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RESUMO: Os games eletrdnicos (também conhecido como video games) hoje
constituem uma grande parte da industria do entretenimento, tornando-se parte
integrante da cultura contemporanea. Entendendo que os games, estabeleceram
uma forma de narrativa propria a partir de diversas midias (histéria em
quadrinhos, cinema, televisdo, entre outros) o estudo buscara analisar esta nova
midia dentro de sua perspectiva historica, atentando assim para o estudo de um
novo tipo de fonte. Para tanto sera feito uma analise (Que nao se propde em ser
uma andlise semidtica, contudo alguns de seus conceitos suportam
metodologicamente a pesquisa) dos trés primeiros games da franquia Metal
Gear iniciada em 1987, visando entender as relacdes que estes jogos
estabelecem com certas tematicas do seu contexto de producdo, como a
perspectiva de quebra do poder internacional mediante ao fim da l6gica da
bipolaridade, a construcdo de um discurso de que os Estados Unidos antes
guardido do bloco ndo comunista, agora deveria assumir um papel de guardiao
“‘mundial” (Metal Gear, 1987 e Metal Gear 2: Solid Snake); a transformacéao da
guestao do terrorismo, que nos anos 60,70 estava vinculada as lutas de grupos
por independéncia e autonomia em um determinado territorio, mas partir da
década de 1990 ganha um novo aspecto, sendo utilizado para definir uma vasta

gama de conflitos que envolvem atores néo estatais (Metal Gear Solid 1998)

PALAVRAS-CHAVE: Video games; Metal Gear; Guerra Fria; Terrorismo;



ABSTRACT: Electronic games (also known as video games) today constitute a
large part of the entertainment industry, becoming an integral part of
contemporary culture. Understanding that games have established their own
narrative form from different media (comics, cinema, television, among others)
the study will seek to analyze this new media within its historical perspective, thus
paying attention to the study of a new type font. Therefore, an analysis will be
made (which is not intended to be a semiotic analysis, however some of its
concepts methodologically support the research) of the first three games of the
Metal Gear franchise started in 1987, aiming to understand the relationships that
these games establish with certain themes. in vogue during its production
context, such as the prospect of breaking international power through the end of
the logic of bipolarity, the construction of a discourse that the United States, once
the guardian of the non-communist bloc, should now assume a guardian role “
worldwide "(Metal Gear, 1987 and Metal Gear 2: Solid Snake); the transformation
of the issue of terrorism, which in the 1960s was linked to the struggles of groups
for independence and autonomy in a given territory, but since the 1990s it gains
a new aspect, being used to define a wide range of conflicts involving non-state
actors (Metal Gear Solid 1998)
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Introducéao.

Os games eletronicos representam atualmente um importante aspecto
dentro da industria do entretenimento, como demonstram suas facanhas
econdmicas, superando o cinema que no ano de 2013 arrecadou US$ 34 bilhdes,

enquanto a industria dos games atingiu a cifra de US$ 70 bilhGes?.

Este feito econdmico é apenas uma das formas de demonstrar como que
0s games hoje constituem parte integrante da cultura contemporanea, mas que

ainda néo sé&o alvo de grandes estudos dentro da historiografia atual.

O video game esta estabelecido como midia e como fenémeno
soécio cultural. Por tras dele existe uma industria tdo rica e poderosa
guanto a do cinema e as implicacfes da sua influéncia fazem parte
do nosso dia a dia pelas midias tradicionais. Mesmo com toda essa
atencdo e poder, os videos games ainda sdo um assunto
relativamente novo nos meios académicos [...] (LUZ, 2010 pagina
18)

Por ser um fenG6meno relativamente novo, os games ainda ndo séo um
amplo campo de estudo firmemente consolidado, mas isso também nao quer
dizer que j& ndo haja certo volume de pesquisa ja realizada. A questédo € que,
nao sdo muito numerosos os trabalhos sobre o tema dentro de uma perspectiva
histdrica, e, quando séo, grande parte dos trabalhos publicados analisam apenas
0 seu desenvolvimento, fazendo uma histéria de seu surgimento, até

determinado um momento.

Os livros sobre histéria dos video games ainda apresentam um
sério problema, pelo menos no meu ponto de vista: eles ainda
fazem parte dessa macro-histéria ditadas pela forca dominante.
Sem querer parecer marxista, ou cientista social de botequim, mas
simplesmente porque nao achei outra expressao melhor para
definir dezenas de livros, em diversos idiomas, que operam sempre
sobre a logica da novidade, da versao tecnoldgica, da geracdo do
hardware, da empresa que deu certo, da que faliu, do jogo que foi
divino e do que foi vergonhoso (TAVARES, apud Luz, 2010 pagina
6)

O que o estudo pretende € entender esta nova midia como uma fonte
histérica, chamando atengdo para um novo tipo de fonte, que até o presente

momento, ndo se mostra muito bem explorada pela historiografia atual.

L http://super.abril.com.br/cultura/a-era-de-ouro-dos-games acessado no dia 01/09/2016
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A pergunta que norteia o texto € “Ao se analisar um game, que relagdes
este estabelece com seu contexto histérico? De que forma isto é expresso em
seu conteudo?” uma vez que ele também se constitui de uma forma de narrativa
e relato de época, assim como a literatura ou cinema, que ja sdo amplamente

utilizados tanto como objeto e fonte de estudo.

O historiador holandés Johan Huizinga, ao buscar entender a questao do
lidico em sua obra “Homo Ludens”, nos langa as seguintes questdes “O que é
realmente divertido no jogo? [...] Por que o jogador se deixa absorver
inteiramente pela sua paixdo?“ a qual ele mesmo ir4 responder um paragrafo
mais tarde, que este elemento tdo presente no jogo (que também pode ser
utilizado para entender o game eletronico), o divertimento, escapa de qualquer
andlise que possa ser feita.(HUIZINGA, 2014)

Entendendo o jogo como algo totalmente imaterial, pois dentro de uma
perspectiva de pensamento logica e determinista, o jogo é algo totalmente
supérfluo e dispensavel, Huizinga buscara compreender tal fendbmeno como
funcdo de cultura, “acompanhando-a e marcando-a desde as mais distantes
origens”.

O objeto do nosso estudo € o jogo como forma especifica de
atividade, como “forma significante”, como funcéo social. [...]
Procuremos considerar o jogo como fazem os préprios jogadores,
isto é, em sua significacdo primaria. Se verificarmos que o jogo se
baseia numa certa “imaginacdo” da realidade (ou seja, a
transformacdo desta em imagens), nossa preocupacao

fundamental serd, entdo de captar o valor e o significado dessas
imagens e dessa “imaginacao”. (HUIZINGA, 2014 pagina 7)

De forma semelhante, o objeto do estudo estd relacionado ao
entendimento desta “imaginagao”, no sentido de procurar nela vestigios da
temporalidade que a concebeu, entendendo que esta é transmutada em uma

narrativa no game eletrénico.

Tentando resumir quais as caracteristicas gerais que compdem o0 jogo,
este é entendido como uma atividade livre, tomada de forma consciente,
entendida como algo ndo-sério, no sentido dele ser algo externo a vida cotidiana,
podendo ser interrompido a qualquer momento; tem a capacidade de fazer com

que o jogador fique totalmente imerso a sua realidade, sendo praticada dentro
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de limites temporais e espaciais proprios, seguindo uma ordem propria,
delimitada por regras especificas; com a funcédo de uma luta por alguma coisa
(de se cumprir a meta previamente estabelecida) ou a representacéo de alguma
coisa (HUIZINGA, 2014). No game eletrdnico também se encontram as mesmas
caracteristicas, porém cabe ressaltar que com suas especificidades,
principalmente no tocante ao seu limite espacial, ja que, o0 game ocorre dentro
de um espaco virtual. Assim, se antes o0 aspecto ludico do jogo estava no interior
do campo imaginativo do jogador, agora, com a introducdo de uma interface
eletrOnica, o jogador tem a visualizacao de algo que antes era apenas imaginado.
O aspecto ludico é transformado nas mecanicas do jogo, ou seja, sua
jogabilidade, e na narrativa presente no game eletrénico. Sendo assim, o0 game

eletrébnico também passa a constituir uma forma de linguagem.

A potencialidade dos games para o historiador pode ser observada em
varios titulos. O exemplo mais notavel que pode ser citado seria a franquia
Assassin’s Creed, desenvolvida pela Ubisoft. A franquia ja percorreu varios
periodos histéricos, desde a antiguidade (Assassin’s Creed Origins e Odssey)
até o periodo da revolucéo industrial no século XIX (Syndicate), passando pelo
renascimento (Assasins’ Creed IlI, Brotherhood e Revelations), Revolucéo
Francesa (Unity) e até mesmo pelo contexto da pirataria (Black Flag). Os games
Red Dead Redemption 1 e 2 trabalham com a temética da expansdo americana
rumo ao oeste no século XIX; Valiant Hearts ira retratar a primeira guerra
mundial. Embora a lista seja mais longa, estes games sao alguns exemplos de
jogos que se destacam por ter um roteiro histérico; que além de serem
reconstrucdes de determinados contextos, também podem ser utilizados como

ferramentas didaticas no ensino de histéria.

