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RESUMO: A intengdo neste artigo ¢ articular conceitos apresentados por Bourdieu,
Baxandall e Bordwell sobre autoria e estilo as praticas da industria dos videogames.
Para esse fim, conecta-se os apontamentos dos autores sobre processos criativos ao que
se sabe do trabalho na industria de videogames e do impacto percebido em diferentes
outros campos. Assim, quer-se identificar os diferentes tipos de atores e organizagdes
que compdem esse sistema, perceber as relagdes internas dentro do campo e os elos
desse campo com os demais, em especial as ligagcdes com as instancias detentoras das
maiores quantidades de poder na sociedade; relacionar os elementos que podem ser
marcadores de estilo e de autoria em uma atividade que ocorre em grandes estidios e
equipes especializadas e em iniciativas independentes de pequeno porte.

PALAVRAS-CHAVE: Videogames. Game designer. Criagao.

BRIEF NOTES ABOUT AUTHORSHIP AND STYLE IN VIDEOGAMES

ABSTRACT: The intent of this work is to articulate concepts presented by Bourdieu,
Baxandall and Bordwell on authorship and style to the practices of the videogames
industry. To achieve this, notes from these authors about creative processes are linked to
what is known about work on that industry and about the impact perceived in distinct
fields. The idea is to identify the different types of actors and organizations that form
this field, perceive the internal relations in the field and the connections with other
fields, especially the most powerful instances of society; and list the elements that may
be authorship and style markers in an professional activity that takes place in big studios
with specialized teams and in indie small initiatives.
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Introducio
A Teoria do Campo, desenvolvida pelo socidlogo francés Pierre Bourdieu, foi

inicialmente pensada para entender as relagdes entre os diversos atores sociais ligados a
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atividade literaria e artistica e destes com os diferentes tipos de poder. Posteriormente,
tanto pelo trabalho de Bourdieu quanto de pesquisadores outros, as nog¢des de campo,
capital simbdlico, habitus, tomadas de posicao, heteronomia e autonomia, dentre outras
ligadas a esse construto analitico, foram testadas e aperfeicoadas no trabalho de
compreensdo das complexidades de outros ramos de atividade humana, como a alta
costura, a televisao, o cinema, a politica e os esportes, para citar alguns exemplos. A
proposta de Bourdieu ¢ permitir o entendimento do contexto social, politico, econdmico
e até mesmo historico em que um criador atua, em suas relagdes com outros criadores e
com outros profissionais do mesmo campo e de campos distintos.

A perspectiva de encargo e diretriz, desenvolvida pelo historiador da arte
Michael Baxandall (2006) para complementar sua metodologia de estudo do contexto
do artista, fornece uma interface entre um olhar atento para as macro e infraestruturas
sociais ¢ econdmicas ¢ os modos particulares de um criador para resolver suas
demandas, de acordo com as possibilidades de seus recursos, repertorio e contexto
produtivo, favorecendo uma anélise da obra em tela. Assim, um artista diante de uma
encomenda (um encargo que recebe de outrem ou autoimposto) vai mobilizar seus
recursos para dar conta da demanda em todos os seus detalhes, dispondo de diretrizes
vinculadas ao éxito do projeto. Os recursos que o artista emprega, por sua vez, sao um
amalgama de habilidades artisticas, de tecnologias e de especialistas disponiveis, do seu
percurso formativo em sua arte ¢ de influéncias do cenério e da época em que vive. E
por isso que, no desenvolvimento de seu trabalho, o artista/criador deixa marcas nao
apenas do seu fazer, mas do seu estar na sociedade e no seu tempo, em uma atuagdo que
merece ser contemplada e entendida em uma perspectiva compreensiva e contextual e

