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Resumo: Este artigo aborda o impacto das imagens dos
mundos de jogo sobre as préticas espaciais dos jogadores.
Inicia lembrando que as imagens ndo sdo ingénuas e passa
a revisdo da literatura sobre a carga ideolégica de dois tipos
de imagens comuns em jogos digitais: mapas e proje¢des
em perspectiva. Consideragdes sobre o papel mediador das
imagens dos mundos de jogo destacam a interdependéncia
das prdticas espaciais conhecidas como mapeamento
e percurso. Mapas e perspectiva reificam os valores e
crengas Modernos, mas sua ocorréncia conjunta destaca
o hibridismo da experiéncia espacial. Nos games, esse
potencial é intensificado pela aparente liberdade de
controle do ponto de vista.

Palavras-chave: representacdes espaciais; jogos digitais;

games; perspectiva; mapa.

Abstract: This article addresses the impact of gameworld
images on players’ spatial practices. It begins with a
reminder that images are not naive, followed by a review of
the literature about the ideological charge of two common
image types in games: maps and perspective projections.
Considerations about the mediating role of gameworld
images highlight the interdependency of spatial practices
known as mapping and touring. Maps and perspective
reify modern values and beliefs, but their joint occurrence
highlights the hybridism of spatial experience. In the case
of games, this potential is intensified by the apparent
freedom of controlling the point of view.

Keywords: spatial representations; digital games;

perspective; map.
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Introdugio

Neste artigo, abordamos questdes relativas a dois tipos de enunciacio visual
encontradas em jogos digitais: mapas e projecdes em perspectiva. Nosso olhar se
volta para o modo como os mapas ¢ as proje¢des em perspectiva interferem no
conhecimento sobre os espagos dos games’ e como elas posicionam os jogadores em
relacdo aos mundos de jogo. Assim, o foco de atencdo recai sobre as cargas ideoldgicas
préprias daquelas formas de visualizagdo do mundo do jogo e suas implicagdes.
Certas convencgdes, que serdo discutidas ao longo do texto, fazem com que os
mapas ¢ as projecoes perspectivas sejam considerados retratos fiéis do espaco fisico.
Por extensdo, quando encontradas em ambientes digitais, essas imagens tendem
a criar a ilusdo de que os mundos de jogo estariam sendo visualizados “como se
fossem reais”. Nos dois casos, a literatura aponta para a necessidade de atencio ao
fato de que os mapas e imagens em perspectiva ndo sdo reprodugdes que refletem
ingenuamente o espaco fisico, mas constru¢des culturais que fazem proposi¢des sobre
ele (DODGE,; KITCHIN; PERKINS, 2011). Quando usados para enunciar modelos
digitais, mapas e proje¢des perspectivas impdem a eles essas mesmas proposigdes,
tornando oportuna uma retomada do que jd ¢ sabido a respeito dos valores e crengas
inscritos naquelas formas de representagio visual. Por outro lado, a intengdo deste
artigo é abordar os diferenciais introduzidos na questdo pelo cardter digital das
imagens, bem como pela situa¢do de jogo. A observacdo de exemplos de games
aponta para a frequente presenca de ambos, mapas ¢ representagdes em perspectiva,
em um mesmo game. As peculiaridades dessa composi¢do, bem como do contexto
em que ela ocorre, encaminham a discussdo para a presenga combinada de mapas
e representagdes em perspectiva, que ao longo do texto toma a frente como ponto
central da problematizagdo da apreensio dos espagos dos mundos de jogo.

Para encaminhar essa discussdo, langamos mao da literatura que trata
especificamente do cardter mediador das imagens (COUCHOT, 1993; MACHADO,
1984, 1990; PANOFSKY, 1997; QUEAU, 1993); da bibliografia que relaciona
representagdo, dominio e poder no campo da geografia (como DODGE,; KITCHIN;
PERKINS, 2011; HARLEY, 1989; ROSE-REDWOOD, 2015; THRIFT, 1996) e,
ainda, dos textos oriundos dos estudos de jogos (AARSETH, 1998; CALLEJA, 2011;
JORGENSEN, 2013; NITSCHE, 2008). Alguns autores dessa ultima frente de

estudos destacaram a poténcia da nogio de “geografias de agdo” e suas derivagdes

> Este uso das palavras game e videogame como sinénimo de “jogo digital” jd foi incorporado aos
diciondrios de lingua portuguesa.
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(DE CERTEAU, 1998) para a discussdo do status ontolégico dos mundos de jogo
e das possibilidades e requisitos da jogabilidade (GOLDING, 2013; SCULLY-
BLAKER, 2014). Entre eles, destacamos os trabalhos de Lammes e seus coautores
(LAMMES 2008, 2009; LAMMES; VERHOEFF, 2008; LAMMES; WILMOTT,
2016), para quem a presenga de mapas em jogos digitais promove a hibridagdo