O estudo se concentra na narrativa construida nos trés primeiros games
da Franquia Metal Gear, iniciada no ano de 1987, desenvolvida por Hideo
Kojima. Escolhido esta série pois, o seu primeiro titulo, é considerado como
game que iniciou um novo género, o stealth, em que o jogador deve fazer com
gue o personagem aja de maneira furtiva, evitando ser detectado pelos inimigos,
utilizando o combate apenas como Uultimo recurso, e por possuir um enredo
cinematografico, que continha grande nimero de dialogos, o que ndo era comum

ao género de games de acao da época, enredo este que conforme langamento


https://www.google.com.br/search?q=stealth&spell=1&sa=X&ved=0ahUKEwito8rtt-7OAhUMDpAKHfK1AxIQvwUIGygA
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dos proximos games foi ficando cada vez mais complexo e com mais aspectos

a serem explorados.

Os games s6 obtiveram uma grande difusédo a partir da década de 1970,
quando em 1971 foi lancado a primeira maquina arcade operada por moedas,
criada por Nolan Bushnell (no Brasil também conhecido como fliperama) com o
game chamado Computer Space (este que foi adaptacdo do Spacewar!). Um
ano depois, foi lancado o que seria o primeiro console chamado Odyssey, pela
empresa Magnavox. Neste mesmo ano também foi langcado o arcade PONG,
primeiro grande sucesso dos games. Assim, o Odyssey € considerado como o
marco inicial para o conceito de video game atual pois seu criador, Ralph Baer
deu “forma de produto de mercado a sua criagéo e criou o conceito e video game
como midia de entretenimento em sala na sala de estar” (Luz, 2010, pagina 23)
e Kent, autor do livro “The Ultimate History of Video Games” considera Nolan

Bushnell como o pai da “industria” de games.

Mesmo tendo em vista que se trata de um contexto histérico em que o
desenvolvimento de um game estava diretamente relacionado com uma
plataforma especifica esta questdo nao ser4d amplamente discutida, ou seja, 0
destague ndo esta na plataforma em que o jogo se encontra, seja ela através de
consoles (estabelecidos com o Odissey, em que o jogador interage através que
de um joystick que esta conectado ao um aparelho e os resultados disso serdo
mostrados em um aparelho televisor), computador, arcades, ou até mesmo de
um osciloscopio, ja que todos tém em comum o fato de tornar-se um jogo

interativo por meio de um video.

O destaque estd na narrativa que ele pode carregar e nas questbes
estéticas que ele pode trazer como solugdo para alguma limitacdo tecnoldgica,
sendo assim sera utilizado a terminagdo game eletrénico de forma a abranger
todos estes campos, ndao buscando definir o marco inicial de sua criagdo, mas
observar como se deu este processo, uma vez que ele esta diretamente
relacionado com estruturacdo de uma nova midia, portanto de uma nova forma

de narrativa.
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Metal Gear foi desenvolvido por Hideo Kojima, nascido em Tokyo em
1963, mas mudou-se aos trés anos de idade para Kobe, onde passara grande
parte da sua infancia e juventude. Desde cedo, Kojima fora um grande
apreciador do cinema: “Quando eu era um bebé, eu era forgcado pelos pais a
assistir filmes antes mesmo de saber quem eu era” (dito em entrevista no
programa ICONS, em 2002).

Enquanto estudava economia na faculdade, o designer conhece e se
torna fa de video games, mais precisamente o Famicon, que tinha sido lancado
pela Nintendo no ano de 1984. Nesta plataforma que ele conheceu o jogo Super
Mario Bros, game que “mudaria a sua vida”. (ICONS, 2002)

“Até entao (langamento de Mario) eu tinha o entendimento
de que filmes e games eram duas entidades totalmente separadas,

mas entdo percebi que nos video games eu poderia fazer coisas
criativas como no cinema”. (ICONS, 2002)?

Em 1986 Kojima entra na induUstria dos games, se juntando a empresa
Konami. Seu primeiro projeto € malsucedido. Kojima ndo possuia muita
habilidade técnica e nem conhecimento sobre como funcionava o
desenvolvimento de um game, e apds seis meses trabalhando no projeto este

cancelado, ja que nao tinha nenhuma previsao de término.

Contudo a empresa pediu que ele trabalhasse em um jogo de combate
baseado em guerra. Aqui o designer resolve fazer algo diferente do usual,
produzindo um jogo com um conceito baseado no filme “The Great Scape” de
1963, filme que no Brasil recebeu o titulo de “Fugindo do Inferno”3, dirigido pelo

John Sturges, onde o jogador deveria escapar dos inimigos e evitar os combates.

A principio o conceito teve um pouco de resisténcia por parte da
companhia. O game trazia uma premissa totalmente diferente dos jogos
baseados em guerra de seu contexto; a maioria era do género “run and gun” em
que o jogador basicamente andava para frente atirando em todos os inimigos?;

contudo Kojima desta vez consegue terminar o desenvolvimento do game.

2 Tradugdo do Autor

3 A sinopse do filme é sobre um campo de prisioneiros de guerra Nazista criado especialmente para
evitar fugas dos soldados que mais tentavam escapar, onde os protagonistas estdo desenvolvendo um
plano para alcangar a liberdade.

4 Um grande exemplo do género é o game “Contra” lancado pela Konami no ano de 1987.
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Assim em 1987 tem origem Metal Gear, game em que o protagonista Solid
Snake, um agente de forcas especiais, deve se infiltrar em uma base inimiga,
conhecida como Outer Heaven e destruir um tanque bipede que possui

capacidade de lancamento nuclear.

O game foi lancado para plataforma MSX no Japéao e teve uma boa
receptividade do publico, levando a Konami a desenvolver uma verséo do jogo
para o NES (Nintendo Entertaimet System) para ser langcada nos Estados Unidos
onde, palavras do Kojima vendeu “provavelmente um milh&o de copias” (ICONS,
2002).

Como a versdo de NES teve um bom numero de vendas nos Estados
Unidos, a Konami comecou a produzir uma sequéncia, lancada em 1990, o game
“Snake’s Revenge”. Kojima nao participou do seu desenvolvimento®. O game
acabou sendo um jogo de guerra “genérico”, ndo contendo os elementos de
furtividade que fora o grande diferencial do primeiro jogo, e em termos de enredo
nao se encaixa dentro da franquia principal (motivo pelo qual o game nao fosse

analisado no presente trabalho).

Um dos integrantes da equipe de desenvolvimento do “Snake’s Revenge”
ao encontrar Kojima em uma estacao de metr6 disse ao designer que seria bom
se o verdadeiro criador de Metal Gear trabalhasse em uma verdadeira
sequéncia. Com isto em mente, Hideo comegcou a pensar em como seria 0
proximo game, e quando chegou em casa ja tinha todo o conceito de como seria
0 préximo jogo. Ao levar o conceito do game para o seu superior na Konami, o

designer recebeu autorizacdo para comecar a trabalhar no projeto (ICONS,2002)

Em 1990 é langado “Metal Gear 2: Solid Snake” (game que a época nao
teve lancamento nos Estados Unidos) para MSX, onde Solid Snake deve se
infiltrar em Zanzibar Land, um Estado que pretende conquistar a hegemonia
global através do monopdlio das Armas Nucleares e do Oilix, micrébio que,
dentro do contexto historico da narrativa era capaz de sintetizar petréleo.

Em 1995 é langado um novo console fabricado pela Sony, o Playstation,

que devido a sua poténcia de processamento permitia a renderizacdo de

5> A época havia uma grande diferenca de hardware entre uma plataforma e outra, fazendo com que as
equipes de desenvolvimento fossem diferentes.
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cenarios em trés dimensfes (3D). Um ano mais tarde é fundada a Konami
Computer Entertainment Japan para trabalhar no desenvolvimento de um Metal
Gear para este novo console. Em 1998 é lancado Metal Gear Solid. Como agora
se trata de um game totalmente em 3D, o designer € capaz de aperfeigoar as
mecanicas furtivas que foram a grande marca caracteristica dos jogos
anteriores. Metal Gear Solid acaba sendo o grande marco que definird o
subgénero stealth, vendendo mais de seis milhdes de cépias ao redor do mundo
(ICONS, 2002).

Com um enredo bem complexo e cinematogréafico recheado de longos
didlogos e cenas que explicam a narrativa®, o protagonista Solid Snake desta
vez deve combater um grupo de terroristas compostos por soldados
geneticamente modificados que invadiram uma base de eliminacdo de armas

nucleares no Alaska.

Kojima continuou na Konami até o ano de 2015 e desenvolveu mais oito
games da franquia Metal Gear, afinal ndo se deve perder de vista que 0os games
sdo produtos inseridos em uma logica de mercado e a franquia Metal Gear
acabou se mostrando bem lucrativa para a Konami. Contudo o enfoque do
trabalho ndo ser4 no aspecto mercadolégico do game (embora o primeiro
capitulo, faca uma breve discussao sobre 0 assunto), mas na relacao que estes
irdo estabelecer com as teméaticas de um contexto historico especifico ao buscar
desenvolver novas mecanicas de jogo e um enredo que fosse parte integrante

da experiéncia e ndo apenas uma justificativa para o desenrolar da agao.

Assim o primeiro capitulo fara um breve resgate histérico do surgimento
da industria dos games até o lancamento do primeiro Metal Gear em 1987,
buscando entender o processo no qual os games se consolidam como um novo

produto dentro da industria do entretenimento.