que vai marcar a sua autoria, o seu jeito particular de criar.
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Com um olhar ainda mais voltado para a dimensao do autor/criador, o estudioso
do cinema David Bordwell (2008) apresenta sua contribui¢ado com a metodologia para
compreender e situar o estilo cinematografico a partir de sua propria linguagem. Assim,
planos, tomadas, movimentos de cdmera, montagem, edi¢do, iluminacdo, para dar
alguns exemplos, sdo componentes de um idioma que o diretor de cinema manipula
para contar uma historia do seu jeito, ao seu estilo. O estilo de um diretor, de forma
similar ao que notou Baxandall (2006) em relacdo aos pintores, ¢ feito das escolhas e
dos padrdes que o criador faz para contar uma historia em seu filme, na busca por
diferentes efeitos no olhar do espectador. Padrdes e escolhas podem se tornar marcas
distintivas de “escolas” de direcdo e composi¢do, a0 mesmo tempo em que marcam o
“estilo proprio” de um cineasta. E uma forma de analisar o cinema, em sua proposi¢o
original, que trabalha com a linguagem e as ferramentas proprias do meio que estuda; de
certa forma, estimula uma autonomizacdo do método ao se referenciar aos proprios
recursos estilisticos do suporte.

Um importante apoio que essa estrutura de concepcdo e analise confere ao
estudioso ¢ a situagdo de uma atividade econdmica e de um dado tipo de trabalhador em
contextos mais amplos, facilitando perceber que diferentes fatores, internos e externos a
um dado campo, afetam as dinamicas de poder e de alternancia de posi¢gdes dos atores
naquele sistema. Assim, um estudo sobre uma determinada parte do que se chama de
Industria Cultural que siga de modo coerente essa articulagdo tedrica devera ser capaz
tanto de descrever o que conforma o campo ligado a essa dada atividade produtiva
quanto de situar esse campo em relacdo aos demais campos sociais, € em especial
desvelar as relacoes do campo em estudo com o que Bourdieu chama de “campo do
poder”; devera notar como as tomadas de posi¢ao sdo também, do ponto de vista do

estilo e da autoria, passos na constru¢ao de uma forma peculiar de fazer e de criar,
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passos esses que se ligam a um so6 tempo a trajetéria formativa do criador e as
circunstancias culturais, sociais, politicas e até econdmicas do momento. E importante
considerar, ainda, que as tomadas de posicao e os tijolos que vao ser erigidos no estilo
particular e distintivo de um autor/criador/diretor estdo ligadas a encargos recebidos ou
autoimpostos, demandas essas que vao ser realizadas conforme diretrizes que
estabelecem como certos problemas serdo superados, de acordo com as habilidades,
conhecimentos e recursos a mao. Parece util conectar os conceitos mencionados acima
para compreender diferentes atividades culturais.

O fator que justifica a escolha pelos jogos digitais como objeto de andlise ¢ a
crescente importancia econdmica e simbolica desse formato de midia na geracdo e
movimentagdo de riquezas e na criagdo de contetidos. Estima-se que hoje a industria de
videogames como um todo, das fabricantes de consoles as publicadoras de jogos, supere
em faturamento global o conjunto dos estudios de cinema, com tendéncia de aumento
dessa distancia (WITKOWSKI, 2022). Em conjunto com a movimenta¢ao financeira,
esse fato indica também o grau de consumo de videogames no planeta (seja como opgao
de divertimento, seja como ambiéncia para disputas esportivas) e faz pensar com
atencao a respeito dos problemas de toda sorte que afligem esse ramo criativo (legais,
trabalhistas, culturais, criativos, financeiros, mercadoldgicos etc.) e que, mesmo que
possam ser atribuidos a uma ou outra area de conhecimento especializado, se reforcam e
se afetam recursivamente.

