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Estética, jogabilidade
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0S PROTOTIPOS desenvolvidos no ambito académico-militar, a partir dos

anos 1960, aos recentes dispositivos moveis e realidades estendidas, é

inegavel a releviancia que os jogos eletronicos adquiriram nas Gltimas dé-
cadas. A disseminagao de dispositivos de comunicagao digital, somada a facili-
dade em assimilar plataformas de intera¢do e inseri-las em uma rotina cotidiana
contribuiram para que os videogames se tornassem indissocidveis de fenomenos
da cultura. O vinculo entre jogadores e videogames se deve tanto ao avango de
tecnologias e mecanicas dos jogos, como também aos novos modos de coleta e
processamento de dados que, somados a sofisticagdo dos algoritmos de inteligén-
cia artificial, sio capazes de criar experiéncias customizadas.

Esse processo de engajamento acentua uma sensagao de dissolugao das
fronteiras entre o mundo jogado e o vivido. A imbricagdo entre realidades é
refor¢ada mediante a emergéncia de um novo paradigma de pensamento ¢ su-
plantada por uma assimilagio matua. Em Haraway (2021, n.p.), “o mundo ¢
um né em movimento”, “natureza” ¢ “cultura” ja nao podem ser lidas de forma
estanque, mas como provisorias e locais, que “confundem consequéncias poten-
tes com fundagoes preexistentes” (ibidem). Nesse sentido, em um modelo de
contiguidade, torna-se propicia uma aproximag¢io entre midias de massa e de-
bates acerca das novas tecnologias, questoes climaticas e avangos no campo das
ciéncias naturais. A implementa¢io de modelos de distribui¢io online reforga a
atualidade dos videogames, que “podem estar disponiveis apenas alguns meses
apos a primeira ideia. Isso os coloca numa posi¢io tinica: eles podem nos revelar
os sonhos e medos que sequer sabemos ter” (Bown, 2021, p.46).

Na tentativa de tragar um panorama critico acerca dos videogames como
um fenémeno da cultura, o presente artigo busca identificar aproximagoes e
controvérsias entre dois games — Nzer:Automata (N:A; PS4 ¢ PC, 2017; Xbox
One, 2018; Nintendo Switch, 2022) e Cruelty Squad (CS; PC, 2021) — ¢ o An-
tropoceno, entendido como uma nova Epoca geoldgica, que coloca o humano
como uma for¢a da natureza capaz de interferir nas condi¢oes de vida do plane-
ta. Com origem no campo das ciéncias naturais, o Antropoceno ¢ aqui tomado
a partir dos estudos da comunicag¢io, linguagem e cultura.
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Antropoceno, Capitaloceno: reverberagoes na cultura

Iniciado como um debate nas geociéncias, o Antropoceno desafia as nos-
sas formas de entender o mundo, “foi engendrado por noés, nos abrange, nos
extrapola — jd que atinge todo o planeta, de forma ampla — e acabou por assumir
uma dimensao impensada por nossa espécie” (Messias, 2019, p.80-1). A difusio
do termo tem inicio em 2000, com uma publicagio na Newsletter do Interna-
tional Geosphere-Biosphere Programme (IGBP), escrita em uma parceria entre
o ecologista Eugene Stoermer ¢ o Prémio Nobel de Quimica Paul Crutzen.
Segundo os autores, diante da impossibilidade de negarmos as transformagoes
em curso na biosfera, resultantes dos efeitos das agoes humanas no mundo, ¢
necessario considerar o encerramento do, entio vigente, Holoceno e o inicio de
uma nova Epoca geolégica, o “Antropoceno”.

A popularidade adquirida pelo termo nao o exime de controvérsias. No
ambito das geociéncias, a informalidade no uso do Antropoceno deriva de que
a sua constatagdo nao obedece a convengoes estratigrificas de nomeagao dos
tempos geoldgicos. Desde 2009, o Anthropocene Working Group (AWG) tra-
balha para relatar a Unido Internacional de Ciéncias Geoldgicas ¢ a Comissao
Internacional de Estratigrafia sobre a oficializa¢ao, ou nio, de uma nova época.
As principais conclusoes e recomendagoes do grupo foram compiladas em um
artigo publicado em 2017 (Zalasiewicz et al., 2017), onde orientou, por ampla
maioria, que o Antropoceno seja reconhecido como Epoca geoldgica logo apés
a segunda metade do século XX (Waters; Turner, 2022). Para além das polé-
micas cientificas, o termo extrapassa suas disciplinas de origem e reverbera na
cultura, nos estudos da comunicagao e da linguagem.

Na tentativa de assimilar suas origens e consequéncias, a perspectiva geo-
-historica do Antropoceno é questionada por meio de termos alternativos. Den-
tre as nomenclaturas propostas, o “Capitaloceno”, que tem como expoente o
geografo Jason W. Moore, emerge como uma das principais correntes. Segundo
Thomas J. Demos (2020), denominar a nova Epoca como Capitaloceno permite
“nomear o culpado” e compreender as novas condi¢oes de vida no planeta como
parte de uma série de processos complexos e interrelacionados que decorrem de
um modelo de desolagao fundado no capitalismo (Demos, 2020, p.86). Para os
adeptos da terminologia, a industrializagao massiva no inicio do século XIX é con-
sequéncia de uma mutagio socioeconomica mais ampla, iniciada no século XVI, e
que gerou o capitalismo (Moore, 2016). Sua aplicagio também propde contrapor
o induto antropocéntrico inerente ao vocabulo inicial — generalizar a “humanida-
de” como causadora das mutagoes na biostera tende a absolver os responsaveis.