O objetivo do segundo capitulo sera o de visualizar como que 0s games
Metal Gear (1987) e Metal Gear 2: Solid Snake Snake (1990) estabelecem uma

6 Tanto Metal Gear de 1987, quanto Metal Gear 2: Solid Snake 1990 continham dialogos e cenas que
explicavam a narrativa, entretanto devido a limitagdo tecnoldgica do MSX os didlogos eram apenas por
texto e as cenas bem simples. Em Metal Gear Solid os personagens sdo interpretados por dubladores e
as cinematicas possuem maior qualidade grafica como um todo, contribuindo para a imersdo do jogador
na narrativa.
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leitura de mundo a partir de certas caracteristicas do contexto da guerra fria,
ponderando sobre estas narrativas e 0 sentido nelas estabelecidos. Destes,
podemos destacar o papel desempenhado pelas agéncias de inteligéncias no
contexto da bipolaridade, o equilibrio entre as disputas (armadas e retéricas) das
Super Poténcias que emergem no final da Segunda Guerra Mundial, a
construcdo de um discurso onde os EUA tém o papel de guardido dos interesses
do bloco ndo comunista e que por isso deveria fazer valer a sua vontade no

tocante a geopolitica internacional.

O capitulo final analisara Metal Gear Solid (1998), buscando investigar a
relacdo que este estabelece com outra tematica presente na geopolitica
internacional tanto no periodo da guerra fria quanto apés o seu término, que é a
questao do terrorismo, este que nos anos 60 e 70 era fortemente vinculado aos
movimentos nacionalistas que buscavam independéncia e autonomia, mas que
nos anos 90 passa a categorizar toda uma gama de conflitos que ja ndo se
conformava mais com a nogéo tradicional de guerra como forma de embate entre

as forcas armadas de um Estado contra o outro.

Como a temética dos games é nova, ndo ha nenhuma forma metodoldgica
estabelecida para lidar com o objeto, fazendo com que a metodologia fosse
sendo desenvolvida ao logo da pesquisa, apoiando-se principalmente na
perspectiva construtivista da linguagem de Stuart Hall. Ao lidar com a questdo
da Cultura, o autor aponta que esta diz respeito a “significados compartilhados”,
apontando o termo para se referir “as formas amplamente distribuidas de musica
popular, publicacbes, arte, design e literatura, ou atividade de lazer e
entretenimento que compde o cotidiano da maioria das “pessoas comuns”
entendo que a linguagem possui um papel central, uma vez que € a através dela

gue damos e comunicamos o sentido das coisas.

A partir desta linha de pensamento, Hall discorre como através da
linguagem individuos dentro de uma mesma cultura constroem significados e
que papel a representacdo possui neste processo.

A linguagem é capaz de fazer isso [construir significados]
porque opera como um sistema representacional. Na linguagem,

fazemos uso de signos e simbolos — sejam eles sonoros, escritos,
imagens eletrdonicas, notas musicais e até objetos — para significar
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Ou representar para outroS nOSsSOS conceitos, ideias e
sentimentos. A linguagem é um dos “meios” através do qual
pensamentos, ideias e sentimentos sao representados numa
cultura. A representacéo pela linguagem €, portanto, essencial aos
processos pelos quais significados sdo produzidos — e € esta a
ideia primordial e subjacente que sustenta este livro. (HALL,2016

pagina 18).
Hall apresenta dois dos principais aportes tedricos metodologicos que
lidam com a questdo da representacdo, o primeiro deles sendo a abordagem
semidtica, e uma segunda, a abordagem foucaultiana sobre a questdo do

discurso. Ambas se apoiam em uma visao social construtivista de linguagem.

Buscando entender como a representacao conecta sentido e linguagem a
cultura, o autor nos mostra que isto depende de dois processos — dois sistemas
de representacédo — distintos, porém conexos.

O primeiro seria um sistema interno, o qual toda ordem de objetos, ideias,
sujeitos sao conectadas a um conjunto de conceitos ou representacdes internas
que nds carregamos, que nos permite dar sentido ao mundo. O segundo sistema
depende da construcdo de um conjunto de equivaléncias entre este mapa
conceitual interno e a uma linguagem comum que nos permita comunicar estes
conceitos a outros. E nesta intersec¢do que surge o conceito de signo, termo
usado para palavras, sons e imagens que carregam sentido.

Signos sdo organizados em linguagens. A existéncia de
linguagens comuns nos possibilita traduzir nossos pensamentos
(conceitos) em palavras, sons ou imagens, e depois usa-los
enquanto linguagens para expressar sentidos e comunicar
pensamentos a outras pessoas. (...) A relacdo entre “coisas”,
conceitos e signos se situa, assim no cerne da producéo de sentido

na linguagem, fazendo do processo que liga esses trés elementos
o que chamamos de “representacao”. (HALL,2016 p 37).

Ao adentrar na questéo do signo estamos no campo da semiética, definida
como a ciéncia dos signos. Esta abordagem comeca a ser difundida apés a
influéncia de Saussure, nascido em Genebra em 1857, falecendo em Paris em
1915. A importancia de Saussure ndo reside em seu trabalho na questdo da
linguistica, mas nas implicacdes que seus estudos tiveram dentro do campo da
representacdo e na “forma com que seu modelo de linguagem norteou a
abordagem semidtica para o problema da representacdo em uma ampla

variedade de campos culturais.”
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Ao estudar os signos, Saussure, 0 analisou como sendo composto por um
significante, sua parte material (por exemplo, tracos de desenho que formam o
personagem de um game) e por seu significado, ou seja, o conceito vinculado a
sua parte material, a imagem mental por ele fornecida, sendo as duas
necessérias para a producdo do sentido, sendo a relacdo entre eles fixada pelo
codigo. Esta ultima de extrema importancia, assinalando o carater arbitrario do
signo, se utilizando do exemplo que Hall cita:

Signos escritos ou ditos (diferentemente dos signos visuais,
chamados icbnicos, aos quais carregam, de certa forma uma certa
semelhanga com o objeto, pessoa ou situagcédo ao qual representa)
sdo chamados indexicais. Eles ndo carregam nenhuma relacéo
Obvia com as coisas a quais se referem. As letras A,R,V,0O,R,E ndo
se parecem em nada com as arvores na natureza, nem a palavra

“arvore” em portugués soa como arvores “reais” (se € que fazem
algum som !) (HALL,2016 p 40,41).

Isto significa que ndo existe relacdo entre o signo e conceito ou significado
que ndo aquele estabelecido pelo cédigo, ou seja, se pegarmos um signo seu
significado ndo estard contido em si, mas na diferenca que estabelece entre
outros. Outro exemplo mostrado pelo autor € no tocante ao significado das cores,
0 Unico significado que vermelho carregaria em si, seria o fato de poder se
diferenciar de outras cores, como o verde. Todas as outras relacbes que
estabelecidas com a cor “vermelho” (associagbes como conceitos de paixao,

sangue, comunismo, revolucéo etc.) sdo construidas socialmente.

Sendo assim, se a relagdo entre signo e significado é estabelecido por um
cadigo, resultante de um sistema de convencgdes sociais especificas dentro de
um determinado grupo e contexto histérico — logo todos os sentidos sédo
produzidos dentro da histéria e da cultura. O resultado disto € uma abertura da
representacdo para o constante “jogo” de deslizamento do sentido, para a

constante producédo de novos sentidos, novas interpretagoes.

Ha um constante deslizamento de sentido em toda
interpretacdo, uma margem — um excesso em relacdo ao que
pretendiamos dizer — na qual outros sentidos ofuscam a afirmacéo
ou o texto, e outras associagOes despertam, conferindo um sentido
diferente ao que nés dizemos. Assim, a interpretagdo torna-se um
aspecto essencial do processo pelo qual o sentido é dado e
tomado. O leitor é tdo importante quanto o escritor na producao de
sentido. (HALL,2016 péagina 61).
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Nesta perspectiva iniciada através dos estudos de Saussure, Hall
demonstra como outros autores comecam enfatizar o papel dos signos dentro
da cultura, entendendo-a como um tipo de linguagem, surgindo assim algo que
atualmente é conhecido como semidtica. Outro autor que Hall destaca é Roland
Barthes, que aprofunda a abordagem semiética quando traz a tona mais dois

outros conceitos, o de denotacéo e o de conotacao.

O primeiro é um nivel significacdo simples, até mesmo descritivo, onde 0s
varios signos comp8em uma mensagem relativamente simples e direta. Ja a
conotacdo é mais complexa, pois o significado mais amplo ja ndo esta mais em
um patamar descritivo de interpretacdo. E onde a interpretacdo dos signos se da
em torno de questdes mais amplas dentro da ideologia social e de um contexto
histérico.

Embora o texto ndo seja uma analise semiotica em si, esta abordagem
fundamenta a pesquisa pois ela aporta como que os games eletronicos, em
primeiro lugar; desenvolvem uma linguagem propria com multiplas espécies de
signo: o iconico, o escrito, auditivo (signos este que ja sdo amplamente utilizados
em linguagens como TV e o Cinema) e o signo proprio dos games, que € no
tocante ao desenvolvimento das mecanicas do jogo, indo desde o mapeamento
dos controles, em termos semiéticos o significante seria o fato de o jogador
apertar algum botdo e o significado seria a resposta adotado no jogo (o melhor
exemplo seria o fato de quando o jogador apertar o botéo direcional do joystick
0 personagem controlado por ele irA se movimentar no jogo) até o
desenvolvimento de mecénicas proprias do jogo ou do género ao qual ele faz
parte (Metal Gear é tido como o game que cunhou o género Stealth justamente
por que desenvolveu mecanicas do jogo que permitisse ao jogador passar pelo
game de forma a evitar o combate com o0s inimigos) e em segundo lugar, como
que a narrativa contida nesta nova forma de linguagem, quando em contraste
com um contexto historico especifico, estabelece uma refragéo e representacao

deste.
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Capitulo 1 — Os games enquanto produto.
1.1 Aindustria do entretenimento.