Ao mesmo tempo, no setor de produgdo dos videogames se mesclam aspectos
criativos de outros ramos midiaticos e situagdes laborais muito relacionadas a conjungao
de auséncia de sindicalizacao, neoliberalismo e uma cultura ao vicio em trabalho, mais
associadas a um padrdo semi-religioso da area da Tecnologia da Informacgdo. A

propensdo para a exploracdo de muitos temas, incluindo os culturalmente restritos,
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corresponde ainda uma tendéncia para o que se chama de “crunch time”, um periodo de
intenso esfor¢o que pode chegar a muitos meses em casos extremos ja relatados, no qual
as horas diarias dedicadas a conclusao de um produto se estendem muito além da carga
horéria normal, gerando graves problemas para a saude e a vida dos trabalhadores da
area. Chama-se a atencdo para o aspecto trabalhista justamente porque se fala de uma
industria vigorosa em extensao ¢ em geragao de recursos financeiros e simbolicos que
tem, em alguns locais, condi¢des de qualidade de vida que remontam ao inicio
da primeira Revolu¢do Industrial, com cargas hordrias extensas, remuneragao
inadequada e extrema disparidade de rendimentos e protecdes entre as camadas de
trabalhadores de uma mesma empresa. Esses aspectos permitem ter uma ideia
aproximada de como se dao as relagdes de poder no campo dos videogames, de como
um game designer procede de acordo com encargos e diretrizes especificos de cada
projeto e, enfim, que possibilidades estilisticas se tornam possiveis a cada época nessa
industria e que fatores podem interferir nessa construg¢ao profissional.

Em acordo com o que Bourdieu definiu como elementos delineadores de um
campo, pode-se enunciar de antemao alguns pontos que permitem estabelecer um
campo dos videogames:

a) Em primeiro lugar, a producao de jogos digitais ¢ atividade bastante relevante
em termos de economia mundial e € realizada por varias empresas de diversos
portes, que vao constituir o polo heterénomo do campo, e por iniciativas de
individuos e microempresas, representando o polo autonomo, em busca da
inovacao aliada a diversao;

b) A logica interna desse campo compreende, dentre outras a serem investigadas, a
regra de adesdo a inovagdo tecnoldgica, de modo que tanto a formacao dos

profissionais ¢ continua quanto os projetos podem ter seus prazos de produgao
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alterados em funcao de novos aplicativos ou de equipamentos com maior poder
computacional;

c) A divisdo de tarefas dentro da producdao de jogos (programagdo, narrativa,
animacdo, arte etc.) e a existéncia de outros atores no campo (imprensa
especializada, empresas publicadoras, empresas fabricantes de plataformas)
presumem a existéncia de diferentes posi¢des e a distribui¢do desigual de status,
de capital simbodlico em cada subcampo (fabricantes de jogos, sites de imprensa
especializada)

d) A entrada no campo se da pelas posicdoes de base, no caso de profissionais
criativos, de modo que se subentende que hd uma escalada necessaria para
acesso aos postos de destaque na area criativa, embora ndo seja impossivel a
contratagao de especialistas para colaboragdo pontual (musicos, arquitetos, etc);

e) Pode-se dizer que um jogo que vende muito rende bastante capital simbdlico ao
seu game designer (e uma referéncia importante para os demais profissionais
envolvidos), mas um jogo que se torna objeto de culto pela sua inovagao e
qualidade rende alta quantidade de capital simbdlico ao seu autor, garantindo a
ele um alargamento do espaco de possiveis dentro do campo, uma maior
autonomia diante das pressdes por lucro e poder. Importante notar que posicoes
com alto capital simbolico entre game designers podem ser alcangadas dentro e
fora de uma grande empresa;

f) A grande motivagao dos criadores de jogos tende a ser a realizacdo de criar um
jogo que traga lucro e reconhecimento (a ilusio de criar o jogo mais divertido e
inovador); desse sonho profissional decorre o esforco para acumular
conhecimentos diversos e novas habilidades, de modo a estimular a capacidade

de propor premissas e diferenciais em um mercado bastante saturado de titulos,
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bem como a disposi¢do para suportar certos aspectos da carreira, como o crunch

time e as criticas dos jogadores, por exemplo.