Em obras audiovisuais, envolto em uma espécie de pré-trauma climatico
(Kaplan, 2016), o ser humano ¢ retratado tanto como o agente causador da
tragédia que se anuncia, como também vitima de um sistema de aniquilamento
engendrado. Questdes correlatas a degradagio da Terra — ao ponto de torni-la
inabitavel — e a faléncia de uma sociedade de consumo transpéoem um corpo de
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conceitos que orienta a indastria de entretenimento; em diferentes proporgoes,
de forma sutil ou direta, as ciéncias da natureza tornam-se afeitas a um publi-
co amplo. A ansiedade climatica, deflagrada durante a “grande aceleracao”, no
contexto do pos-Segunda Guerra Mundial, ganha for¢a diante do avan¢o de
pesquisas cientificas e da impossibilidade de refutar o desastre em curso. O An-
tropoceno reifica pressigios, amedronta e fascina — batizar uma nova época com
0 “nosso nome”, somada a tentativa de “rebelar-se” contra um sistema econo-
mico global, gera um cendrio atraente para a produgio de narrativas.

Assim como na literatura e no cinema, os videogames trazem consigo o
potencial de traduzir imaginarios ¢ desejos presentes no momento de seu de-
senvolvimento. De modo analogo, o debate politico e a insatisfa¢io com a ex-
ploragio e a degradacdo instauradas provoca uma série de jogos que versam
sobre uma implosao do capitalismo. Ao al¢ar os jogadores a posi¢ao de agente
atuante, supostamente capaz de redefinir desfechos, cria-se uma ilusao de auto-
nomia, ao tempo que ¢ fomentado um engajamento. Como colocado por Alfie
Bown (2021, p.57), “o videogame nio ¢ um texto a ser lido, mas um sonho a
ser sonhado. Como um sonho, ¢ diferentemente dos livros ¢ da televisio, um
videogame ¢ experimentado ativamente, como se cada jogador tivesse um papel
na determinagdo de seus eventos e resultados”.

Ocorre que, por vezes, esse debate ¢ limitado por diretrizes rigidas e nao
reivindica alternativas consistentes. Atualmente os games foram algados a posi-
¢ao de maior industria de entretenimento do mundo (Pacete, 2022). A estima-
tiva é que, em 2022, o mercado global de jogos gere US$ 196,8 bilhoes, um
aumento de 2,1% em relagdo ao ano anterior (Newzoo, 2022, p.19). Segundo
a Associac¢ao Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos Digitais (Abragames), a
participagdo da comitiva brasileira na GDC 2022 ( Game Developers Conference),
o maior encontro global de desenvolvedores de games, gerou 23 milhoes de
doélares em contratos para estudios no pais, resultado 27,7% maior que a meta
inicial de US$ 18 milhoes (Brito, 2022). Como efeito, para atender as expectati-
vas de seus financiadores, os videogames “de resisténcia” encaram um paradoxo
e, ndo raro, cedem as ambi¢oes de mercado, corroboram um modelo de visao
de mundo e enfatizam a inevitabilidade do capitalismo.

NieR:Automata

N:A ¢ um jogo eletronico para videogames e computadores pessoais de-
senvolvido pela PlatinumGames e distribuido pela Square Enix em 2017. Esta
na categoria de Role Playing Game (RPG) de agdo e aventura, género focado em
interpretagdo ¢ desenvolvimento de habilidades de um ou mais personagens. A
criagdo de narrativa e dire¢ao é de Yoko Taro em parceria com Hana Kikuchi e
Yoshiho Akabane. O universo concebido se expande por diferentes midias além
dos videogames — livros, quadrinhos, teatro — ¢ ndo ¢ necessario conhecé-lo por
inteiro para jogar e compreender N:A, ainda que o jogo referencie outras obras
na construg¢ao de seus ambientes.
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O titulo tem origem em Nzer (2010), um spin-off de Drakengard (2003),
onde uma doenga viral advinda de semideuses afeta a humanidade. Em Nzer,
depois de milénios dos eventos de Drakengard, duas personagens estio num
pequeno mercado de prateleiras vazias. Uma estd doente e a outra se esforga
para protegé-las de sombras humanas que vagam pelo mundo. A tela escurece.
O tempo avanga milhares de anos. Deparamos com as duas personagens pre-
servadas, inclusive na doenga, mas agora habitam um vilarejo feudal. Em uma
perspectiva de continuidade historica, o avango das tecnologias e alteragcdes nos
modos de produgao parecem extirpar um suposto equilibrio, como que um “de-
clinio do paraiso pastoral ao deserto pos-capitalista estéril” (Bown, 2021, p.42).
A nostalgia desponta como “mecanismo de defesa numa época de ritmos de vida
acelerados e convulsoes historicas” (Boym, 2001, p.xiv). Ao final da jornada,
descobre-se que a humanidade sucumbiu ao virus e que o ambiente que tivemos
acesso ¢ parte de um projeto que obteve éxito na separagdo de alma e corpo,
onde sombras humanas estendem suas vidas mediante androides replicantes.