”6

de dois tipos de prdticas espaciais, conhecidas como “mapeamento” e “percurso
(DE CERTEAU, 1998; LINDE; LABOV, 1975). Diferentemente da equipe liderada
por Lammes, entendemos que a percepcdo do mapeamento e do percurso como
categorias independentes é uma distor¢do, um reflexo dos dualismos modernos’.
Por esse motivo, propomos uma varia¢do daquela hipétese: para nés, os jogos ndo
hibridizam o “mapeamento” e o “percurso”, mas destacam sua interdependéncia,
ou seja, chamam a aten¢do para um hibridismo que nunca deixou de estar presente.
Ao ampliar o escopo da questdo para abranger também as projegdes em perspectiva,
estamos aderindo a um paralelismo que j4 havia sido sugerido por de Certeau (1998),
que associou o percurso com o ponto de vista do caminhante e 0 mapeamento com a
visualizagdo de uma cidade a partir de pontos de vista muito elevados (por exemplo,
do alto do Corcovado, no Rio de Janeiro; ou do edificio Itdlia, em Sdo Paulo). Outro
diferencial do trabalho que apresentamos decorre de aspectos especificos de nosso
objeto de anilise: enquanto De Certeau (1998) se preocupava com as praticas
cotidianas, nosso foco sdo as imagens encontradas em jogos digitais. Essa mudanca traz
a tona questdes relativas as qualidades gréficas dessas imagens, ao modo como mapas
e imagens em perspectiva sdo apresentados ao jogador e, ainda, as especificidades
dos préprios jogos, como as variagdes na mobilidade e a possibilidade de controle do

ponto de vista.

Imaginando o mundo

O primeiro passo para uma discussio do uso de mapas e imagens em

perspectiva para representagdo visual de mundos de jogo consiste em conceituar e

¢ Essas categorias sdo normalmente traduzidas para a lingua portuguesa como “mapa” e “percurso”,
nomenclatura que poderia ser considerada mais fiel tanto a map e tour, encontradas em Linde e Labov
(1975), quanto a carte e parcour, utilizadas por de Certeau (1993). Nossa op¢do por “mapeamento” deve-se
a necessidade de diferenciar a prtica espacial da enunciagio visual do tipo mapa.

7 Seguimos a concepgio socioldgica segundo a qual a Modernidade é marcada pela valorizagio do
pensamento cientifico (racionalidade) em detrimento das crencas religiosas e misticas, como discutido,
entre outros, por Weber (2012). Essa diferenciagio implica, ainda, a valorizacio da objetividade, da ideia de
verdade e da individualidade. Em termos mais gerais, trata-se de um periodo caracterizado por formulagdes
analiticas e dualistas, como a separa¢do entre a natureza e a cultura, a ciéncia e a politica, o real ¢ o
ficcional, entre outros (LATOUR, 1991).
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diferenciar essas duas formas de enunciacdo. Séculos de direcionamento de nossa
percepedo para as diferencas tendem a obscurecer o que os mapas e as imagens em
perspectiva ttm em comum, a comegar pela intengdo de representar o espago 3D
em superficies 2D com a maior precisdo possivel. Para isso, recorrem aos mesmos
principios, tendo como base a geometria euclidiana. Também nos dois casos,
o referente pode ser fisico (como, respectivamente, na cartografia e fotografia)
ou ficticio (por exemplo em ilustragdes, pinturas e na computagdo grafica).

Por convengio, reservamos neste texto a palavra “mapa” para designar
projegdes perpendiculares, ou seja, especialmente aquelas utilizadas para transmitir
informagdo geogréfica. Alternativamente, em certas passagens usamos a expressao
“imagens cartogrificas”. J4 as projecdes perspectivadas sdo caracterizadas pela
possibilidade de identificar e posicionar o ponto de vista a partir do qual a imagem
se organiza. Assim definida, a categoria “perspectiva” abrange diversas variagdes,
como a perspectiva central e as projecdes obliquas. Entre as imagens em perspectiva
mais disseminadas estdo as imagens técnicas geradas com cameras, que abrangem a
fotografia, o cinema e a televisdo. Deriva dessas imagens a figura da “cimera virtual™,
gragas a qual a perspectiva central foi associada 2 ideia de realismo na computagio
grifica em geral (FRAGOSO, 1992) e, por extensdo, nos games.

Em prol da clareza do texto e fluxo de leitura, utilizamos o substantivo
representagdo em referéncia as imagens em perspectiva e aos mapas, bem como o
verbo representar para designar a relagdo que eles estabelecem com seus referentes.
Com isso, ndo estamos abracando uma perspectiva ingénua segundo a qual essas
imagens poderiam substituir seus referentes de forma objetiva e suficiente: uma
premissa bdsica deste texto é justamente que isso néo ocorre. Por outro lado, nem
mesmo as chamadas “teorias ndo representacionais” descartam o uso dessas palavras
ou mesmo negam que as representagdes existem e sdo relevantes. Muito ao contrario:
elas reconhecem e enfatizam sua existéncia, sua importancia cognitiva ¢ material
e sua agéncia sociocultural. Conforme os autores vinculados aquela corrente,
as teorias ndo representacionais consideram que as representacdes visuais sdo “parte
de um processo mais amplo de conhecimento” e enfatizam que elas estdo sempre
“solidamente incorporadas em um processo de negociagdo social contextualmente