O Game Designer: Criador, Gestor, Artesao

Dentre as analises ja feitas a partir da Teoria de Campo de Bourdieu, existe a
figura do criador, a peca central na produgdo do bem cultural. Isso inclui a existéncia de
outros atores, inclusive aqueles que, mesmo nao criando, tornam-se detentores de poder
ao selecionar o que vera a luz do dia, ou ainda aquele que estabelece uma primeira
opinido a respeito do produto, recomendando-o ou condenando-o. Assim, no campo
literario temos o escritor, o agente literario e o critico literario; no cinema, o cineasta, o
produtor de estiidio e o critico de cinema. Veremos a seguir que ha figuras com fungdes
analogas no campo dos videogames. Argumenta-se que o game designer, pela
diversidade de tarefas e de situacdo empregaticia, pode ser visto como criador que ora
acumula a funcdo de gestor de projetos, ora empreende sozinho a caminhada de um
artesdo.

No que vamos chamar de campo dos videogames, o chamado game designer ¢ a
personagem responsavel pela concepcao do jogo, no ambito mais geral até a definigdo
de detalhes pensados por outros trabalhadores associados. Em um contexto empresarial,
esse profissional criativo trabalha, em geral, coordenando outros especialistas:
desenvolvedores de programagdo, artistas graficos, sonoros, especialistas em
modelagem e animacgao, testadores de qualidade, em alguns casos incluindo roteiristas,
arquitetos, pesquisadores € experts em areas especificas, atuando como consultores. Ao
mesmo tempo, por vezes ocupando cargos como “diretor criativo” responsavel por um

titulo, o game designer ¢ o elo entre os setores artisticos € os escaldes de direcao da
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empresa, o que certamente faz com que ele acumule outras disposi¢cdes em sua caixa de
ferramentas.

No caso dos produtores independentes, hd casos em que o game designer
encampa, por falta de recursos, muitas ou todas as demais fungdes, como dire¢do de
som, de arte, de programacgao. A principal atribuicdo do game designer € a criagao de
uma premissa de jogo, uma proposta definida de experiéncia ludica que pode incorporar
mais ou menos elementos narrativos, dotada de regras especificas e objetivos a serem
alcancados, envolvendo um sistema de recompensas. E nessa situagdo que o game
designer se assemelha a um artesao, realizando muitas ou todas as etapas de preparagao
do produto, ou liderando uma pequena equipe, no caso em que coordena os resultados
requeridos para que o produto corresponda aos anseios negociados entre ele e as
empresas responsaveis pela publicagdo do jogo. Isso indica, por um lado, que a
formagdo do seu habitus vai ser influenciada pela condi¢dao de funcionario criativo de
uma empresa ou pela de artesdo por conta propria, pois certas disposigdes relativas a
distribuicdo e acompanhamento de tarefas sdo provavelmente mais desenvolvidas na
primeira condi¢do que na ultima. Por outro, dentro da logica de estrutura estruturada
que pode agir como estrutura estruturante, porém passivel de inovagao, o habitus de um
game designer vai incluir a capacidade de se ajustar a mudangas determinadas pelo
mercado consumidor e pela alta gestdo, como por exemplo realinhar os servigos
essenciais de um jogo online que entra na fase de “suporte a vida”, termo usado na
industria para indicar que um jogo nao recebera mais atualizagdes e permanecera
acessivel para os usuarios por mais algum tempo.

De forma semelhante ao que se passa no ramo cinematografico, ha game
designers que acumulam tamanho capital simbolico, devido tanto ao sucesso financeiro