N:A se passa apos um novo salto de milhares de anos. Sao apresenta-
das duas novas personagens androides, que pertencem a organizagao militar
YoRHa: 2B, protagonista na histéria inicial, um modelo de batalha, ¢ 9S, de
reconhecimento de territério. Os humanos nao sucumbiram totalmente ao virus
das divindades, habitam a Lua a espera de que a Terra seja limpa pelos androi-
des de YoRHa, que tem como lema “Gléria a humanidade!” A exaltagao de um
nacionalismo nostalgico flerta com politicas de populismo. Sob tal cendrio, cabe
ao jogador enfrentar os seres intrusos, recuperar o planeta e defender uma hu-
manidade que ainda remanesce.

Ha duas proibi¢oes para os androides: ndo sio permitidas visio e emogio.
Supode-se que eles sejam seres sencientes, capazes de unir sentimento e conscién-
cia, sem necessariamente incluir a autoconsciéncia (Santaella, 2015, p.26). Ha
ainda uma terceira proibi¢do oculta: ndo é permitida a sapiéncia. Mesmo com
os olhos vendados e emogodes contidas, 2B quer saber, em siléncio, o qudo belo
¢ o mundo. Na narrativa, o resgate de uma harmonia, outrora vigente, é posto
como a tnica alternativa ao colapso. E assim que o jogador inicia sua jornada
através de onze cendarios dispostos num mapa tridimensional; com foco no An-
tropoceno, descreveremos brevemente nove deles.

O (1) bunker ¢ o centro de operagdes da organizagao militar YoRHa, um
abrigo na 6rbita terrestre para os androides que tém como missdo limpar a su-
perficie do planeta das maquinas corrompidas. Eles ndo se consideram maquinas
pois sdo feitos a imagem e semelhan¢a dos humanos. Todo o sistema informa-
cional ¢ independente do planeta ja que as maquinas foram corrompidas por um
“virus loégico”. Chamar de bunker uma estrutura flutuante pode soar estranho a
primeira vista. Entretanto, se fora da Terra é o tnico refagio seguro, prote¢io,
isolamento ¢ escuridio ndo estio, como outrora, abaixo do solo, ¢ sim além da
atmosfera.
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A (2) fabrica abandonada ¢ a primeira localidade a que o jogador tem aces-
so na superficie terrestre. No mundo antigo dos humanos, milhares de trabalha-
dores eram empregados aqui. Embora o capitalismo nio seja diretamente taxado
como responsavel pela paisagem de destrui¢aio que emoldura o jogo, algumas
inser¢oes sdo, evidentemente, referéncias ao sistema econdmico. As estruturas
metalicas, corroidas pela a¢ao do tempo, continuam operantes num fluxo conti-
nuo e sem propoésito aparente. A edificagdo se impode as personagens nas grandes
dimensoes do ambiente e de seus apetrechos (roldanas, engrenagens, esteiras,
escadas e elevadores). O jogador, entdo, depara com Marx e Engels, duas gran-
des formas de vida maquinica, semelhantes a plataformas petroliferas, que devem
ser combatidas pelo jogador. Batizadas com nomes que remetem aos autores de
O Manifesto Comunista, Karl Marx e Friedrich Engels, publicado em 1848, as
criaturas parecem guardar a area da fabrica e sua linha de produ¢ao. As mengoes
a Karl Marx e Friedrich Engels, que figuram no imaginario sociopolitico, ¢ a
mecanismos industriais de extragio e produgio refor¢am o vinculo entre a paisa-
gem de extingdo, digna de uma nova Epoca geolégica, ¢ um sistema capitalista
de exploragdo financeira e social da forga de trabalho e do sistema planetario.

Fonte: Disponivel em: <press.na.square-enix.com/NieR-Automata>. Acesso em: 12 out. 2022.

Figura 1 — Imagem de divulgagdo com 2B e 9S em vista parcial das ruinas da cidade.

As (3) ruinas da cidade sao o centro do mapa. Por meio delas, o jogador
tem acesso aos esqueletos da humanidade: altos edificios e grandes viadutos em
pedagos, envolvidos por plantas e raizes. O projeto moderno para as grandes
cidades funcionou como um centro do ordenamento espacial privado estabe-
lecido no final do século XVIII. As ruinas referenciam materializa¢ao, ascensio
e queda do processo civilizatorio, por sua vez conduzido por um pensamento
social e economico dominante:

ESTUDOS AVANCADOS 38 (110), 2024 55



[...] com a emergéncia gradual de uma consistente burguesia, na Inglater-

ra ¢ também em outros paises europeus, modifica-se todo um sistema de

valores relativos a moradia ¢ a cidade. A domesticidade comega a assumir

uma importincia cada vez maior, por trés ordens de motivos: a pressdo dos
movimentos evangélicos, para 0s quais a casa se torna um microcosmo,
nucleo de uma sociedade ideal oposta a0 mundo externo; os progressos
tecnoldgicos e sanitirios, com a consequente diminui¢io da mortalidade
infantil ¢ a maior preseng¢a de jovens nas familias; o afastamento, por fim,
da familia e da casa das atividades profissionais ou empregaticias das novas
geragoes. O mundo burgués se separa em dois: em uma espécie de lado ex-
terno o mundo do trabalho ¢ a cidade, ¢ no lado interno o mundo da casa

¢ da familia. (Secchi, 2019, p.51)

No (4) acampamento de resisténcia androide retinem-se personagens nio
jogaveis (non-player characters, NPCs) cuja fungao € apresentar novos objetivos
¢ melhoramentos de habilidades. Este pequeno espago de prote¢io, convivéncia
e familiaridade estd em meio as ruinas e tem carater provisorio, 0s equipamentos
dispostos ali sao protegidos por lonas esticadas.