especifico” (THRIFT, 1996, p. 8, tradugdo nossa). Seguimos pelo mesmo caminho

% A “clmera virtual” corresponde ao ponto de vista a partir do qual ¢ realizada a renderiza¢do dos modelos
digitais tridimensionais.
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ao apontarmos as forgas de naturaliza¢do que, ao longo de séculos, atribuiram aos
mapas e as proje¢des perspectivadas uma pretensdo de objetividade e completude.
Uma vez estabelecido que toda representacio, verbal ou visual, ¢é
necessariamente insuficiente e ideologicamente motivada, a distdncia entre imagens
e a realidade pode ser compreendida em varios niveis. O mais superficial e mais
facil de perceber abriga aspectos graficos como iluminagéo e cores. Jd as conotagdes
sdo dependentes de contexto e, portanto, mais sutis. Crengas e convic¢des muito
disseminadas e vigentes ao longo de séculos, como as que nos interessam neste
artigo, sdo particularmente dificeis de identificar, sobretudo quando inscritas na
estrutura da enunciagdo. Na proxima se¢do, revisitamos brevemente a literatura

anterior a esse respeito.

Mapas e perspectivas

Dodge, Kitchin e Perkins (2011, p. 13, tradugio nossa) afirmam que a carga
ideolégica dos mapas “faz parte de sua composicio e construcio, sua autoapresentagio
e design, seu conjunto de simbolos e categorizacio, suas legendas e discursos de apoio”.
Apesar disso, os mapas tém a pretensdo de serem espelhos do espago fisico: apenas quando
submetidos a dtvida revelam-se como desenhos geométricos abstratos. Essa constatagdo
¢ o ponto de partida do texto paradigmatico em que Harley (1989) se propés a refutar
“a crenca iluséria de que o mapa poderia fornecer uma janela ‘transparente’ ao
mundo, desde que as representagdes cartograficas correspondessem ou espelhassem
‘com precisdo’ os fendmenos que alegam representar” (ROSE-REDWOOD, 2015,
p- 2, tradugdo nossa).

As mesmas observagdes sdo vilidas para as imagens em perspectiva, em
relagdo as quais a mesma metédfora da “janela transparente” € utilizada com frequéncia
ainda maior. No entanto, proje¢des perspectivadas ndo sdo menos artificiais que os
mapas e, assim como eles, estdo a disposi¢do das crengas e valores materializados
em sua estratégia de codificagdo. Esse ponto foi destacado em um cldssico sobre
o assunto, Perspective as symbolic form (A perspectiva como forma simbdlica)
(PANOFSKY, 1997), lan¢ado originalmente em 1927. Nessa obra, Panofsky desafiou
a correspondéncia entre a perspectiva¢do e o olhar humano argumentando, entre
outras coisas, que as perspectiva central se organiza em torno de um ponto tnico
e fixo, enquanto a visdo humana constréi a profundidade nas superficies concavas do
interior de dois olhos que sdo paralelos e estio permanentemente em movimento.
Mesmo quando se busca alguma forma de compensagio desses fatores, como nos

estereoscépios ou no cinema 3D, a perspectivagdo ainda leva em conta apenas
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os aspectos geométricos da formagdo da imagem na retina, deixando de lado os
fatores psicofisiolégicos da apreensdo espacial (FRAGOSO, 2003, 2004, 2005;
MACHADO, 1984;).

A partir da constatagdo de que o espago que a perspectiva materializa é
infinito, imutdvel e homogéneo, pode-se dizer que seus principios sdo afinados
com as ideias da Revolucdo Copérnica (REES, 1980). E também um espaco
antropocéntrico, que se organiza em torno do ponto de vista e em funcio dele.
Ao mesmo tempo, é também um espago afinado com a subjetividade cartesiana,
uma vez que o ponto de vista é externo a imagem. Em outras palavras, o ponto
de vista é uma analogia a um olho que observa, porém nio faz parte do mundo
que ele vé. Esse olho determinador, que é um ponto geométrico em torno do
qual a imagem se organiza, é hierarquicamente superior ao olho humano que
visualiza a imagem, pois define de onde a cena é observada e em que condicdes a
observagdo ocorre. Desse modo, o que a imagem em perspectiva oferece é apenas
uma paisagem que jd foi olhada e jd se encontra dominada por um outro olhar,
que dirige o nosso (MACHADO, 2005).

Essa predeterminacdo é mais evidente nos mapas, mesmo porque sua
intengdo néo é corresponder a visdo humana, mas a realidade fisica. Apesar dessa
diferenga, os mapas ¢ as proje¢des em perspectiva tém muito em comum. Ambos sdo
visdes objetivadas, a partir de pontos externos: no caso dos mapas, o ponto de vista é
tdo externo que ndo € sequer possivel determinar sua localizagdo. Do mesmo modo
que a perspectiva, os mapas também pressupdem um espago copernicano, infinito e
homogéneo. Além disso, nos mapas, as posi¢des relativas e as hierarquias inerentes as
diversas localizagdes sdo menosprezadas em prol da equiparagio dos valores de todos
os lugares (REES, 1980).