O objetivo deste capitulo € tracar um breve historico do desenvolvimento
da industria dos games até o momento do langcamento do primeiro Metal Gear,
procurando demonstrar como que, o desenvolvimento dos games enquanto
linguagem, estéd diretamente relacionado com o estabelecimento dos games

enguanto produto em uma légica de mercado.

Atualmente os games sédo entendidos como um dos principais atores
dentro da industria do entretenimento, suas fagcanhas econémicas demonstram
este fato. O mercado mundial de games deve gerar no ano de 2019 US$ 152
bilhdes em receita, conforme demonstra a pesquisa da Newszoo, com principal

destaque para os games mobile, responsaveis por 45% deste faturamento.

O game GTA YV, lancado em 2013, registrou em 2018 mais de 90 milhdes
de unidades vendidas, faturando mais de US$ 6 bilhdes, vendendo mais que
qualquer livro, filme ou até mesmo que outros games’. A titulo de comparacéo,
o filme “Vingadores Ultimato” a maior bilheteria do cinema, arrecadou US$
2,790,2 bilhdes®. O game precisou apenas de trés dias para arrecadar o seu
primeiro bilhdo®. Se os games hoje assumem o protagonismo na inddstria do
entretenimento, cabe aqui uma recuperacao histérica do desenvolvimento desta
industria antes da concepcao dos games, afinal € o advento e principalmente a
rentabilidade da induUstria do entretenimento que serd o solo fértil para

surgimento dos video games.

Sevcenko argumenta que o surgimento da industria do entretenimento
vem do final do século XIX e inicio do XX. As condi¢cfes para seu aparecimento
surgem a partir do advento da exploracédo da energia elétrica e do petréleo. Sua
primeira consequéncia direta seria a ampliacdo do potencial produtivo, através

do aumento da capacidade de producdo e consumo.

7 Retirado do site https://www.uol.com.br/start/ultimas-noticias/2018/04/09/gta-v-e-o-produto-mais-
lucrativo-da-historia-do-entretenimento.htm, acessado no dia 14/12/2019.

8 Retirado do site https://www1.folha.uol.com.br/ilustrada/2019/07/vingadores-ultimato-se-torna-
maior-bilheteria-do-mundo-ultrapassando-avatar.shtml acessado em 14/12/2019.

9 Retirado do site http://gl.globo.com/tecnologia/games/noticia/2013/09/com-us-1-bilhao-em-3-dias-
gta-v-quebra-novo-recorde-de-faturamento.html acessado no dia 14/12/2019.
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A segunda consequéncia que o autor aponta € o fato que estas mudancas
técnicas alterardo a proOpria estrutura da sociedade, em medida que estas
transformacdes tecnoldgicas fazem com que aparecam grandes e novos
complexos industriais, aumentando e concentrando a populacdo operarial®,
consequentemente aumentando o seu poder de pressdo e contestacao, que

serdo manifestados através de sindicatos associacdes e partidos.

(...) o rapido processo de industrializagdo gerou processos
de crescimento e concentracdo urbana, ensejando o surgimento
das metropoles. A forte organizacao dos trabalhadores e suas lutas
constantes pela melhoria de suas condi¢des de vida e de trabalho
acabaram se convertendo (especialmente depois das grandes
greves e agitacdes revolucionarias entre os fins do XIX e inicio do
XX) em ganhos salariais, redugéo da jornada de trabalho, folgas
semanais e férias. Formaram-se assim grandes contingentes com
alguns recursos para gastar e algum tempo livre. (SEVCENKO,
2001, pagina 73).

A partir do surgimento de uma populacdo operaria que possuia algum
recurso financeiro e algum tempo livre, alguns empresarios vislumbraram a
oportunidade de investir em formas de fornecer entretenimento para o maior
namero de pessoas pelo menor preco possivel; devido ao advento da

eletricidade estas formas seriam o cinema e os parques de diversdes.

O resultado foi espantoso. A montanha-russa foi inventada
em 1884 e o cinema dez anos depois, em 1894. Em ambos 0s
casos, se fica na fila, se paga, se senta e por um periodo
determinado, se € exposto a emocdes mirabolantes. A montanha-
russa produz vertigem no corpo, de tal modo que se oblitera os
sentidos e mal pode se observar ou apreender o mundo a seu
redor. No cinema, as luzes se apagam e a tela se erradia com uma
hipnética luz prateada, isolando todos os sentidos, fazendo com
gue a vertigem se entre pelos olhos. O pre¢co que se paga pela
vertigem nao é caro. O impacto psicofisiolégico da experiencia €,
no entanto, de tal forma gratificante que ninguém resiste a voltar
muitas e muitas vezes, fazendo destes atos um ritual obrigatério de
todo fim de semana. Eles, literalmente viciam. (SEVCENKO, 2001,
pagina 73).

Esta “vertigem” descrita por Sevcenko acabou gerando fortunas para os

donos de pargues e de cinema. Era um surgimento de um dos empreendimentos

10 Este fato também teve como causa a mecanizacdo das atividades agricolas, causando éxodo das
populagdes campesinas para as grandes cidades.
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gue acabariam sendo um dos mais lucrativos do século XX, a industria do

entretenimento.

Com o aparecimento da televisdo na década de 1930 e com o0 avanco das
tecnologias eletrbnicas, as rela¢des entre 0s mais variados aspectos da industria
do entretenimento comegam a convergir entre si, de modo que os radios tocavam
as mausicas da industria fonogréfica, que por sua vez tinham sido langcadas em
filmes da industria cinematografica, que fornecia o quadro de atores os quais
teriam grande participagdo em programas de televisdo, e nos intervalos
comerciais, produtos associados ao estilo de vida dos atores de cinema
(SEVCENKO, 2001 pagina 77). Esta conjuncao entre estes variados segmentos
configurou um novo fendmeno cultural, sendo denominado “a revolugéo do
entretenimento” ou como “sociedade do espetaculo” (SEVCENKO, 2001, pagina
77). Este novo fenbmeno cultural, cuja atmosfera desejante que “galvanizava as
imaginacdes e atravessava as divisdes sociais, se tornaria um imperativo de
mercado: 0s que atendesse aos apelos seria favorecido com lucros e sucesso;
0s que a confrontasse seria punido com prejuizos e desgraga.” (SEVCENKO,
2001 pagina 78).

Com o decorrer do século XX, impulsionadas pelas inovacfes
tecnologicas, que aumentaram a capacidade de producao e transformaram o
proletariado em consumidor, se instaura uma légica que buscava desenvolver o
estimulo ao consumo até mesmo nos momentos de lazer, além de transformar
o lazer em si em uma nova forma de consumo, assim “o0 uso dos meios de
comunicacdo, em especial com a divulgacdo de imagens publicitarias, passou a
ser indispensavel” (COELHO, 2018).

Com a evolucgédo tecnoldgica, o mercado precisaria de novas estratégias
para que a exploracdo de mercadorias continuasse economicamente viavel
independentemente da relacdo entre oferta e demanda devido a grande
quantidade de recursos; a partir disso a industria do entretenimento intimamente
relacionada com diversos veiculos midiaticos assumira grande importancia, pois
além de serem um campo lucrativo em si mesma, elas ajudam a desenvolver
representacdes simbolicas capazes de agregar valor econdémico a variada gama

de produtos e servicos.
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Devido a estas transformacgdes complexas, incentivadas pelas novas
tecnologias eletrénicas, a cultura dentro da “sociedade do espetaculo” é
redefinida por um processo de comercializacéo, se transformando em um campo
de investimentos e consumo (SEVCENKO, 2001 péagina 80). Assim, nao é
apenas diversdo e entretenimento que esta industria oferece, mas porcoes
“‘quantificadas” de fantasia, desejo e euforia para as pessoas que estdo cada vez
mais carente destes (SEVCENKO, 2001 pagina 81).

Logo o desenvolvimento da industria dos games pode ser entendido como
uma nova forma, impulsionada por um desenvolvimento tecnolégico cada vez
mais acelerado, de se explorar economicamente o lazer e 0 entretenimento, que
se mostrara bem lucrativa, de se vender “fantasia”, “desejo” e “euforia”, além de
ser uma nova forma de construir valores que estimulassem uma légica de

consumo.
1.2 Surgimento da industria dos games.

O intuito € estabelecer um pequeno histérico da origem dos games desde
seu surgimento até o lancamento do primeiro Metal Gear. A primeira e mais
antiga datacdo da criacdo do video game tem como critério a interagdo com
monitor de video como ponto de partida de sua histéria (Luz, 2010, pagina 21).
Sendo assim, a origem dataria do ano de 1958, quando o entéo fisico nuclear

William Higinbotham criou o “Tennis For Two”.

A ideia era a de que, os visitantes do Brookhaven National Laboratory,
tivessem algum tipo de entretenimento que servisse como forma de interacéo
com o Hardware. Entéo, Higinbotham se utilizou de um computador analégico
(com circuitos baseados em reles e tubos) para criar um jogo interativo em um
monitor de osciloscopio.