A (5) area do deserto ¢ uma paisagem engolida pela areia. Um tubo co-
lapsado, resquicio de infraestrutura urbana, direciona o jogador a conjuntos
habitacionais de suburbios. Os androides conversam sobre apartamentos, acham
graga, mas percebem que falta algo. Projetados para as necessidades humanas,
vé-se carcagas de veiculos sem motorista, balangos sem criangas ¢ semaforos apa-
gados. 2B e 9§ atravessam um fosso com esqueletos de androides e observam
um grupo de maquinas procurando emular comportamentos ¢ habitos huma-
nos, ainda que nao conhec¢am suas finalidades originais.

Apos batalha com Hegel (outra plataforma petrolifera semelhante a Marx
¢ Engels) e o colapso de parte das ruinas da cidade, o sistema de esgotos da
cidade tornou-se acessivel e, pelo subterraneo, chega-se ao (6) parque de diver-
soes abandonado. O complexo de brinquedos em escombros, cujo sentido ori-
ginal parece esvaido, ¢ ocupado por maquinas procurando compreender ideias
humanas de diversao, felicidade e espeticulo. No final do percurso, abaixo do
castelo encantado, estd o teatro habitado por Simone (inspirada em Simone de
Beauvoir), uma maquina inimiga ¢ hostil que entoa: “Me faga bela!”, enquanto
adorna-se por cadaveres de androides.

Concluido o embate com Simone, uma maquina pacifista nos conduz a
(7) vila de Pascal. Desconectada do servidor corrompido das maquinas, a perso-
nagem Pascal ¢ a interlocutora da Vila. Outro habitante notavel ¢ Jean-Paul (em
referéncia ao filosofo existencialista Jean-Paul Sartre). O vilarejo, periférico ao
parque de diversoes, ¢ o tinico em todo o jogo que tem construgoes singulares,
sdo espagos privados que cabem apenas uma maquina em pé ou uma familia de
maquinas. As construgoes tém por caracteristica fundamental a utilizagao de di-
versos tipos de materiais ¢ funcionam para manter uma maquina, ou um grupo,
em estado de pausa.
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O (8) reino florestal é formado por ruinas de um castelo de pedras em
meio a uma floresta. Para entrar no castelo, é necessirio combater hordas de
suditos-maquina que bradam: “Salve o rei!” Ao chegarmos na sala do rei, vemos
um rei bebé maquina; o propésito do reino ¢é proteger o rei a cada ciclo que se
encerra com a sua morte. Para acessar o reino, 2B e 9S passam por ruinas de
um shopping center e conversam sobre o propésito da construc¢ao. As duas riem
curiosas com o que significaria “comprar”, sem resposta.

Por fim, a area beira-mar (9) cidade inundada ¢ acessivel por meio da cra-
tera aberta nas ruinas da cidade. Ha edificios de veraneio submersos e autopistas
despedagadas; a 4gua do mar subiu lentamente e corroeu as construgoes.

Descrevendo ambientes computacionais concebidos pela diregdo de arte do
jogo, estabelecemos entre N:A e o tema do Antropoceno uma relagdo de modelos
de habitagdes humanas sublinhadas por meio da narrativa. Tais habita¢oes foram
possiveis em determinado momento porque as cidades s3o habitagdes historicas
submetidas aos nossos projetos. Como nos lembra Leonardo Benevolo (1997,
p.9), elas nem sempre existiram, “tiveram inicio num dado momento da evolugao
social e podem acabar, ou ser radicalmente transformadas num dado momento”,
como nos parece o caso desse mundo dinamizado por criatividade humana, ob-
servado pela visao eletronica celestial dos satélites artificiais ¢ dimensionado pela
captagdo e transmissao de imagens. Combinadas, tecnologias permitem que 0s
aspectos sociocomunicativos sejam estendidos para alcangar a “digitalizacao das
territorialidades, dos ecossistemas e de suas populagdes” conforme apontou Mas-
simo Di Felice (2009, p.12) e, assim, abranger dimensoes de habita¢io por meio
de sensores que capturam movimentos, nao s6 de nossos corpos, mas também de
microscopicas particulas no ar, como € o caso das protagonistas de N:A.

Como acontece no jogo, o processo narrativo se confunde com o processo
histérico. Na histéria e na narrativa buscamos uma referéncia, um modelo que
nos permita defender a posi¢io da humanidade. Uma das discussdes propostas
por N:A é a de que, diante de um colapso no planeta e do potencial fim dos
seres biologicos humanos — mas nio da humanidade —, criaturas se tornaram
criadoras. Durante o jogo somos impelidos a pensar em imitagao, assim como os
bebés imitam seus pais. Entretanto, essa repeti¢ao de processos ocorre nas ruinas
do modelo humano; o mundo estd posto, entdo o ser experiencia algo que estd
ao redor — nesse caso, materialidade e significados residuais de uma civiliza¢io
anterior. Além de lidar com o conflito primordial que ¢ a corrup¢io do programa
humano por meio de um virus, depois, os criadores do virus também sucumbem.
Com ambos os criadores exterminados, as miquinas estdo soltas, sem propoésito
evidente, no mundo. Ao chegarem, os androides deparam com diversas tentati-
vas de organizag¢io social das maquinas: umas continuam a lutar, outras procura-
ram criar, como ja dito, com base em modelos humanos, ainda que os humanos,
no jogo, tenham fracassado em seus projetos. Projeto e progresso humano foram
sinonimos de fracasso e a programag¢ido da maquina segue um sc7zpt. A ruptura
desse ciclo s6 acontece quando ha morte.
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Cruelty Squad