Ao cunhar a frase “o mapa nio é o territério”, Korzybski (1958) utilizava
a palavra “mapa” como metonimia para todas as criagdes humanas e formas de
expressdo. Ndo hd impedimento, entretanto, para entender literalmente sua
afirmagio de que “independente do que se proponha a mapear, todo mapa é,
no minimo, um mapa de seu préprio criador; um reflexo de suas pressuposigdes,
talentos, visdes de mundo, etc.” (1958, p. xvii, tradugdo nossa). Em uma apropriagio
mais direcionada daquela ideia, Borges (1999) traca a alegoria entre mapa e
territério para apontar o modo como o conhecimento cientifico da Modernidade
depende do apagamento dos recortes e distor¢des para preservar a aparéncia de

objetividade e precisdo de seus modelos.
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De fato, a prépria diferenciagdo entre mapas e proje¢des perspectivadas
¢ uma constru¢do moderna. Até o Renascimento, a pintura de paisagens
e a criagdo de mapas ndo eram atividades separadas e ndo havia sequer uma
terminologia para distingui-las (REES, 1980, p. 60). Apesar disso, os pontos
em comum entre as imagens em perspectiva e os mapas continuam excluidos
tanto nos estudos criticos de cartograhia (DODGE; KITCHIN; PERKINS,
2011; REES 1980) quanto nas discussdes orientadas pela arte e comunicacio
visual (MACHADO, 1984; PANOFSKY, 1997). E possivel que isso se deva 2
reivindicagdo em separado dessas técnicas de representagido pela ciéncia
e pela arte que remonta a leitura renascentista da diferenciac¢do realizada
por Ptolomeu, que propds a existéncia de “duas linguagens cartogréficas
[...] a matemdtica e a pictérica, tipicas de dois ramos diferentes de
representa¢do do mundo: a Geografia e a Corografia” (NUTI, 1994, p. 117,
traducdo nossa). A geografia é associada com a representagio topogréfica, ¢ a
corografa daria conta das caracteristicas sociais e culturais. Enquanto os mapas
da geografia foram associados a representagdo topografica, a corografia voltou-se
para a representagdo das caracteristicas sociais e culturais, identificando-se
com a pintura de paisagens e com as descrigdes verbais de territérios e lugares.
No caso dos mapas, essa dissocia¢do corresponde a continua elevagio do ponto de
vista, que alcanga o nivel médximo de abstragdo quando se torna perpendicular ao
solo. Até o século XVII, no entanto, eram mais frequentes as formas hibridas, que
combinavam principios de cartografia e perspectivacio compondo um formato
especifico de mapa, que Nuti (1994) denominou “plano perspectivo”. A Figura 1
aponta a similaridade entre os planos perspectivos do perfodo renascentista e os
games conhecidos como God view.

Essas convergéncias ndo significam que as imagens em perspectiva, os
planos perspectivos € os mapas sdo equivalentes. No caso dos games, a frequente
combinacdo de mapas e imagens em perspectiva tende a ser justificada de forma
simplista, por exemplo por atribui¢do de “insuficiéncia” a perspectiva, que precisaria
ser suplementada com imagens bidimensionais, que sdo mais esquemdticas

(AARSETH, 2001, p. 157).
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&

Figura 1: No alto, mapa da cidade de Wittenberg. Paolo Forlani, 1567. Embaixo, visualiza-
¢do de tela do jogo Foundation, por Raptor, 2019.

Fonte: Libreria Antiquarius e Foundation (Polymorph Games, 2019)°.

? Disponiveis respectivamente em: https:/bitly/2ZHwtvey e https://lyoutu.be/73-uPKWbAyA. Acesso em:
24 fev. 2020.
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Entretanto, ndo é verdade que os mapas sejam mais precisos ou mais
completos que outros tipos de proje¢des. O beneficio de seu uso combinado advém
justamente do fato de que diferentes estratégias de enunciagio revelam e escondem
aspectos diferentes dos espagos que representam. Além disso, posiciona o jogador
de uma maneira diferente em relagio ao mundo: a vista vertical assegura mais
precisdo, controle e autonomia ao indicar ao jogador que ele transcende o mundo
do jogo. Nos jogos em terceira pessoa, o posicionamento externo do ponto de
vista remove o jogador da linha de acdo: ainda que o comande, o jogador ocupa a
posi¢do de observador em relagdo ao avatar. Jd os jogos em primeira pessoa forcam
o alinhamento entre o ponto de vista e o campo de visdo do jogador (Figura 2).
A intencdo é aumentar o sentimento de presenga no mundo do jogo, porém essa
estratégia pode causar estranheza e tende a aumentar as possibilidades de ruptura da
experiéncia de jogo (FRAGOSO, 2014) devido as imprecisdes inerentes a imposi¢do

de correspondéncia entre a visio do jogador e o “olho simbélico” da perspectiva.

Figura 2: No alto, uso de mapa em jogo digital. Embaixo, a esquerda, uso da perspectiva
central com ponto de vista em terceira pessoa e a direita, perspectiva central em primeira
pessoa em Fallout New Vegas.

Fonte: Fallout New Vegas (Obsidian Entertainment e Bethesda Softworks, 2010).