quanto ao éxito cultural de suas obras, que dotam seus nomes de renome global dentro
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do campo, e por vezes, at¢ fora dele, com as suas obras-primas se tornando objetos de
culto e sendo permanentemente vinculadas aos seus criadores, tal como ocorre com
artistas consagrados. Essa legitimacao lhes d4 o poder de inclusive ousar em relagao aos
clichés bem aceitos na industria. E o caso de Hideo Kojima, game designer japonés que
se tornou famoso com a franquia Metal Gear (BEHAN, 2021) e a introdugao de
mecanicas de furtividade e reflexdes narrativas pacifistas em jogos de tematica militar,
sendo reconhecido como um pioneiro do género “stealth” em jogos eletronicos. Mais
recentemente, com o jogo Death Stranding (2019), Kojima mesclou uma trama original
sobre vida e morte com a inovagdo das mecanicas de cooperacdo assincrona, em que
jogadores colaboram para criar e manter intervengdes partilhadas no mundo devastado
do jogo (GALVAO, 2020). Por exemplo, ¢ possivel iniciar a constru¢do de uma rodovia
e receber de outros jogadores os recursos para expandir € renovar essa estrutura, bem
como usufruir de pontes, escadas e trilhas de rapel criadas por outros jogadores.
Cooperar aumenta os pontos de relacdo com esses jogadores, ampliando as chances de
partilhar estruturas e veiculos, embora o jogo ndo preveja a tradicional forma de
cooperacao sincrona, em que dois ou mais jogadores atuam no mesmo mundo ao
mesmo tempo para atingir os mesmos objetivos.

Do mesmo modo que em outras areas criativas, a producao e o desejo do publico
apreciador de se informar a respeito das novidades impulsiona a especializagdo da
imprensa a respeito dos jogos digitais, fato que se demonstra tanto nos espagos
dedicados em veiculos de informagdo geral quanto, € em especial, nos titulos dedicados
aos jogos. Essa cobertura ¢ que vai ser de imensa relevancia no registro atual e temporal
dos fatos, produtos e pessoas que importam na inddstria dos jogos. E por meio dela que
a reputacdo do game designer, do estudio e do produto em si sdo informados,

reconhecidos e atualizados. E com a diversidade de conteido que um site jornalistico
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devotado aos videogames vai permitir tanto a incorpora¢ao de noticias sobre novos
titulos que estdo prestes a ser langados quanto a formac¢ao de um conhecimento quase
enciclopédico a respeito de jogos famosos do passado, seja qual for o motivo da fama, e
certo aprendizado de critérios dos colunistas de jogos para julgar um titulo a respeito de
sua qualidade, a exemplo do que fazem os criticos literdrios e os criticos de cinema.

O game designer, tradicionalmente, estd inserido em uma estrutura empresarial
de produgdo de jogos, em que age um pouco como um diretor de filme e outro tanto
como gerente de projeto. Assim, em produgdes ditas “AAA”, de alto nivel, o game
designer vai dirigir uma equipe de tamanho razodvel contando com diretores de areas
especificas para ajuda-lo na criagdo do jogo, dentro de um prazo e nos limites de um
or¢amento (que podem ser ajustados, a depender das circunstancias). No modelo
industrial de producao, esse profissional criativo vai responder aos escaldes superiores,
que tendem a ser crescentemente mais pendentes ao polo administrativo do negocio.
Nesse caso, o criador nao ¢ um ator desvinculado de uma relacao de trabalho, como
ocorre com o escritor ou o pintor, mas uma pec¢a importante do maquinario empresarial,
o que reforca certa o carater hierarquico da relagdo entre o game designer e o escalao
administrativo da empresa.

Em um paréntese explicativo, nota-se que um fendmeno recente criou as
condigdes para que mais pessoas pudessem experimentar as dores e as delicias dessa
func¢do: a popularizagao das game engines, como sao chamados os aplicativos dedicados
para producdo de jogos digitais. De modo algo parecido com o progressivo
barateamento das cameras portateis em décadas anteriores, hoje € possivel investir na
aquisicdo de uma licenca de uma game engine especifica, com acesso a material de
apoio para aprender a usar o aplicativo e desenvolver um jogo. Essa disseminagao foi a

base para o surgimento do cenario dos indie games, jogos feitos por desenvolvedores
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independentes, em equipes € com or¢amentos € recursos bem mais exiguos que os dos
estidios renomados, ou até mesmo criagdes solitarias.