CS ¢ um videogame single-player de tiro em primeira pessoa (first person
shooter, FPS) com elementos taticos, furtivos e de plataforma desenvolvido e
publicado em 2021 pelo esttdio independente finlandés Consumer Softproducts
sob a direc¢do do ilustrador, cartunista e artista multimidia Ville Kallio. Produzi-
do na Godot Engine, o jogo esta disponivel para Microsoft Windows. No papel
de um protagonista silencioso ¢ sem nome convidado a trabalhar na empresa de
“assassinatos como servico” Cruelty Squad, o jogador deve matar NPCs previa-
mente determinados ao longo de 19 missdes,/mapas no estilo sandbox, com alto
grau de liberdade para completar os desafios. O ciclo de jogabilidade e feedback,
projetado para manter o engajamento, define-se em: acessar uma nova drea,
explord-la e coletar recursos em sucessivas tentativas, aperfei¢oar equipamentos,
cumprir o objetivo e recomegar em outra drea. Os cendrios escondem segredos
que tornam o progresso menos linear ¢ podem incentivar o jogador a revisitar
fases e ser recompensado com recursos, itens, missdes bonus e trechos da histo-
ria; inclusive, itens descobertos em uma fase podem ajudar a resolver enigmas
em outras.

Nao se sabe muito sobre passado ou presente do protagonista além do
fato de que foi dispensado da “SEC Death Unit”; apesar de ndo oferecer mais
detalhes sobre esta organiza¢do, a narrativa deixa implicito que o protagonista
tem familiaridade e prazer com trabalhos violentos. Executivos estio dispos-
tos a pagar pelos servigos violentos do protagonista desde que ele se submeta
ao discurso institucional. O menu principal oferece opg¢odes para selecionar e
gerenciar armas, recursos financeiros e modificadores de mobilidade e de defe-
sa que, alterando a jogabilidade, podem ajudar a completar tarefas ou mesmo
apresentar desafios extras. Nesse menu, a medida em que as fases sio desblo-
queadas, o jogador recebe de seu contratante (frequentemente referido como
“o manipulador”) um J&riefing informal da missao em forma de um mondlogo
em texto. Entre trai¢des, vinganga, insultos, provocagdes, palavroes e cinismo,
a figura deformada, misto de humano, porco e blob, revela sem pudor motiva-
¢oes corruptas e sadicas de grandes conglomerados financeiros. O desvelar do
mundo e da histéria se da principalmente nas falas do manipulador, em nomes
¢ descri¢oes de cada item ou fase e nas intera¢des com NPCs — tanto os alvos
quanto civis neutros.

Visuais, usabilidade e sonoriza¢ao de CS§ desviam de expectativas e con-
vengoes vigentes na induastria dos videogames. Ambientes e personagens siao
constituidos por cores e texturas psicodélicas e poligonos de baixa resolugao; na
trilha musical e nos efeitos sonoros, sons guturais, compressao excessiva, ruido e
cacofonia formam melodias esparsas, de ritmo fragmentado; a jogabilidade n3o
respeita padroes usados na maioria dos FPSs; as informagdes nos menus ¢ na
heads-up display (HUD) sao precarias e exibidas em icones e tipografias pouco
legiveis, a navega¢ao niao ¢ autoexplicativa ou intuitiva. Os resultados sao, em
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geral, ambientes e interfaces confusos, desconfortiveis ¢ com elementos inquie-
tantes de sangue e visceras. Partindo dessa experi¢ncia pouco familiar, imersao
e envolvimento com o jogo passam pela adaptac¢ao do jogador a elementos pro-
positalmente repugnantes, representativos da decadéncia material, ética e psico-
légica do discurso de CS.

: e . N
Fonte: Disponivel em: <igdb.com/games/cruelty-squad /presskit>. Acesso em: 12 out. 2022.

Figura 2 — Imagem de divulgagio representando o interior de um edificio empre-
sarial em CS.

Ha inimigos humanoides, blindados, ndio humanos (de zumbis e bioes-
cravos) e chefes (incluindo uma representag¢io da criatura arconte Abraxas, ser
mistico relacionado ao gnosticismo). Design, comportamento e posicionamen-
to dos inimigos, além de proporem diferentes graus de desafio mecanico e estra-
tégico, estabelecem temas para o desenvolvimento da narrativa.