Outras particularidades do uso de mapas e perspectivagdes em games serdo

discutidas a seguir, iniciando pelas questdes relacionadas ao cardter digital dessas imagens.
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Imaginando mundos de jogo

Neste artigo, optamos por direcionar nossa atengdo aos games com mundos
tridimensionais imagindrios, ou seja, cujas imagens sdo geradas diretamente no
computador. Atualmente, o convivio com esse tipo de imagem jd se encontra tdo
naturalizado que as implicacdes de suas diferencas em relagdo a outras imagens
técnicas tendem a passar despercebidas. Por isso mesmo, é importante destacar as
percepgdes dos autores que discutiram a modelagem digital em seus primeiros anos,
como Machado (1990), Fragoso (1992) e Couchot (1993), para quem o papel mediador
das imagens digitais seria ainda mais intenso justamente devido 2 inexisténcia de
referentes materiais. Quedu (1993, p. 93-94) atribuiu essa intensificacio a trés fatores:
a natureza “essencialmente abstrata” dessas imagens, a possibilidade de geragdo em
tempo real e a capacidade de interagdo com as enunciagoes.

Os trés fatores apontados por Quedu se aplicam as imagens do préprio
mundo do jogo, mas ndo as imagens do mundo que habitamos. Isso demarca a
diferenca entre os mapas e as imagens em perspectiva que encontramos no cotidiano e
nos games: nos dois casos, os mapas so sempre compreendidos como representagdes
a serem cotejadas com o mundo conhecido “em primeira mido”. Por essa razio,
a analogia entre os mapas em games e em outros sistemas digitais ¢ direta (Figura 3).
O mesmo se aplica as imagens em perspectiva encontradas no cotidiano, por exemplo
na pintura, no cinema e na televisdo. Nos games, entretanto, as imagens em
perspectiva sdo apresentadas como se correspondessem a experiéncia espacial mediada
apenas pela visdo'”. Em outras palavras, enquanto uma imagem em perspectiva
encontrada no cotidiano é compreendida como uma enunciagio de um espago que
também pode ser visto “em primeira mio”, uma imagem do mundo de jogo ¢ a
experiéncia mais imediata possivel, apesar de ser uma representacdo em perspectiva.
Uma vez que o mundo do jogo s6 pode ser visto sob essa forma de codifica¢io, todo o
conhecimento sobre ele é, sempre e necessariamente, carregado com os principios,
valores e crencas inscritos na perspectivagio.

Ao discutir as enuncia¢des do mundo do jogo, os autores dos estudos
de (FRAGOSO; AMARO, 2018) tendem a privilegiar as questdes relativas
ao envolvimento espacial dos jogadores durante o gameplay (por exemplo,
CALLEJA, 2011; JORGENSEN, 2013). A tinica referéncia que talvez se aproxime

de nossa op¢do pelo foco no cardter mediador dessas imagens seria o trabalho de

1" Nos dois casos, existem outros fatores de media¢do, como os socioculturais ¢ os cognitivos. Optamos por
ndo menciond-los neste ponto da discussdo para ndo comprometer a clareza do texto.
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Nitsche (2008, p. 77, tradugdo nossa), que reconhece que as cAmeras realizam
recortes, sele¢des e interpretagdes que “carregam o mundo virtual com uma

. ”» « . ” . N
perspectiva”. Nessa passagem, a palavra “perspectiva” tem duplo sentido: refere-se a
légica estrutural de acordo com a qual essas imagens sdo criadas e também aos valores

e crencas inerentes aquela logica.

Figura 3: Mapa intradiegético em Assassin’s Creed Valhalla.
Fonte: Assassin’s Creed Valhalla (Ubisoft, 2020).

Esses valores e crengas sdo reificados pela disseminagio de imagens produzidas
por cAmeras, como na fotograha, cinema e televisio (MACHADO, 1984, 1990).
Essa reificagdo ¢ ainda mais intensa no caso dos games, pois as cAmeras virtuais ndo
recortam e interpretam o espaco fisico, mas materializam modelos tridimensionais
criados a partir da perspectiva moderna, ou seja, que correspondem a um espago que
antes mesmo de sua enunciacdo jd é matemadtico, infinito ¢ homogéneo, concebido
de acordo com os principios da revolugdo copernicana (FRAGOSO, 2003 2005).

Gracas ao uso da perspectiva e a mobilidade do ponto de vista, ndo é
raro encontrar comparagdes entre a narrativa em jogos ¢ no cinema (LAMMES;
VERHOEFF, 2008; NITSCHE, 2008). Entretanto, as diferencas entre as estratégias
narrativas do cinema e dos games sdo, no minimo, tio importantes quanto suas
similaridades (KING; KRZYWINSKA, 2002). Essas diferencas devem-se, sobretudo,

ao fato de que os mundos dos jogos digitais ndo sdo criados para serem vistos, mas para
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serem explorados. Para isso, € preciso que a cAmera virtual (ou seja, o ponto de vista)

esteja, pelo menos até certo ponto, sob controle do jogador (Figura 4).

Figura 4: Variagdes da cAmera virtual sem que o personagem esteja em movimento em

Elder Scrolls V: Skyrim.

Fonte: Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda, 2011). Capturas de tela cedidas para as autoras
por Natan Kussler, 2020.