Um exemplo famoso desse ponto do campo de criagdo de jogos ¢ o titulo
Stardew Valley, feito por um unico desenvolvedor. Entdo desempregado, o criador Eric
Barone, sob o apelido ConcernedApe, projetou e realizou o jogo em que o/a
protagonista, totalmente customizavel pelo/a jogador/a, ¢ uma pessoa que trabalha numa
cidade grande e, em um belo dia, recebe de heranca de seu avdé uma fazendinha
abandonada. Ao se mudar para o campo a fim de reconstruir a propriedade, quem joga
vai ter de escolher que cultivos vai adquirir, como modernizar a produgdo e como vai se
relacionar com a vila préxima e seus moradores, acossados por uma grande empresa que
quer gentrificar o local. Fazendo tudo solitariamente, da programagdo até a musica, o
game designer viu sua obra lucrar milhdes de dodlares e chegar a mais plataformas além
do computador, onde havia langado originalmente. Naturalmente, a trajetéria de
ConcernedApe ¢ uma que muitos tentam percorrer todos os anos (CARTER, 2022),
dada a grande quantidade de jogos independentes presentes em varias plataformas - nem
todos com a mesma receptividade do publico. A analise de autoria e de estilo, nesse tipo
de criacdo, seguiria em tese o mesmo procedimento que se pretende desvelar para os
casos mais tradicionais, com 0s necessarios ajustes para a situacao.

Na comparacao entre o game designer do grande estudio e o criador solitario,
praticamente artesanal, parece util evocar a dicotomia dos polos heteronomo e
autonomo do campo da arte, como descrita por Bourdieu (2000). Isso ¢ especialmente
valido porque as situacdes analogas entre os atores do campo da arte e do campo dos
videogames sdao até mais evidentes neste Ultimo. Bourdieu (2000) situa o campo
literario (o cultural, o artistico, etc) na posi¢do dominada e englobada pelo campo do

poder. Ainda que a autonomia relativa do campo blinde o criador contra as sujeicoes e
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r

as solicitacdes externas, o espaco literario ¢ atravessado pela necessidade de lucro

econdmico ou politico:

Por conseguinte, sdo a cada momento o lugar de uma luta entre os dois
principios de hierarquizagdo, o principio heterdnomo, favoravel aqueles que
dominam o campo econdmica e politicamente (por exemplo, “a arte
burguesa”), e o principio autdbnomo (por exemplo, “a arte pela arte”), que
leva seus defensores mais radicais a fazer do fracasso temporal um sinal de
eleicdo e do sucesso um sinal de comprometimento com o século
(BOURDIEU, 2000, p. 246).

Grandes estudios atualmente sao empresas de capital aberto em bolsa de valores,
ou seja, seu capital ¢ ainda mais sensivel as vibragdes sociais, politicas e econdmicas no
entorno da industria de videogames, dentro e fora da nag¢do onde estdo sediadas. Ha
casos como o da Ubisoft, produtora francesa de jogos que tém estudios filiados na
Europa, na América do Norte ¢ na China e listada em bolsa - fatores que tornam os
comunicados oficiais da empresa ainda mais delicados em termos de posicionamentos.
A ela pertencem as franquias Far Cry, Tom Clancy’s The Division e Assassin’s Creed,
dentre outras, que eventualmente tocam em temas politicos candentes e a respeito dos
quais a empresa envida todos os esforcos para afirmar que nao se trata, de forma
alguma, de declaragdo ou tomada de posicao a respeito de qualquer coisa. Um game
designer em uma empresa desse porte sabe que seu processo criativo tem certas metas a
alcancar - diretrizes que vao sendo construidas no entorno do encargo “fazer um jogo!”,
diria Baxandall (2006): precisa ter determinados graus de vendas, de retencdo de
jogadores, de retorno sobre o investimento, de cumprimento de prazos, de repercussao
positiva nas redes e nas resenhas da imprensa especializada. Em se tratando de um novo
jogo em uma franquia ja estabelecida, os cuidados devem ser redobrados.