Para lidar com inimigos e mapas, as habilidades do jogador podem ser mo-
dificadas utilizando vestimentas e implantes biotecnologicos na cabega, peito,
bragos e pernas do personagem. O protagonista compra implantes e altera seu
corpo com tecnologias conforme as necessidades do trabalho a ser executado.
Uma das maneiras de se conseguir recursos para adquirir os implantes é coletar
orgaos dos NPCs mortos e vendé-los em uma bolsa de valores na qual se nego-
ciam cérebros psicoticos, intestinos putridos, pancreas avangados, entre outros a
preco dindmico. Ha também um mercado de agdes convencional com empresas
ficticias, e que inclui a propria desenvolvedora do jogo, e um sistema de aqui-
si¢do e venda de peixes. Acessivel a qualquer momento, a dindmica de merca-
do financeiro funciona como um metajogo. Referéncias irdnicas ao vocabulario
financeiro e corporativo em descrigdes ¢ nomenclaturas — e.g. arquidemoOnia
corporativa, olhos do insight corporativo ¢ moedas biol6gicas — revestem o uni-
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verso do jogo de tons satiricos e distopicos. Diferentemente de outros jogos em
que o objetivo também ¢ matar alvos especificos, nao ha puni¢ao por assassinar
civis. Pelo contrario, o canibalismo ¢ uma mecanica de jogo, cadaveres e 6rgios
podem ser usados como fonte de satde e dinheiro, se o jogador desejar.

Entre os alvos a serem assassinados estio executivos, empresarios, investi-
dores anarcocapitalistas, politicos, policiais, lideres de cultos, membros da elite
¢ mesmo o senhorio do protagonista. Os cenarios, repletos de passagens secre-
tas, armadilhas e rotas variadas de invasdo, incluem condominio de mansoes,
shopping center, cruzeiro, cassino, estagao de esqui, festa, escritério, delegacia,
pantano e até escapar de uma emboscada no paupérrimo apartamento do pro-
tagonista. No mundo em miséria de CS, as decorag¢des luxuosas sio despropo-
sitadas, agressivas e ridiculas em igual medida. A exploragao pode conduzir as
“entranhas” de um lugar a primeira vista comum; os niveis Androgen Assanlt
e Miner’s Miracle, por exemplo, escondem salas com paredes que, em vez de
concreto ou marmore, sdo texturizadas com carne pulsante, representativa de
experimentos biologicos ali realizados. Outras superficies tém texturas de pele
e rostos em uma “combinag¢do de elementos grotescos goticos e [d]a maneira
como quase tudo tem um rosto nos jogos do [Super| Mario” (Kallio, 2021).

Ruido, visualidade glitch e metalinguagem estdo incorporados a estética,
jogabilidade e design de niveis em CS. Ha assets e texturas sobrepostos e¢/ou
com baixa resolug¢io, além de itens e filtros que, quando equipados, expandem
¢ mesmo dificultam a mobilidade e a visualizagio. O padrao de explora¢io dos
cendrios muda conforme as habilidades implantadas a ponto de, sem muita di-
ficuldade, permitir que o jogador acesse ambientes externos aos tradicionais e
diegéticos, algo que jogos com maior pretensao realistica geralmente procuram
impedir e esconder. O jogo parece oferecer insumos para que seus proprios li-
mites narrativos ¢ de interagao sejam testados, o que, na percep¢ao do jogador,
deve diluir fronteiras entre um suposto mau funcionamento ¢ o funcionamento
planejado; a diferencia¢ao entre um defeito e o comportamento programado no
jogo nao ¢ 6bvia. Usando os itens apropriados, é, por exemplo, possivel langar-
-se para além das paredes do cendrio e cair em um pogo sem fim, tipico dos
softwares de modelagem em 3D. Em certa medida, apropriando-se do glitch
como fundamento estético, CS§ evidencia e discorre sobre controle e falibilidade
de seus proprios mecanismos operacionais.

Em etapas mais avangadas do jogo ha niveis que nao referenciam dire-
tamente lugares cotidianos, mas planos sobrenaturais (e.g. Archon Grid e Da-
rkworld) e mentais (Trauma Loop); nessas fases, os briefings apresentados sao
menos literais e sugerem, em metaforas e quebra da quarta parede, altera¢oes da
percepgdo, perturbagio da consciéncia, ascensdo divina e fusio entre mercado
financeiro e corpo biolbgico.

Ironica e paradoxalmente, CS trata precariza¢io ¢ puni¢io como recom-
pensas, tal qual o capitalismo representado e criticado no jogo. “A tnica pessoa
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a ser punida € o jogador. O universo do jogo ¢ baseado em mitologia gnostica.
Qualquer puni¢io percebida ¢ uma coincidéncia e decorre da natureza funda-
mentalmente imperfeita ou corrupta do mundo, isolada da luz divina de Deus”
(Kallio, 2021). Habitando de forma violenta, profana, gananciosa ¢ traumatica
uma sociedade distopica, o protagonista gradualmente transfigura-se, juntamen-
te com a ambientagio, em um pesadelo absurdo, nos limites da compreensao,
hibrido de carne, tecnologia e misticismo financeirizados pelas corporagoes e
pelo mercado especulativo. Ndo hd um desfecho denotativo ou literal para a nar-
rativa, CS possui trés finais similarmente abstratos e cripticos exibidos de acordo
com os critérios atendidos e os niveis finalizados pelo jogador.

Em suas tematicas e linguagem, CS dialoga com estilos e subgéneros da
literatura, do cinema e dos videogames. Derivado do cyberpunk, o biopunk ¢
um subgénero da fic¢do cientifica com foco nas implica¢des da biologia sintética
¢ da biotecnologia sobre organismos, culturas ¢ sociedades humanas. O horror
corporal ¢ um subgénero do cinema de terror cujo mote ¢ exibir violagoes grafi-
ca e psicologicamente chocantes de organismos vivos, tais como mutagdes, mu-
tilagio, zumbificagdo e doengas. O boomer shooter ¢ um subgénero de jogos de
tiro que referencia, em seus graficos, temdticas ¢ /ou mecénicas, FPSs publicados
na década de 1990 como Wolfenstein 3D (1992), Doom (1993) ¢ Duke Nukem
3D (1996). Interpretando essas influéncias em uma narrativa anti-heroica, C§
relé sistemas de imagens do passado para refletir sobre habitos, identidades e
perspectivas pessimistas que esses imaginarios ajudaram a nutrir.