Esse fator demarca mudangas no papel do publico para o qual as imagens
das cAmeras fisicas e virtuais sdo produzidas: enquanto, no cinema, o publico é
posicionado como voyeur (MACHADO, 1990, 1997), os jogos digitais demandam
que o jogador assuma a atitude de um explorador. Lammes e Verhoeff (2008)
caracterizam a narratividade dos jogos digitais como uma decorréncia desse fator:
para eles, as narrativas dos games sdo relatos espaciais, estérias de navegagdo e
descoberta, nas quais o espaco prevalece sobre o tempo. Essa percepgdo ndo invalida
a necessidade de observar as interdependéncias entre duas facetas da espacialidade
dos games: a arquiteténica (navegével) e a cinemdtica (narrativa) (NITSCHE, 2008).
A similaridade entre essas percepgdes sobre as narrativas e os mundos de jogo e as
descrigdes das praticas espaciais cotidianas encontradas em de Certeau (1998) serdo

discutidas na préxima segio.
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Dinamicas espaciais em games

Em seu trabalho sobre as préticas cotidianas, de Certeau elenca, de um
lado, as diferengas decorrentes da compreensdo de que as coisas ocupam um mundo
objetivo, externo e inerte, ou seja, um espago que simplesmente existe, mas ndo afeta
ou altera o que nele estd contido. De outro lado, estd a percepgio das préticas subjetivas
que “acordam os objetos” e conferem sentido ao espaco em que eles se encontram.
A articulacdo dessas duas relagdes com o espaco resulta em “geografias de agdo” que
podem ser expressas como “relatos espaciais” (DE CERTEAU, 1998, p. 200-203).
De Certeau (1998, p. 204) relacionou as duas formas elementares das geografias
de ac¢do com as nogdes de “mapeamento” e “percurso”, sendo 0 mapeamento uma
representagio estdtica (“Ao lado da cozinha fica o quarto das meninas”) enquanto o
percurso ¢ dindmico (“Vocé dobra a direita e entra na sala de estar”). Damos preferéncia,
no entanto, a versio mais detalhada dessas duas categorias, encontrada no estudo
original de Linde e Labov (1975), que serviu de referéncia para de Certeau. Naquele
trabalho, os autores abordaram as relagdes entre as formas de apreensdo do espago e sua
expressdo discursiva a partir de descri¢des de layouts de apartamentos, tendo chegado
as duas categorias mencionadas por de Certeau. Entretanto, para eles, os mapeamentos
descrevem relagdes entre lugares e podem ser visuais ou verbais, enquanto os percursos

tanto podem ser estdticos quanto dindmicos (Tabela 1).

Tabela 1: Descrigdes de apartamentos dos tipos “mapeamento”
(verbal e visual) e “percurso” (estdtico e dinidmico).

MAPEAMENTO VERBAL MAP\];I’;%TLI\ITO PERCURSO ESTATICO

Eu diria que é um grande quadrado, A entrada dd para a cozinha.
dividido em quatro unidades. E através de um arco estd a sala.

Se vocé estivesse olhando este E depois, através de uma porta
apartamento de cima, ele seria, como separada, uma porta que fecha, estd
eu disse antes, semelhante a um grande o quarto.

quadrado com duas linhas desenhadas Eu diria que o quarto é s6 um pouco
através do centro para criar quatro menor que a sala.

quadrados menores. Eu acho que o tamanho é bem bom
Agora, nas pontas — hmn —, nas duas para duas pessoas.

caixas menores que ddo para a rua, vocé PERCURSO DINAMICO

tem a sala e um quarto. R
Entre essas duas caixas vocé tem um Vv:‘)ce entrou pela PO_rtEl da frente.
Tinha um hall estreito.

banheiro. S
Agora, entre as proximas duas caixas, A esAqu'ercla, a primeira porta que
vocé viu era um quarto pequeno.

de frente para o quintal, vocé tem um - Vit ! ¢
pequeno hall e entdo as duas caixas, Entao‘tmha a cozinha, e entdo o
uma delas é um quarto ¢ a outra é a banhe:lro, . o

cozinha e entdo o pequeno hall — ah - I entdo o ComOdO' P““Clpal era no
um pouco depois disso fundo, a sala, eu diria.

Fonte: Adaptado de Linde e Labov (1975, p. 927-929).
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Os quatro tipos de representagdes espaciais podem ser encontrados em jogos
que privilegiam a enunciagio verbal, como os role-playing games (RPG) on-line que

eram populares nos anos 1980-90 (Figura 5).

Fi%ura 5: representagdes espaciais na MUD TerraFirmA. No alto, pdtio da Taverna Turfe.
mbaixo, parte da representacio visual identificada como “mapa” pelo préprio jogo.
Fonte: Captura de tela realizada por Suely Fragoso, 2019.

De Certeau (1998) destaca a artificialidade da dissociagdo entre mapeamentos
e percursos, que ocorre para acomodar a estrutura dualista do pensamento moderno.
Como exemplo, o autor menciona a forma hibrida dos mapas medievais constituidos
de tragados retilineos, e indicagdes de “etapas a efetuar (cidades onde passar, parar,
alojar-se, rezar etc.) e distincias computadas em horas ou em dias, ou seja, em tempos
de marcha” (DE CERTEAU, 1998, p. 205, traducéo nossa). A Figura 6 assinala a

semelhanga entre esse tipo de mapa e enunciacdes encontradas em games.
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Figura 6: No alto, Tabula Peutingeriana, séc. I-IV (detalhe de fac-simile elaborado por
Konrad Miller, 1888). Embaixo, tela do jogo Braid (Hothead Games / Number None, 2008).