Seu experimento permita que dois jogadores jogassem uma

partida de ténis, controlando o sague, e 0 momento da rebatida da
bola. Nao havia placares, inicio ou fim. (Luz, 2010 pagina 21).

O display da tela mostrava a vista lateral de uma quadra de ténis. Cada
um dos jogadores tinha uma espécie de prototipo de joystick, composto por uma
pequena caixa que tinha um knob (peca comumente usada para regular o

volume de aparelhos sonoros) e um botdo. O Knob serviria para controlar a
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angulacdo da bola o bot&o para rebaté-la. “O jogo era simples, mas divertido, e

seu charme era infeccioso”; Dave Potter, que tinha trabalhado com Higinbotham

no desing do game diz que “os secundaristas eram os que mais gostavam [do

game]’ (CREATIVE COMPUTING VIDEO & ARCADE GAMES VOL. 1, NO. 1/

SPRING 1983 / PAGE 8 - traducdo do autor). Quando perguntado sobre
patentear este projeto, Higinbotham disse que:

We knew it was fun, and saw some potential in it at the time,

but it wasn't something the government was interested in'l. It's a

good thing, too. Today all video game designers would have to

license their games from the federal government. (CREATIVE

COMPUTING VIDEO & ARCADE GAMES VOL. 1, NO. 1/ SPRING
1983 / PAGE 8).

Justamente por isso, que Alan Richard da Luz, em seu livro “Video game:
Historia, Linguagem e Expressdo Grafica” diz que esta data ndo € comumente
aceita como marco inicial para a criacdo dos videos games, sob o argumento de

que este seria um acontecimento isolado e puramente experimental.

Outro marco que pode ser considerado como o0 surgimento dos video
games tem como critério a interagdo em um monitor de video com o uso de um
software. Aqui um paréntese deve ser feito. Antes de se relatar como que se deu
o desenvolvimento do Spacewar! tem que se levar em consideracdo que 0s
computadores construidos nas décadas de 1940 e 1950 tinham seu uso restrito
a universidades, onde eram utilizados para pesquisa, e instituicdes militares
(principalmente para célculos de balistica). Até entdo o principal meio de saida
de informacéo era através do telegrafo (aparelho em que uma corrente elétrica
ativava um eletroima, que ao movimentar-se atingia uma fita de papel e imprimia
sobre ela algum tipo de simbolo). Entdo, para que pudesse existir os videos
games, foi necessario a introducdo de um monitor de video como meio de saida
de dados dos computadores. Durante a década de 1960, apenas duas
universidades tinham computadores que contavam com um monitor de video, a
Universidade de Utah, e o Instituto Tecnologico de Massachusetts, conhecido
pela sigla MIT.

1 Tem que se levar em conta, que quando Higinbotham trabalhava para a Brookhaven National
Laboratory é uma instalagdo de pesquisa que financiada pelo departamento de energia do governo
americano.
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Foi no MIT, que Steve Russel em 1962 desenvolveu o Spacewar! um
game interativo desenvolvido para o computador PDP-1. O game foi
desenvolvido para ser jogado por dois jogadores, onde eles controlavam duas
espaco naves e podiam atirar torpedos um no outro. Com o tempo, passaram a
desenvolver estratégias, como por exemplo se utilizar da gravidade do sol para
poder chegar mais rapido do outro lado da tela, surpreendendo assim o seu
oponente. Aqui temos a criacdo do primeiro jogo de computador, ou seja, 0
primeiro software que foi desenvolvido para 0 entretenimento. Apesar da
controvérsia de ser ou ndo o primeiro video game, Kent, autor do livro “The
Ultimate History of Video Games” considera que este € de fato o primeiro jogo
de computador.

Algo que também n&o podemos esquecer € a revolugdo
iniciada pelo Spacewar!. Até entdo o computador era enxergado
apenas como um processador de numeros, tanto que o teletipo
reinou como meio de saida até meados da década de 1970. O
Spacewar! foi o primeiro registro de uso do computador com uma
interface  grafica  simbdlica, influenciando inclusive o
desenvolvimento das interfaces gréficas (graphic user interfaces —
GUI) nos anos de 1970 no centro de Pesquisa da Xerox em Palo
Alto (Xerox Palo Alto Research Center, Xerox Parc). (LUZ, 2010
pagina 24)

A indastria dos games tem sua origem no ano de 1972, quando Bushnell,
apos ter criado o Computer Space, decidiu abrir sua que apesar a Atari.1? Apesar
do potencial comercial do Computer Space, o game acabou ndo sendo muito
bem aceito pelo publico, pois se tratava de uma midia nova como uma
jogabilidade complexa, o qual este ainda ndo estava acostumado.

A Atari comecou com trés funcionarios: Bushnell, um
engenheiro contratado e uma recepcionista; e fazia dinheiro como
fabricante de maquinas de pinball. Mas Bushnell, ndo tinha
desistido dos video games e encomendou a seu engenheiro um

jogo tipo pingue-pongue, que fosse simples e divertido, feito de
maneira mais barata possivel (LUZ,2010 pagina 27)

12 Aqui cabe uma pequena considera¢do sobre Odyssey, este que, semelhante ao Computer Space,
também tinha um grande potencial comercial, porém acabou sendo comercializado apenas durante os
anos de 1971 e 1973, vendendo apenas 100.000 unidades. Luz justifica essa falta de interesse do publico
pelo console devido ao fato de a Magnavox (fabrica de televisdo que licenciou o Odyssey) ter
disponibilizado o console no final do ano de 1971, apenas em lojas prdprias, afastando-o das grandes
redes e do grande publico, e fazendo crer na publicidade que ele sé funcionaria com televisores da propria
empresa.
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Al Alcorn, o engenheiro, desenvolveu um jogo em que a velocidade da
bola aumentava a cada jogada e o angulo de rebatida poderia ser controlado
através do modo como a bola tocasse na raquete. O jogo foi batizado de Pong,
sendo um grande sucesso. “Com seu éxito, a Atari teve que quadruplicar suas
instalacbes e o primeiro video game de sucesso foi distribuido para todo o
mundo, tornando conhecida a nova midia que virava febre por onde passava.”
(Luz, 2010, pagina 28).

Mesmo Computer Space tendo sido o primeiro Arcade, quem estabeleceu

e popularizou a indastria dos games foi Pong. Isso pode ser explicado pelo fato

dele estar ancorado em uma linguagem mais conhecida pelo publico (uma vez

que se tratava de uma “adaptacdo” de um jogo de ténis). Diferentemente de

Computer Space que se tratava de uma midia totalmente nova com uma

interface'® complicada, Pong era extremamente simples; o controle era apenas

um botdo giratério que levava a raquete para baixo ou para cima, de forma
simples e intuitiva.

Toda nova midia precisa se ancorar em alguma linguagem

estabelecida para criar pontos de identidade com os fruidores, e

assim, evitar uma possivel rejeicdo pela ndo compreensao(...) O

Pong tinha a novidade na medida certa, pois era um video game

extremamente simples e trazia, tanto na interface quanto nos

controles, uma nova roupagem dos jogos eletromecanicos com 0s
guais as pessoas ja estavam acostumadas. (LUZ, 2010, pagina 28)

No ano de 1976, a General Instruments, uma fabricante de componentes
eletrbnicos coloca no mercado o chip AY-3-8500, que possui componentes para
se jogar. O chip ficou conhecido como “Pong-on-a-chip” estando disponivel para

qualquer fabricante que quisesse ingressar no mercado. (LUZ, 2010 péagina 30)

O resultado disso nao foi muito favoravel para a industria. O mercado se
viu inundado com varios fabricantes oferecendo a sua versdo do jogo Pong. A
iSso se acrescenta o fato que o Atari Home Pong, o Odssey e todos 0s outros
sistemas que eram baseados no chip AY-3-8500 tinham o problema de sé

permitir que o jogador jogasse Pong ou suas variagdes. Em pouco tempo o jogo

13 Explicando de maneira simples, interface seria tudo aquilo que estabelece contato entre o mundo real
e o mundo virtual. (Assis,2007)
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deixou de ser novidade, com isso ninguém mais comprava video games, e
muitos criticos comecaram a dizer que o mercado de games estava acabado.

A saturacao do mercado com tantos sistemas praticamente

iguais causou o chamado “crash do hardware”, em que os

consumidores recusavam versdes similares de Pong existentes no

mercado, causando a faléncia dos pequenos fabricantes. (LUZ,
2010, péagina 31).

No mesmo ano, a Fairchild, langca no més de agosto um console, para dar

vasao a producdo de um poderoso e caro chip processador de 8 bits que a

empresa havia desenvolvido. Embora o seu console, o Channel F ndo tenha feito

muito sucesso, ele introduz uma inovagao que sera vital para a industria dos

games, um console em que 0s jogos eram intercambiaveis, fazendo com que o

publico ndo estivesse mais preso ao jogo presente no circuito da plataforma.

Contudo, mesmo com este novo desenvolvimento tecnolégico, o publico ainda

estava desinteressado dos video games devido a crise do hardware. (LUZ,
pagina 31 e 32).

Mesmo com as novas tecnologias, o mercado parecia

acabado para os video games domeésticos, o Channel F, da

Fairchild, o Studio I, da RCA, e 0 VCS, da Atari, ndo alcancaram o

sucesso esperado. A RCA se retiraria do mercado de jogos no ano

seguinte (...) O Channel F, apesar de ter lancado tendéncia com 0s

cartuchos intercambiaveis, também ndo obteve muito éxito nos

anos seguintes por falta de novos titulos. (LUZ, 2010, paginas 32 e
33).