Ainda que CS seja o primeiro jogo desenvolvido por Kallio, o artista vem
produzindo obras alinhadas as mesmas motivagdo ¢ abordagem criticas; por
exemplo, em entrevista sobre o curta-metragem GOREPLEX do ano de 2017}
que discute utopias econdmicas e biologicas em diferentes sistemas sociopoliti-
cos, Kallio afirma que

O transhumanismo como ocultismo ¢ uma 6tima maneira de colocar a
questdo, eu acho. A parte ocultista vem de uma sensagao geral de deses-
peranga semeada pela falta de crenca em qualquer tipo de agéncia politica
ou pessoal, onde a tinica coisa a que se pode recorrer ¢ a realiza¢do de ritos
ocultos em uma tentativa final de controlar a histéria. Eu tinha pensado
muito sobre o conceito de inteligéncia de enxame [hivemind] e como es-
tamos constantemente nos aproximando cada vez mais de nos tornarmos
um, a medida que a tecnologia de comunicag¢do se torna mais rapida e
pervasiva. Pensei que uma boa maneira de visualizar isto seria imaginar a
espécie humana se fundindo em uma enorme biomassa, onde a tecnologia
de comunicagdo ¢ substituida por conexoes nervosas diretas entre cérebros,
consciéncia existente em uma espécie de bio-simula¢do fluida. (Kalio; Go-
replex, 2018)

Suas técnicas e poética incluem reprocessar ¢ aplicar ruido e distor¢do em
bibliotecas audiovisuais encontradas, recombinando-as com modelagem 3D ru-
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dimentar e nio realistica, cores e texturas artificialmente saturadas e tipografia
beirando a ilegibilidade. Nas palavras do desenvolvedor, o jogo “tem um tema
de mutagio e fluidez geral da biologia, onde as coisas se misturam e os limites
sdo cruzados. A Terra ¢ mais uma entidade viva, capaz de consumo e metabo-
lismo” (Kallio, 2021). Dissolvendo fronteiras biologia—tecnologia e real-simu-
la¢do, CS, em didlogo com subgéneros de horror e distopia e com o acervo de
Kallio, deve compor uma cosmogonia para o Capitaloceno em um palimpsesto
de mitologias pagas, bioengenharia e cultura pop plasmados em corporativismo,
punitivismo € sarcasmo.

Ambienta¢io em antropos e capital

A comunidade de jogadores, em tempo de redes sociais, se retine em fo-
runs para discutir davidas e leituras sobre os multiplos finais de N:A ¢ CS. Ha
influéncia cultural de ambos, para além do compartilhamento de dicas: ha pro-
dugido de outras séries de contetidos que vao desde memes até fanarts sobre os
jogos. Nesse tipo de midia de consumo individual ¢ preciso produzir e permi-
tir que o conteudo cresc¢a entre os individuos. Entretanto, sublinhamos que,
mesmo diante de uma possivel interagdo que os videogames promovem como
discurso através do controle, sempre estaremos submetidos ao script, a progra-
magio do jogo eletronico. A intencionalidade ¢ sempre humana, e nestes casos
¢ de Yoko Taro e Ville Kallio.

Além da diferenga significativa de mercado, sendo N:A um jogo mul-
tiplataforma ¢ CS um jogo independente desenvolvido apenas para computa-
dores pessoais, a maneira como estes jogos escolhem para narrar os eventos
sdo completamente distintos. Enquanto N:A apostou num posicionamento de
cdmera em terceira pessoa privilegiando grandes angulos de visio do ambiente
e reduzindo o tamanho das personagens diante dele, CS trouxe uma camera em
primeira pessoa, onde a personagem anonima serd vocé, o espectador daquele
universo mais préoximo dos olhos que podem perceber os detalhes graficos de
estética grotesca. Ainda que, graficamente, os jogos tenham poucas semelhangas
em virtude do posicionamento de cdmera, ambos trazem mais do presente do
que o futuro escatoldgico.

Os dois jogos partem de universos ficcionais de discurso prévio, os am-
bientes em tela compartilham similaridades ao representar locais de compra,
de trabalho, de lazer, entre outros que denotam as severas criticas a maneira
como os meios de produgio operam, afetam e corrompem as relagdes humanas,
incluindo o meio ambiente. Se o Antropoceno marcou uma conscientiza¢io
sobre a crise energética do planeta, esses dois jogos pretendem representar os
desdobramentos de agoes humanas por meio de uma série de apetrechos criados
por noés, de androides salvadores até parafernalias ligadas ao préprio corpo. O
resultado nos dois casos ¢ morte. Sejam as mais variadas cisoes de ideais, com
dire¢ao de arte realistica em N:A; seja a propria carne exposta com diregdo de
arte psicodélica, gore, em CS.
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N:A discute a humanizagdo para além da biologia ao apresentar contextos
em que a tecnologia, na inteligéncia artificial de androides e robos, possibilita e
medeia a recupera¢io e¢ o desenvolvimento de ideias e produgdes humanas no
plano coletivo: pensamentos (e.g. tradigoes filosoficas) e invengoes (industrias
de armas ou parques de diversao) humanas sao ocupados e reinterpretados pelos
seres que habitam a Terra. Em CS§ a tecnologia é vetor e interface para a desu-
manizagio dos organismos, submetendo-os cada vez mais aos experimentos ¢
interesses de um capitalismo corporativista e autoritario caricaturalmente insen-
sivel e agressivo.