Fonte: Wikimedia Commons e Braid (Hothead Games/Number None, 2008). Captura de
tela realizada por Mariana Amaro, 2020.

Com a passagem para a cartografia moderna, as marcas dos percursos foram
progressivamente apagadas em privilégio das enunciagdes do tipo mapa. Entre os
estemunhos das fases intermedidrias desse processo estdo as ilustracdes encontradas
test hos das f: t d d t lust trad
nas cartas nduticas produzidas entre os séculos XV e XVII. Essas imagens, que ndo tém
funcdo decorativa, correspondem a “fragmentos de histérias”, registros dos eventos
e “operagdes — de viagem, guerreiras, construtoras, politicas ou comerciais — que
possibilitam a fabricagdo de um plano geografico” (DE CERTEAU, 1998, p. 206).
A presenca dessas ilustragdes constréi formas hibridas de mapeamento e percurso,
que acomodam com facilidade nosso conhecimento da cartografia moderna e nossa

experiéncia espacial cotidiana. Sua presenga nos games demarca a temporalidade
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do mundo do jogo (sdo mapas “antigos”) e situa o jogador como um explorador que
se aventura em mundos desconhecidos. No exemplo da Figura 7, o mapa do jogo
combina o hibridismo dos mapas ilustrados a outra forma de enunciagio caracteristica
do mesmo periodo: o plano perspectivo (NUTT, 1994). Compde-se assim um duplo
hibridismo, uma vez que as representagdes obliquas combinam a suposta objetividade

do ponto de vista vertical do mapa e a subjetividade da experiéncia cotidiana.

Figura 7: Mapa do jogo Thronebreaker.
Fonte: Thronebreaker (CD Projekt RED, 2019), por Yama Orce, 2018.

A adequagdo da estrutura dual das geografias de acdo ao estudo das
enunciagdes espaciais em games foi apontada por autores anteriores que, no entanto,
quase sempre privilegiaram uma visdo bindria ao associar o “percurso” com a
navegacdo do jogador e 0 “mapeamento” com as enunciacdes objetivas do espago
dos jogos (por exemplo: EGLISTON, 2015; SCULLY-BLAKER, 2014). Uma exceg¢do
seria o trabalho de Golding (2013), que retoma o paralelo entre mapeamento e
percurso e as nogdes de “estratégia” e “tdtica” apresentadas por De Certeau (1998).
Resumidamente, pode-se dizer que as estratégias sdo préticas racionalizadas através
das quais certos sujeitos ou grupos estabelecem e reificam sua posi¢do de poder em
relacdo aos outros. Para tanto, realizam um “gesto Cartesiano” e, portanto, Moderno,
que enfatiza a distingdo entre o que lhes é proprio em oposi¢do a uma exterioridade
de alvos ou ameagas. As tdticas, por sua vez, sdo “a arte do fraco”, constituida por
acdes distribuidas que visam estabelecer as condi¢des necessdrias a autonomia
(DE CERTEAU, 1998, p. 99-101). Golding transpos a percepgdo da visdo estratégica
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de uma cidade de um lugar alto ¢ a experiéncia titica de andar nas ruas de Certeau

(1998, p. 169-171) para sua experiéncia com games nos seguintes termos:

Em Assassin’s Creed II o conhecimento que meu personagem
tem do ambiente onde se encontra e sua eficicia em encontrar
tarefas, aperfeicoamentos e outros lugares desejdveis estd
diretamente vinculada a quantos prédios altos eu encontro para
ele escalar. Olhar a partir de cima ¢ ver em conceitos, € ver em
termosdeconhecimento, podereinfluéncia.(GOLDING, 2013,
p. 28, tradu¢do nossa)

Pontos de vista elevados aumentam o conhecimento e o controle sobre
o espaco, mas cobram seu preco em distanciamento e desapego. Golding (2013)
reconhece isso em seu comentdrio de que os jogadores nunca podem ter uma perspectiva
panorimica e holistica como a das estratégias descritas por de Certeau (1988),
uma vez que, no caso de jogos, o dominio dos caminhos alternativos permanece sempre
na mio dos designers. Concordamos que a comparagdo entre jogadores e cartégrafos,
encontrada em autores como Friedman (1998), é falha, porém ndo porque o mundo do
jogo seja desconhecido e as opgdes ndo estejam disponiveis para o jogador. Afinal, essa
situagdo é andloga a dos primeiros navegadores, que também desconheciam as regides
que exploravam e progrediam mapeando e navegando ao mesmo tempo. Por outro
lado, a analogia entre o jogador e o explorador, ou mesmo a ideia do jogador como um
“cartégrafo a passeio”(LAMMES, 2008, 2009, 2016; LAMMES; VERHOEFF, 2008),
ainda deixa de levar em conta as implicagdes das diferencas ontoldgicas entre o espago
do jogo e o espaco fisico. Uma dessas diferencas estd na base dos questionamentos que
levantamos neste artigo: ao contrdrio da experiéncia da vida cotidiana, a experiéncia
espacial dos jogadores é necessariamente mediada por enunciagdes cuja carga ideoldgica
incide sobre o conhecimento do mundo do jogo alterando, inclusive as relacdes que os
jogadores estabelecem com ele. K importante destacar que, com essa afirmagdo, nio
queremos dizer que os jogadores estejam a mercé das enunciagdes do jogo: o paradigma
inscrito nas imagens e textos pode ser contrainterpretado e desafiado. No entanto, como
qualquer movimento de contra-hegemonia, o primeiro passo é o reconhecimento dos
valores dominantes. Por esse motivo, consideramos os jogadores mais parecidos com
turistas acompanhados por um guia que direciona sua atengdo do que com exploradores:
por mais pessoais que sejam, suas geografias de acdo e suas histérias espaciais nascem
sob influéncia dos filtros inscritos nos modos de enunciacio.