Luz traz a tona a questdo de que, o crash do hardware estava mais
relacionado com o0s jogos do que com os consoles em si. Todas as plataformas
do periodo continuavam baseado na jogabilidade e nos graficos variantes do
Pong, tendo assim, pouco apelo por parte do publico que ja estava cansado
desta estética. (LUZ, 2010 pagina 33).

A crise comeca a ser revertida no ano de 1978, quando a Taito lanca o
arcade Space Invaders. Neste jogo, o jogador deveria destruir 55 naves
alienigenas alinhados em 5 fileiras, estes que se moviam em um ritmo lento e
constante, mas que iam gradativamente acelerando se aproximando do jogador.
O jogo apresentava duas novidades técnicas, como personagens animados e,

ao contrario dos games da época, ele ndo possui tempo para acabar. O jogo s6
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acabava quando o jogador destruia todos os alienigenas ou quando ja nao tinha
mais “vidas™# para prosseguir.

Space Invaders além de trazer um tema novo (impedir a
invasdo alienigena munido de um canhao a laser) para o universo
do video game, criou novos conceitos para os arcades, ja que ele
foi o primeiro jogo de video game sem tempo determinado para o
fim do jogo. O jogador tinha trés canhdes e 0 jogo s6 acabava
guando todos os invasores fossem destruidos. Até entdo os jogos
acabavam com tempo fixo, ou quando chegavam a um
determinado placar. Com Espace Invaders o tempo jogado

dependia somente da habilidade do jogador. (LUZ, 2010 pagina
33).

O sucesso do game mostra como que o publico ja havia se habituado com
0S games, e estava avido por novos titulos com novas teméticas, ajudando a
corroborar a visdo de que a crise do hardware ocorreu ndo porque o publico ja
havia cansado da nova midia, mas porque simplesmente a industria ndo
conseguia lancar nada de novo no mercado. Até o ano de 1978, a grande maioria
dos jogos eram simulacdes de esporte, variacbes de Pong, ou batalhas em que
0 jogador lutava contra algum oponente humano. O lancamento de Space
Invaders “marcou o inicio de uma nova era de jogos criativos e inovadores e a

tensdo passou a fazer parte integrante do video game” (LUZ, 2010 pagina 34).

No inicio da década de 1980 os videos games tinham se estabelecido
como uma nova forma de entretenimento, fazendo tanto dinheiro quanto o
cinema, chegando mesmo a ser tema de capa da revista Time'® dizendo que no
ano anterior, 0s americanos tinham gastado cinco bilhes em arcades operados

em moedas.

Dentro deste contexto que serd lancado um dos games mais iconicos até
os dias atuais, Pacman da Namco, criado por Toru Iwatani, lancado no ano de
1980. Neste game, o jogador deveria controlar Pacman através de um labirinto,
com objetivo de comer todas as pastilhas sem ser pego pelos fantasmas.

O Jogo foi um sucesso absoluto e expandiu os limites da

industria dos video games. Pacman foi a primeira personagem de
um video game a ter um nome e uma personalidade e o primeiro a

14 Entre o publico de jogadores, ¢ comum chamar de “vida” o nimero de tentativas que o jogador possui
para que possa passar uma determinada fase, ou para completar o jogo.
15 Janeiro de 1982, volume 119, n 3, acessado pelo link http://time.com/vault/issue/1982-01-

18/page/63/, no dia 20/11/2016
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ter produtos licenciados. Ap6s Pacman, os video games se
revelaram um empreendimento lucrativo, com 0S empresarios
enxergando além do proprio jogo, além do dinheiro ganho apenas
com a venda do cartucho ou com as fichas do arcade. (LUZ, 2010
pagina 39)

Neste momento, em que 0s consoles ndo eram capazes de criar cores
realistas devido a limitacdo tecnologica da época, os games adotaram uma
estética parecida com a dos desenhos animados, ou seja, uma linguagem
bidimensional, com personagens quase sempre parecendo planos, cenarios
pintados com cores solidas e contrastantes e uma movimentagéo baseada em
uma exibicéo rapida e sequencial de desenhos levemente diferentes (LUZ, 2010
pagina 123). O sucesso do game foi tanto que acabou inspirando uma musica,
intitulada “Pac-Man Fever”, que acabou fazendo um relativo sucesso no ano de
1982, e se transformou em um desenho animado. Este fato nos mostra que os
games, para além de apoiarem em linguagem de outras midias, ja estavam
comecando a influencia-las também, além de demonstrar como que 0os games
poderiam se integrar a industria do entretenimento na construcdo de valores

simbdlicos que alimentam o estimulo ao consumo.

Outro game que também cruzaria a fronteira de uma midia para a outra
foi Donkey Kong, criado Shigeru Miamoto. O game é sobre um gorila que ao
escapar de seu dono, um carpinteiro, raptava a sua namorada, e fugia para um
prédio em construcdo. O gorila jogava barris na direcdo do herdi, na época
conhecido apenas como “jumpman”, um personagem baixinho, com um grande

bigode, que vestia um macacdo e um boné.®

Em 1982, o personagem conhecido como Jumpman € batizado de Mario
(Donkey Kong Junior, Nintendo 1982), e no ano seguinte tem a sua profissao

alterada, de carpinteiro passa a ser encanador (Mario Bros, Nintendo 1983)

Entretanto, ainda neste ano, uma nova crise ira atingir a indastria dos
games (crise esta que so abalaria o mercado nos Estados Unidos, o Japéo acaba

nao sentindo tanto seus efeitos). Entre 1982 e 1985 a industria dos arcades

16 0 primeiro game a ser langcado que tinha avatares que continham forma humana foi o Gunfight, lancado
pela Midway (empresa americana fabricantes de pinballs) no ano de 1975. Até entdo os avatares eram
substitutos para ferramentas ou equipamentos esportivos. O que permitiu este avango grafico dos games,
foi o microprocessador, inventado em 1971.
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comecgou a cair sem nenhum motivo aparente; acompanhando o declinio dos
arcades o mercado dos consoles domésticos também sofreu grande queda.
(LUZ, 2010 pagina 42)

O declinio nos arcades € mais complexo de ser entendido. Outras formas
de entretenimento, como temporada de grandes filmes no cinema, podem ter
sido ser uma causa. Contudo a crise no o mercado de console doméstico ja fica

mais facil de ser entendida.

O primeiro fator que pode ser apontado como responsavel pela crise,
principalmente a partir de 1982, era a concorréncia com os computadores, que
neste momento deixaram de ser um aparelho de nicho e comegaram a ter um
apelo pelo grande publico (STANTON, 2015). Mas novamente, o motivo central
para a crise esta mais relacionado com os games desenvolvido para os consoles

do que a concorréncias dos computadores pessoais.

Apos o lancamento e 0 sucesso que Pacman obtivera, a Atari acabou
adquirindo os direitos para que pudesse fazer uma versdo do jogo para 0 seu
console, o Atari 2600. O desenvolvimento do jogo ocorreu de forma acelerada.
A produtora queria que 0 game estivesse pronto para que as vendas
comecassem no natal de 1981, mesmo assim o game so fora lancado em marco
de 1982 (STANTON, 2015 péagina 88).

O desenvolvimento do game foi probleméatico, a diferenca tecnoldgica
entre os arcades e 0s consoles (na época) era muito grande. O sistema do
console ndo conseguia reproduzir da mesma forma as variedades de sons e
cores que o Pacman tinha nos Arcades. Mesmo assim a Atari estava confiante
de que o game seria um sucesso de vendas, que acabou produzindo doze
milhdes de cartuchos!’ (STANTON, 2015 pagina 88). Um enorme gasto em
marketing fez com que no inicio o game tivesse boas vendas; até o final do ano
a Atari tinha vendido sete milhdes de copias do Pacman. Contudo a empresa
ainda possuia cinco milhdes em estoque e chegado o ano de 1983 o game tinha
parado de vender completamente e os vendedores de varejo comecaram a pedir
reembolso. (STANTON, 2015 pagina 88).

17 Interessante notar é que até este momento, a Atari ainda ndo tinha vendo doze milhdes de unidades
do console Atari 2600. (STANTON, 2015, pagina 88)
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O ano de 1982 ficara marcado na histéria dos games como 0 ano em que
se lancou o pior jogo da histéria (ou foi assim como ele ficou conhecido). Em
julho, a Warner, que era a dona da Atari'® tinha adquirido os direitos para a
producdo de um game baseado no préximo langcamento de Spielberg, E.T por
um valor que estava entre 20 a 25 milhdes de dolares. (STANTON, 2015 pagina
88). Embora a alcunha de “pior game de todos os tempos” possa parecer um
exagero, E.T definitivamente foi um dos piores games que tinham grande
visibilidade ja produzidos. (STANTON, 2015)

O game consistia em fazer o E.T coletar pedacos de um telefone
interplanetario para que assim o personagem pudesse contactar seu planeta
natal. O jogador tinha que percorrer o cenario do jogo (um mapa 2D visto por
uma perspectiva de cima para baixo), que era povoado por adultos que
sequestravam o E.T e tiravam as partes do telefone que ele ja tinha adquirido, e
por “pocos” que poderiam fazer com que o E.T caisse neles. Enquanto o filme
foi um sucesso de critica e de publico, o jogo foi duramente criticado, tanto por
seus aspectos graficos, quanto pela sua jogabilidade. O principal aspecto de
jogabilidade que foi criticado era o fato que o jogador poderia cair nos po¢os
mesmo nao estando proximo deles, ja que a cabeca do personagem acabava
“colidindo” com alguma parte do pogo. (STANTON, 2015).