Assim, a inser¢ao ou ndo em uma grande empresa produtora de jogos ¢ mais um
fator a conformar o espago de possiveis para o game designer. Quer se trate da criagao
de um jogo que pode vir a se tornar uma nova franquia ou da producao da sequéncia de

um universo ficcional ja consolidado, o game designer tende a ter de atender
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determinadas expectativas, para as quais, em contrapartida, costuma contar com
recursos financeiros € humanos especializados. Na comparagao entre a independéncia e
a vincula¢do ao mercado, o game designer do grande estidio se aproxima do polo
heterdbnomo, em busca do lucro, ainda que alimente e exerca certa liberdade criativa, a
depender de seu capital simbolico. Como se argumentou antes, Hideo Kojima desfruta
de tal confianga (além de ter seu proprio estudio) que pode se dar ao luxo de propor
funcionalidades e histérias peculiares em um titulo de alto nivel e grande orgamento.
Isso se deve, certamente, ao seu historico de tomadas de posi¢ao em relagdo a sua
autonomia criativa frente aos executivos da Konami, sua antiga empregadora, pela qual
criou a exitosa e cultuada franquia Metal Gear.

No polo autonomo, o criador independente tende a trabalhar com equipes
reduzidas ou até individualmente, goza de grande liberdade autoral em se tratando de
novas funcionalidades e de proposi¢ao de novos temas (tendo certa facilidade de
desenvolver um estilo préprio no uso das linguagens do videogame), porém leva como
desvantagens de ser uma “nova vanguarda” o escasso or¢amento, a falta de mao-de-obra
em quantidade adequada e o desconhecimento por parte do publico no comecgo de sua
caminhada. O cendrio dos videogames, por estar bastante conectado com os ambientes
das redes sociais, tende a ter uma facilidade para atrair rapidamente a atengdo para
novos projetos, gerando o “hype” que vai manter o interesse dos jogadores afeitos a
proposta ou ao género ao qual o novo projeto afirma pertencer. E ha histérias bastante
esclarecedoras do quanto o circuito de veiculos especializados e jogadores conectados
pode acelerar o interesse por um jogo independente que esta por vir — tanto quanto o
fendmeno diametralmente oposto, do descrédito e do desprezo voltados a uma empresa
desenvolvedora que falha em se comunicar com o publico ou mesmo em entregar um

jogo que se possa fruir sem problemas.
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O caso do titulo No Man’s Sky (2016) ¢ exemplar: anunciado como
revolucionario jogo de exploragdo espacial, foi lancado com tantos problemas que o
noticidrio a respeito dava o titulo como fracassado. Contrariando as expectativas, os
desenvolvedores seguiram fazendo melhorias mantendo praticamente dois anos em
siléncio, apds o qual buscaram fortalecer a comunicacdo com o publico, ao ponto que
conseguiram sair da situacdo de desespero e voltaram a atrair jogadores e receita, em
um movimento de inflexdo famoso (e pouco replicado) no campo dos videogames.
Considerando o encargo que escolheram, a empresa Hello Games optou por se manter
fiel ao proposto e, aparentemente, reformularam algumas diretrizes (especialmente a
que se liga a comunica¢do com o publico) de modo a reverter o mau langamento em um
ciclo de vida mais positivo. Os desenvolvedores realizaram uma tomada de posi¢ao em

prol do resgate do jogo, e, por conseguinte, da propria reputagdo dentro do campo.

Autoria e Estilo

No que se refere as marcas estilisticas, conforme a analise proposta por Bordwell
(2008), a situagdo contextual ¢ importante para aumentar a compreensao do que compoe
o estilo autoral de um game designer em uma obra especifica ou no conjunto de
trabalhos que ele desenvolveu ou com os quais colaborou. E nesse ponto que se deve
perceber o game designer ¢ a obra em analise levando em conta sua situacdo no campo
dos videogames: se vinculado a uma empresa (quanto maior € mais de elite a empresa,
mais estara pressionado pelos valores heteronomos, pela busca do lucro) ou se trabalha
de modo independente (mais proximo e livre para adotar valores autonomos, do jogo
como fonte de diversdao, meio de expressdo e de inovagao). Essa primeira filtragem
importa por determinar fortemente o acesso aos recursos financeiros, humanos e

tecnologicos necessarios para a conclusdo do projeto. Outro motivo relevante ¢ que esse
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vinculo também conforma a dimensdo do encargo que o game designer recebe ou que
impde a si mesmo e ¢ capaz, o que consequentemente influi na complexidade das
diretrizes que sao viaveis de serem estabelecidas para a solucao do projeto.