As imagens do “cartgrafo a passeio” e do turista que acompanha o guia tém a

vantagem adicional de ndo perderem de vista a interdependéncia entre mapeamento e
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percurso que, jd em de Certeau, aparecem entrelacados na composicdo das “geografias
de a¢do”. Por outro lado, reconhecemos que sua instrumentalizagdo como categorias
analiticas distintas promoveu avangos em estudos empiricos de autores que nos
precederam. Quando aplicadas a andlise de jogos de estratégia e jogos locativos, as
nogdes de mapeamento e percurso conduziram recorrentemente a conclusio de que
sua presenca em interfaces digitais promove a hibridagdo do mapeamento e do turismo,
restabelecendo o antigo hibridismo, que teria sido desmantelado pela Modernidade
(LAMMES, 2009, 2016; LAMMES; VERHOEFF, 2008; LAMMES; WILMOTT,
2016, 2018). Entendemos, no entanto, que essa separa¢do de fato nunca chegou
realmente a acontecer e que os jogos ndo promovem a interdependéncia entre os dois

tipos de apreensio espacial, apenas a tornam mais visivel e ficil de perceber.

Conclusio

Neste artigo, discutimos como as diferentes formas de representagio
visual do espaco interferem na relagdo entre os jogadores ¢ os mundos de jogo.
Para isso, tomamos como foco duas estratégias de enunciagio: mapas e projegdes
perspectivadas. Partimos do reconhecimento de que toda imagem é uma construgio
cultural e, portanto, ndo reflete de forma precisa e ingénua aquilo que representa.
A partir da constatagdo dos pontos comuns entre os mapas e as imagens em
perspectiva, recuperamos o trajeto histérico de sua separagio em categorias distintas.
Identificamos que essa separa¢do ocorre na passagem para a Modernidade e reflete
os muitos dualismos caracteristicos do pensamento daquele periodo. Ao longo do
processo de distingdo entre mapas e perspectiva, identificamos o uso de formas
transitorias, sobretudo na cartografia. Entre essas, destacamos as proje¢des obliquas
e mapas ilustrados.

A seguir, discutimos especificidades das imagens sobre as quais situamos
nossa problematiza¢do. Como parte de jogos digitais, elas sio modelos de natureza
abstrata, sem correspondente material no mundo fisico. Além disso, sdo imagens com
as quais o jogador deve poder interagir. Notamos analogias diretas entre as aplicagdes
de mapas em jogos e no uso cotidiano, cuja base ¢ a suposta correspondéncia entre as
enunciagdes perspectivadas do mundo do jogo e a visdo humana. Assim, tanto no jogo
quanto no cotidiano, os mapas sdo tomados como representagdes a serem cotejadas
com a realidade. J4 as imagens em perspectiva tém sua artificialidade reconhecida
quando encontradas no dia a dia (em fotografias, ou na televisdo, por exemplo),

mas ndo nos jogos. Isso porque, devido a auséncia de referente material, apesar de
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sua artificialidade, a enunciagio perspectivada ainda ¢ a experiéncia do mundo do
jogo mais direta possivel.

Por outro lado, as imagens em perspectiva presentes em jogos podem ser
controladas em niveis que ndo ocorrem em outros meios audiovisuais, o que retira
o jogador da posi¢do de observador para situd-lo como um explorador do espago do
mundo de jogo. Essa diferenca propicia uma experiéncia espacial peculiar, na qual
identificamos paralelos com praticas espaciais cotidianas. No entanto, cabe ressaltar
o peso da mediagdo da perspectivagio, carregada de principios, valores e crengas
modernas cuja inscri¢do é estrutural e, portanto, nem sempre perceptivel ao usudrio.

Problematizamos essa percepgdo a partir do dualismo entre mapeamento
e percurso encontrado na literatura anterior sobre a espacialidade em games,
assinalando nossas concordéncias e discordancias com as colocagdes dos autores que
nos precederam. Com isso, verificamos um paralelo entre a natureza hibrida das
geograhias de acdo e a ocorréncia combinada de mapas e imagens em perspectiva em
games, 0 que nos levou a constatacdo de que a experiéncia espacial dos games resgata
o hibridismo das praticas espaciais, superando os limites artificiais dos dualismos

criados na Modernidade.
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