Novamente a Atari faz uma grande producéo dos cartuchos, esperando
que fosse um sucesso de venda. No inicio, 0 game vendeu por volta de 1,5
milhdes dos cinco que a empresa tinha produzido, o que fez com que o game
acabasse se tornando um best-seller do console. Contudo, ndo muito tempo
depois o game ficou parado nas prateleiras; os consumidores comecaram a
devolver as cépias que haviam adquirido, e novamente os varejistas comegaram

a pedir reembolso dos lotes que haviam comprado. (STANTON, 2015 pagina 90)

Tanto o “port™® de Pacman para VCS quanto o game do E.T tiveram
consequéncias seérias para a Atari. Ambos foram responsaveis (se néo

totalmente, em grande parte) por abalar a reputacdo da empresa sobre a sua

18 Busnhel tinha vendido a Atari em 1976 (STANTON, 2015 pagina 50) para conseguir dinheiro para
finalizagdo do projeto VCS, também conhecido como Atari 2600 (LUZ, 2010 pagina 32)

19 “port” é um termo utilizado para se referir quando um game originalmente desenvolvido para um
sistema recebe uma conversao para um outro sistema. No caso Pacman tinha sido langado
originalmente para Arcades, mas recebeu um “port” para o console VCS.
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capacidade de produzir bons jogos e a relacao que esta tinha com os vendedores
varejistas, que se viram encalhados com pilhas de jogos que nao tinham nenhum
tipo de apelo ao publico. A Atari nunca mais ocuparia a posicao e influéncia que
tivera outrora (STANTON, 2015 pagina 90).

Estes dois jogos, ndo podem ser vistos como 0s Unicos responsaveis pela
crise na industria, que ficou conhecida como “crash do software” (LUZ, 2010),
mas como exemplos que ilustram o contexto do mercado de games do periodo:
0s consoles domésticos investiam muito em conversdes de games feito para os
arcades que acabavam sendo inferiores aos originais, variantes de games de
sucesso 0S quais ja ndo apelavam mais ao publico (devido a falta de
originalidade), e ndo avancava em termos tecnoldgicos. (Stanton, 2015, pagina
90)

Outro ponto decisivo para a crise, foi que desde a abertura do mercado
as produtoras independentes®® o mercado se viu inundado com titulos de

péssima qualidade.

Criar titulos para 0 VCS se tornou uma mina de ouro e muitas
empresas entraram nesse mercado sem muita preocupagcao com
inovacgdo, jogabilidade, e as vezes até mesmo ética. O resultado
dessa inundacéo de titulos nas prateleiras foi a desconfianca do
consumidor que deixou de comprar novos titulos, pois a grande
maioria ndo correspondia a expectativa gerada. O mercado que ja
estava frio, simplesmente congelou. Parecia o fim de tudo. Esse
fendbmeno ficou conhecido como “crash do software” (LUZ, 2010
pagina 44)

A crise da Atari foi muito grande, e a Warner acabou vendendo a empresa
em 1984. Este periodo também marcou o fim da Magnvox, Coleco e de outras
desenvolvedoras menores. (STANTON, 2015, Pagina 92).

20 Em 1980, uma parte do time de desenvolvedores da Atari (David Crane, Alan Miller e Bob Whitehead)
se desentenderam com a diretoria da empresa a respeito de direitos autorais, e acabaram criando a
primeira produtora independente de jogos, a Activision. Entre seus titulos para o console da época,
pode-se destacar Pitfall!, River Raid, e Enduro. O pioneirismo da Activision foi referécia para outros
produtores abrirem empresas independentes e o mercado se viu inundado de titulos para VCS. (LUZ,
2010 pagina 38). Uma das principais franquias da Activision é a franquia Call of Duty, que no ano de
2019 vendeu mais de trezentos milhGes de copias (informacgao retirada do site
(https://www.gamespot.com/articles/call-of-duty-franchise-joins-pokemon-in-reaching-3/1100-
6466631/) acessado em novembro/2019



https://www.gamespot.com/articles/call-of-duty-franchise-joins-pokemon-in-reaching-3/1100-6466631/
https://www.gamespot.com/articles/call-of-duty-franchise-joins-pokemon-in-reaching-3/1100-6466631/
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Um episédio emblematico dos “anos da crise” ocorreu, em setembro de
1983, quando a Atari enterrou uma grande quantidade de cartuchos nao
vendidos na cidade de Alamogordo, no deserto do novo México. (G1, 2014). A
época a Atari negou o episodio, dizendo apenas que tinha enterrado itens
guebrados. Com o passar dos anos, o ocorrido acabou de certa forma adquirindo
o status de lenda urbana, até que, em 2014, uma escavacgao patrocinada pela
Microsoft acabou encontrando milhares de cartuchos no local, principalmente do
game do E.T. Apos a divulgacao de tal evento na midia, James Heller, o gerente
da Atari no periodo disse que foi responsavel pelo enterro e relata que 728.000
cartuchos foram enterrados. A escavacéao do local faz parte de um documentario
que foi produzido pela Fuel Entertaiment, dirigido por Zak Penn, em parceria com

Microsoft chamado “Atari Game over” langcado em novembro de 2014.

Se o0 mercado de games estava em crise nos Estados Unidos, no Japao
ele ndo sofreu grandes abalos. Grandes empresas como a Sega, e algumas
outras menores continuaram lancando consoles domésticos durante os anos de
crash. A Nintendo, que ja fazia sucesso no mercado dos arcades, com 0s games
do Donkey Kong (1981) Donkey Kong Junior (1982) e Mario Bros (1983) decide
fazer um console doméstico para competir com o console produzido pela Sega,
0 SG-100 (LUZ, 2010 pagina 45).

Desenvolvido no ano de 1983, o Famicon vinha com trés sucessos dos
arcades da Nintendo, Donkey Kong, Donkey Kong Jr e Popeye. Em seis meses
o console ja tinha vendido mais de quinhentas milhdes de unidades. (STANTON,
2015 pagina 117). Embora o console tivesse enfrentado alguns problemas no
seu lancamento, como o mau funcionamento de placas, o que quase destruiu
sua reputacdo (LUZ, 2010 péagina 45), ao final de 1984 o console era
extremamente popular no Japao, vendendo mais de 2,5 milhdes de unidades
(STANTON, pégina 118).

Em vista do sucesso de vendas do console no Japéo, planos foram
tracados para o langamento da plataforma nos Estados Unidos. Em setembro de
1985 o Famicon foi rebatizado de Nintendo Entairtement System (NES) para seu

langamento nos Estados Unidos.
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Com o6timos acordos com a rede varejista de brinquedos a
Nintendo foi capaz de vender mais da metade dos 50.000 consoles
gue havia colocado no mercado. O resultado pode né&o ter sido
excepcional, mas era um 6timo indicio de que ainda havia espaco
para video games nas prateleiras das lojas de brinquedos (dos
Estados Unidos) (LUZ, 2010 pagina 47).

Stanton coloca que a Nintendo ao lancar o NES, havia apostado que o
mercado consumidor Estado Unidense n&o havia se entediado com os video
games, mas que apenas havia se entediado de jogar jogos ruins. Dado que o
sistema (Famicon/NES) acabou vendendo mais de sessenta milhdes de
unidades ao redor do mundo, a aposta rendeu frutos?t. (STANTON, 2015 pagina
118)

Em 1985 seria lancado Super Mario Bros, para Arcades e Nintendo
Entertainment System (NES). Neste jogo, Mario deveria resgatar a princesa
Toadstool que foi sequestrada pelo vildo Bowser, que a mantém presa em um
castelo. O game foi um grande sucesso, passando a ser vendido junto com o
NES, impulsionando assim as vendas do console.

O Super Mario Bros foi um dos jogos para video game
domeéstico mais vendidos de toda a historia e, apds aportar no
ocidente, tornou Mario uma celebridade tdo conhecida como
Mickey Mouse, elevando a personagem a condicdo de icone

cultural e tornando-o o porta-voz e o préprio alterego da Nintendo.
(LUZ, 2010 pagina 47).

Sendo um jogo inovador, com um mundo colorido, divertido e cheio de
humor, o jogo era projetado de um jeito que o personagem partia do lado
esquerdo da tela, e o mundo ia se desenrolando como um pergaminho conforme
0 progresso do jogador. O mundo era cheio de segredos, batizados de ester
eggs?? pela comunidade de jogadores, que poderiam ser power ups (itens que
geralmente garantiam alguma vantagem ao jogador, como ficar invencivel por
determinado periodo de tempo, deixar o personagem mais forte, ou algo
parecido) pontuacdes extras, cenarios secretos, e até mesmo a atalhos,

possibilitando assim variagcdo de estratégias por parte do jogador. “Além de

21 Ainda segundo o autor, até os anos de 1990, trinta por cento dos lares nos Estados Unidos teriam um
NES.

22 Ester Eggs s30 pequeno segredos contidos em alguns jogos que o jogador deve descobrir sozinho, e
geralmente para descobri-lo o jogador deve fazer algo inusitado ou aparentemente sem sentido, como
seguir um caminho que aparentemente nao levaria a lugar algum, pular em uma pedra que em nada
difere de outras que estdo no cenario. Metal Gear também possui tal elemento em alguns de seus jogos.
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guebrar a linearidade, Super Mario Bros trouxe uma complexidade e uma
profundidade nunca exploradas em um jogo de agao (...)” (LUZ, 2010 pagina 48).
Excluindo os remakes e remasterizacbes que foram lancadas posteriormente,
Super Mario Bros vendeu um pouco mais de quarenta milhdes de copias.
(STANTON, 2015 péagina 121).