Em seguida, deve-se levar em conta que ha inimeros e diferentes géneros de
jogos digitais, cada um compartilhando certas funcionalidades com outros e
apresentando muitas peculiaridades e especificidades constantes, marcantes para
diferencid-lo dos demais. Um exemplo € o Heads Up Display (HUD), funcionalidade de
ampla presenca em jogos digitais que apresenta informacdes importantes para o
desenvolvimento do jogo em tempo real, mas que vai se distinguir tanto pelo tipo de
informacodes que exibe (velocidade de um carro, GPS, quantidade de saude, de vidas, de
muni¢ao, etc.) quanto pelo design. Importante notar que esses tipos de informacao
podem ser exibidos de diferentes formas em relacdo ao mundo do jogo: ¢ um elemento
“acima” ou “fora” do “mundo do jogo” (a tradicional barra de satde) ou se ¢ um
indicador do tipo diegético, que integra o mundo do jogo (por exemplo, o personagem
pode exibir o nivel de satide no proprio traje). Essas diferencas podem ser verificadas
também em outras funcionalidades, como a trilha sonora, a paleta de cores, temas
narrativos mais comuns, mecanicas basicas.

Tenha-se em conta ainda que certas franquias de jogos digitais se notabilizam
por empregar repetidamente algumas mecanicas especificas (os postos de controle de
Far Cry, os pontos de mapeamento e salto de Assassin’s Creed). Consideradas essas
diferencas entre géneros, cabe verificar se o game designer se especializou em um ou
mais deles, se na sua trajetoria ele realizou jogos em diferentes géneros, de modo que se
possa pesquisar € mapear quais escolhas no manejo da linguagem dos videogames
marcam o estilo autoral desse criador em uma obra em analise ou em um conjunto de

jOgos.
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Naturalmente, certas escolhas se aproximam das escolhas de um cineasta. A
visio do cenério da agdo do jogo & isométrica, algo como um plongée? E em duas
dimensdes com movimentagao livre ou um jogo de plataformas, ao estilo dos cldssicos
jogos do Super Mario? E um jogo em 3D com visdo em primeira pessoa, terceira pessoa
acima ombro, mais distante — 0 jogo permite alternar esses pontos de vista da cadmera do
jogador? Outras escolhas possiveis: tipos de iluminagdo e arquitetura (o jogo se passa
em uma cidade do velho oeste ou uma megalopole futurista?) e mesmo as sequéncias
narrativas: usar uma cutscene (um video a parte do jogo) ou fazer a animacao dos ativos
no proprio jogo para criar a mise-en-scéne?

Uma reflexdo que parece pertinente ¢ que, sendo o videogame uma forma
composta de varias outras formas, como o texto, a arte visual, a animagao, a musica € a
programacao, conforme postula Linderoth (2015), ¢ perfeitamente possivel analisar
cada forma em separado ou como parte de uma obra completa. Nesse caso, ¢ possivel
que o criador em questdo passe a ser o artista grafico ou o compositor musical de uma
obra que se notabilize no campo dos videogames. Ao se considerar uma obra em sua
totalidade, ainda que se trate de uma forma composta derivada de um trabalho criativo
coletivo, pensa-se que o game designer, como criador, condutor do processo, gestor de
equipes — ou o artesdo, no caso dos desenvolvedores independentes — deve ser figura
criativa imprescindivel na analise. Ao propor e conduzir a realizagao do produto jogo
digital, o criador ¢ o responsavel em tultima andlise pela implementagdao de solugdes
para o encargo, ainda que diretrizes importantes possam vir da alta administracao da

empresa.
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