Ao explorar cultura e resquicios da humanidade, a inteligéncia tecnologica
em N:A aprende a reproduzir e expandir diferentes tons e nuances da vida psico-
logica e emocional humana, incluindo, por exemplo, diversio, constrangimen-
to, obstina¢io, trai¢ao, vinganga e altruismo. Por outro lado, a emotividade em
CSaparece anestesiada e achatada em ciclos naturalizados de hipocrisia, cinismo,
egoismo, opressio, frustra¢io, autoengano, indiferenga, impoténcia ¢ depres-
s30. As missoes e os sensos de pertencimento e de coletividade dos protagonistas
em N:A alteram-se conforme surgem aliangas entre androides e maquinas. Dife-
rentemente, as missoes em CS apresentam o sistema de natureza corruptora do
humano e mergulha em suas engrenagens sem qualquer pretensiao de alterd-lo;
narrativamente, o nucleo dos objetivos em CS inclui sustentar alguma esperan-
¢a de enriquecer trabalhando para um mecanismo abusador que desvaloriza o
protagonista.

Ambos os jogos representam um processo de luto e negociagdo constantes
a que temos acesso pelo ponto de vista das personagens. No caso de N:A, tudo
o que era conhecido deixou de existir: a superioridade em relagao as maquinas;
os seres humanos glorificados; os seres que mataram os humanos; a inteligéncia
artificial de controle das maquinas. Com o Bunker destruido nido hd para onde
retornar. Amarras rompidas, desde quando os criadores se foram e temos ciéncia
disso, os androides atravessam a fantasia ¢ tomam uma nova dire¢do como cria-
dores do destino, ndo mais como criaturas de um destino inevitavel, com uma
vida semelhante a bioldgica, que desafia a morte, ja que nao ha como transferir
suas memorias. Ja em CS, em um dos finais, o protagonista mata Malice, a
representante do estado das coisas, o que denota a perenidade do sistema e o
baixo valor da vida. Ao agirmos, rompemos com o ciclo de sucessivas ressurrei-
¢oes de Malice. Em ambos os jogos, o porvir sera preenchido por cada jogador.
Ainda que ambos transparegam uma ideia de pessimismo ao relacionarmos os
eventos em tela com o mundo a nossa volta — que, através de uma série de
metaforas, traz uma critica ao sistema capitalista —, o protagonismo ¢ atribuido
ao jogador, para o bem ou para o mal. A morte, ou o ato de matar, em ambos
os casos sugere romper com uma condi¢do de submissio que nos colocamos
diante do sistema e, a0 mesmo tempo, assumirmos o protagonismo numa tela
a preencher.
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Nota
1 Disponivel em: vimeo.com/207370161. Acesso em: 10 fev. 2022.
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REsuMO — Este artigo explora interfaces entre os videogames Nier:Automata (PS4 ¢
PC, 2017; Xbox One, 2018 e Nintendo Switch, 2022) e Cruelty Squad (PC, 2021),
mapeando suas leituras e discursos sob a perspectiva do Antropoceno. Como termo
principiado no campo das ciéncias naturais, que coloca a humanidade como protagonis-
ta de mais uma for¢a da natureza capaz de interferir nas condi¢oes de vida do planeta,
o Antropoceno tem se difundido para as mais diversas areas reerguendo controvérsias
acerca das fronteiras ¢ limites do humano diante do colapso planetirio-civilizacional
que nos acomete. As linhas-guias propostas para a analise das narrativas e das ambienta-
¢oes dos jogos sdo estéticas, jogabilidade e sociabilidade. Mediante imersio, premissas
e cendrios criticos propostos, os jogos relacionam os impactos ambientais, perspectivas
distopicas para o futuro da espécie humana — alguns dos desafios epistemolédgicos, éticos
e identitirios do Antropoceno.

PALAVRAS-CHAVE: Videogames, Nier:Automata, Cruelty Squad, Antropoceno, Capitalo-
ceno, Game studies.

AssTRACT — This paper explores dialogues between the video games Nier:Automata
(PS4 and PC, 2017; Xbox One, 2018) and Cruelty Squad (PC, 2021), mapping their
discourses from the perspective of the Anthropocene. As a term originally from natural
sciences, positing mankind activity as the protagonist of yet another force of nature ca-
pable of interfering on Earth’s living conditions, the Anthropocene has spread to a wide
range of areas bringing light to controversies about human boundaries and limits facing
planetary and civilizational collapses. Aesthetics, gameplay, and sociability are guidelines
for the analysis of the both games narratives and ambiances. Through immersion, pre-
mises, and proposed critical scenarios, the games relate environmental impacts as well as
dystopian perspectives for the future of the human species — some of the epistemologi-
cal, ethical, and identitary challenges of the Anthropocene.

KEYWORDS: Videogames, Nier:Automatn, Cruelty Squad, Anthropocene, Capitalocene,
Game studies.
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