2015. P. 85-108, JUL. 2015



Perspectivas ontoldgicas dos games no século XXI
de Luis Carlos Petry 104

de uma ética-estética de suas alteridades.

Em ambos, Myst e Bioshock temos a constituicdo de seus mundos como simbolos
centrais do jogo. Neles o conceito de Worldbuilding adquire um sentido ontoldgico. Neste
sentido: o que lhes é comum? Ressalta aos olhos do navegador curioso em Myst e desesperado
inicialmente em Bioshock o cuidado com o qual ambas equipes de realizadores trataram a
questdo do design de seus ambientes. O design de ambiente nesses dois jogos se organiza
apresentando uma riqueza de detalhes surpreendente, a partir dos quais, o player® é envolvido
em um sentimento e sensacdo psiquica de imersdo (MURRAY, 1997, MANOVICH, 2001)
incomparaveis. A imersdo prepara o terreno psicolégico para que, quando o sujeito da
navegacao interagir com objetos, eles respondam a sua a¢do (com o mouse ou controle), lhe
conferindo um forte sentido de agéncia. Esta, por sua vez, tem como resultado direto a
transformacdo do ambiente do game, bem como afeta ao sujeito do jogo (TURKLE, 1995),
tanto no que diz respeito a situacdo de seu player (com sua correspondente camera e/ou
avatar), como 0 seu usuario, aquele que joga o jogo. ldentificamos esse conjunto complexo
formado por um design de ambiente que é dado a navegacdo e que é capaz de produzir
profundas alteracdes no mundo do game e na esfera do seu jogador, dentro de uma acepcao
corrente na industria dos games, naquilo que é designado como Worldbuilding®.

A observacdo dos nossos dois exemplos modelares, mostra que ambos se constituem
em espacgos navegaveis que sdo possiveis a partir de uma profunda organizacdo do mundo
digital e imaginario que os da suporte. Trata-se aqui da estrutura presente no conceito de
Worldbuilding, a qual, a nosso ver, esta situada no horizonte da concepcdo do mundo como
simbolo do jogo (FINK, 1960). Sera dentro desse horizonte que o construir, enquanto o
modelar tridimensional, nos pode conduzir na dire¢cdo de uma habitacdo digital na narrativa
que ali se desenvolve. Assim, 0s conceitos e associa¢des ontologicos sugeridos por nos que

estruturam o mundo digital, mostram aqui os seus efeitos, propiciando uma navegagao que se

%Utilizamos aqui a expressdo inglesa player para indicar aquele que conduz a navegacdo no mundo
tridimensional interativo do game. Trata-se de uma estrutura l6gica em algumas engines, como por exemplo o
Unity 3D, com seus controles, componentes, etc. O player pode ser pensado como a estrutura ldgica, comandada
pelo sujeito do jogo, o usudrio, que controla uma camera e/ou um avatar no game. Do ponto de vista formal, o
player €, sempre o0 jogador, mas que por jogar o jogo, por ele também é jogado, segunda a acepgdo de Gadamer
(1960).

4A Worldbuilding é definida como o processo de construgdo de um mundo imaginario associado a um universo
ficcional. Resumidamente podemos dizer que a Worldbuilding compreende o conjunto de leis ou regras fisicas,
bioldgicas, evolucionistas, sociais, econdmicas, psicolégicas, culturais, etc., que entram na composi¢do de um
dado universo ficcional. O termo foi popularizado pelas oficinas de escritores de ficcdo cientifica na década
1970, ainda que inimeros autores da histdria da literatura tenham utilizado este método na construgdo de suas
obras. Um exemplo gadcho interessante que pode ser dado, associado ao método do Worldbuilding, figura no
trabalho que Erico Verissimo realizava para seus romances, desenhando seus personagens e o mundo no qual
eles existiam (Cf. VERISSIMO, 1976).
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desdobra em exploracéo e, dispondo a descoberta e o encontro com a alteridade (seja ela
nosso semelhante em um sistema multiusuario e/ou sintética, na forma dos NPC’s dotados de
1A).

Os objetos digitais sdo o resultante da acdo da modelagem tridimensional, a qual
repousa sobre o principio ontoldgico do construir/modelar. Como barro digital eles adquirem
a estrutura de coisa digital ou ente digital na perspectiva de um corpo pléstico. Mas, para que
eles possam adquirir a consisténcia pretendida e produzirem a sensacdo de verossimilhanca,
necessitam serem revestidos com as texturas que resultam do trabalho da imagem digital.
Enqguanto textura-imagem, esta se fixa ao objeto como seu fundamento expressivo e corporeo
da ideia fundante do objeto: ela sempre serd uma textura conceitual. A imagem é sempre
imagem em movimento e, imagem no tempo (DELEUZE, 1983 e 1984). Por isso é que
dissemos em outro lugar que a im@gem pensa: ela sempre tera algo a dizer para um sujeito da
consideracdo (PETRY, 2008). Objeto e imagem se co-pertencem em uma temporalidade que
se expressa no movimento do mundo digital. Para que eles possam advir ao sujeito em uma
forma de dialogo, se faz necessaria a coordenacgéo de dois outros elementos ja referidos: som e
movimento. Enquanto manifestacdo da vida digital, o som dentro do game/metaverso se nos
apresenta como a manifestacdo dos sentidos possiveis que ali podem existir: alteridade,
enunciacao, fendmenos expressos na paisagem sonora do mundo digital que, prefigurados na
imaginacgdo dos seus realizadores subsistem como forgas expressivas de texturas sonoras,
organizadas pelo movimento liquido que o cddigo propicia, 0 movimento invisivel de
cogitacdo de possibilidade e projecdo de capacidades que sdo imajadas para o sujeito da
navegacdo. Em uma palavra: programar para games e metaversos significa dispor a
possibilidade e a poténcia entre as varias instancias do mundo. Significa propor capacidades
enunciativas.

Pensar, dizemos, é colocar diante de nds possibilidades. Um pensamento que pensa
0S games e metaversos a partir de seus pressupostos ontologicos, ndo somente colabora no
sentido de mostrar a importancia destes para a cultura hodierna, mas também permite
visualizar o panorama da complexidade na qual eles, a0 mesmo tempo sdo possiveis e
produzidos. Quando assim agimos, nos engajamos em veredas que mostram caminhos que

antes corriamos o risco de deixar escapar.
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