No proximo ano, seria langado pela Nintendo The Legend of Zelda, do
mesmo criador de Super Mario Bros e Donkey Kong. Este game apresenta uma
narrativa em que o heréi Link, armado com sua espada e escudo percorria um
mapa aberto a procura de objetos que o0 auxiliassem em sua jornada para
resgatar a princesa Zelda e recuperar o poder da Triforce, que tinham sido
roubados pelo vildo Ganondorf, para assim poder restaurar a paz no reino
Hyrule. Por ser um dos primeiros jogos que exigissem de jogador muitas horas
para que fosse completado, The Legend of Zelda foi o primeiro cartucho de video
game a trazer uma bateria interna, permitindo ao jogador gravar o seu
progresso?®. A narrativa deste game também traz um aspecto que comecara a
ser uma tendéncia nos games posteriormente. Ela apresenta ao jogador um
personagem que de inicio é fraca, mas que com o desenrolar da histéria vai se
fortalecendo, sendo um dos primeiros exemplos de uma jornada ascensional que
se tem no mundo dos games, caracteristica que também estara presente na

franquia Metal Gear, lancado em 1987.

Se em Pacman e Donkey Kong a narrativa pode ser reduzida a apenas
um conceito, ja que eles apenas apresentavam o nome dos personagens € 0
objetivo a ser conquistado, com Super Mario Bros e The Legend of Zelda, a
narrativa passa a ser um pouco mais complexa, com argumentos narrativos que
contextualizam o motivo e o local da aventura (Super Mario se passa em
Mushroom Kingdon e The Legend of Zelda em Hyrule). Em Metal Gear a
narrativa comeca a assumir a mesma importancia que as mecanicas de jogo em

Si.

2 Diferentemente da maioria dos jogos da época, que eram relativamente curtos, The Legend Of Zelda
era um jogo mais longo, que levaria mais tempo para que o jogador o completasse. Assim a questdo da
bateria interna permitia ao jogador registrar seu progresso, para que, ao reiniciar o jogo, nao tivesse
que comegar a aventura desde o seu inicio, trazendo consigo uma ideia de progressado e persisténcia que
até entdo ndo existia no mundo dos games.
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1.3 A inovagao de Metal Gear.

Através desta breve recuperacdo histérica, pode-se perceber que o
estabelecimento do game como uma forma de linguagem esta diretamente
relacionado ao estabelecimento dos games como uma mercadoria rentavel em
uma sociedade de consumo de massa. Ndo poderia se estabelecer uma nova
mercadoria se o publico ndo entendesse o seu funcionamento. Diferentemente
do cinema, que estabelece uma linguagem a partir da reproducdo de imagens
que representam a realidade material, os games, devido as limitacBes
tecnolégicas do periodo ndo tinham como fazé-lo, portanto, tiveram que
emprestar mecanismos de outras formas de linguagem. Isto fica claro quando
vemos que o primeiro sucesso dos games foi 0 jogo Pong, que estava baseado
em uma forma linguagem (um jogo de ténis) ja conhecida pelo publico.

A partir de Pong, e apoés a crise do Hardware, o sucesso de games como
Space Invaders e Pacman demonstram o estabelecimento de mecénicas de jogo
préprias e que ndo mais procuravam mais emular esportes como fizera Pong. O
estabelecimento de mecanicas proprias e criativas (principal caracteristica da
linguagem dos games) seria a grande questdo para O sucesso (e para O
fracasso) dos games, ou seja, sua capacidade de inovacéo. A partir dos games
Super Mario Bros e The Legend of Zelda comecga a aparecer a potencialidade

dos games enquanto formas de narrativa passiveis de se transmitir uma historia.

Os games possuem muita similaridade com o cinema. Ambos sdo uma
linguagem que fora criada desde o seu principio como uma forma de exploracao
econbmica do entretenimento e estdo submetidos a grupos que buscam acima
de tudo a obtencdo de lucros. O cinema, adquiriu o status de sétima arte,
instaurou uma estética propria e “conquistou seus meios de expressao
especificos e libertou-se plenamente da influéncia de outras artes (em particular
do teatro) para fazer desabrochar suas possibilidades préprias com toda
autonomia” (MARTIN, 2013, pagina 15). Se os games adquirem o status de arte
ou n&o é uma outra tematica, para outro trabalho. Como visto, o objetivo primario
dos games enquanto industria era o de explorar economicamente uma forma de
entretenimento nascida de um experimento que buscava novos usos para os
monitores de video dos computadores. Neste processo, 0S games irdo

constituindo aos poucos uma linguagem cada vez mais particular, e 0 seu



37

potencial enquanto meio narrativo comeca a ser maior explorado pelos
desenvolvedores. Assim, embora o objetivo do trabalho seja o de entender como
gue a narrativa nos trés primeiros games da franquia Metal Gear expressam uma
determinada visdo de mundo sobre um contexto especifico, ndo se pode perder
de vista que Metal Gear, antes de tudo, é uma mercadoria a ser explorada pela
Konami, e sua narrativa, sera justamente um dos fatores que fizeram com que o

game se destacasse no mercado.

Metal Gear acaba se destacando por suas inovacoes. A primeira destas
€ justamente em relacéo ao estilo do jogo. Diferentemente dos games de acéo
e aventura com tematica de guerra do periodo, as mecanicas de Metal Gear nédo
sdo voltadas para que o jogador derrote o maior numero de inimigos, mas para
que, ao contrario, ele consiga evitar o confronto sempre que possivel. Estas
mecanicas, algumas das quais serdo exploradas nos préximos capitulos
acabaram originando um sub-genero dos games conhecido como stealth, ou

seja, um género de acao furtiva.

A segunda inovacédo que Metal Gear traz esta em seu conteudo. Inspirado
pelo cinema e pelo game Super Mario Bros, Kojima comecga vislumbrar a
capacidade narrativa que 0s games possuiam enquanto midia em si. Assim,
parte da experiencia do jogo esta em acompanhar o desenrolar de sua trama,
gue era cheia de reviravoltas, e conforme o lancamento de cada jogo, foi ficando

cada vez mais complexa.

Ao combinar determinadas mecanicas de jogo com um enredo que aborda
teméaticas complexas, como a questdo da proliferacdo de armamento nuclear,
espionagem e terrorismo, Metal Gear exemplifica o potencial que os games
possuem enquanto uma forma de expressdo de subjetividade ainda que

submetidos a légica de mercado.
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Capitulo 2 — Metal Gear (1987) e Metal Gear 2: Solid Snake (1990): novas

formas de representacao.
2.1 - Metal Gear (1987).

Levando em conta que se trata de uma fonte ndo muito usual ao campo
historiogréafico, se faz necesséario a apresentacdo do enredo do game e a
descricdo de algumas de suas mecanicas de jogabilidade entendendo que €
através destas mecanicas que se ira narrar o enredo, constituindo assim uma
linguagem propria. A narrativa de Metal Gear tem inicio com uma cut-scene?* em
que o protagonista, codinome Solid Snake, recebe através do seu comunicador,
a missao do seu chefe, conhecido como Big Boss, comandante da FoxHound. A
missdo, batizada de intrude N313 consiste basicamente no fato de que o
protagonista do jogo deve se infiltrar na base inimiga conhecida como Outer
Heaven, localizado no pais ficticio de Galzburg, na regido sul da Africa, onde ele
teria que destruir um armamento muito poderoso que esta de posse desse
inimigo, sendo este o Metal Gear. Para isto ele deve primeiramente contatar um
outro agente que tinha sido mandado para esta misséo, Gray Fox, que acabou
desaparecendo, para ver quais as informacdes que ele continha sobre o Metal
Gear. Antes da cena acabar, Big Boss, passa a sua frequéncia para Snake. A
funcao disso é que toda vez que o jogador entre em um novo mapa, ele contate
Big Boss, ou outros personagens que ele conhecera durante o game, para obter

informacgdes sobre os mapas e inimigos.

Entdo tem inicio o game, o protagonista esta na base do inimigo e o Unico
item que ele tem inicialmente sdo cigarros, que além de ser uma referéncia a
todo um contexto em que a publicidade de cigarros eram permitidas em grandes
midias de comunicacéao, faz uma alusdo ao James Bond, icone da espionagem

no cinemas, que também fumava. Mas este item também tem uma utilizacdo

24 Termo utilizado para identificar uma cena no game em que o jogador tem pouco ou nenhum controle
do personagem, onde ele geralmente assiste a uma cena que ird aprofundar a narrativa ou apresentar
personagens, ou dando mais informacgdes sobre a trama para o jogador.
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pratica no jogo, pois servem para detectar sensores infravermelho, porém iria

fazer mal ao protagonista diminuindo sua barra de HP?®

O game funciona de um modo em que o jogador deve explorar os
ambientes atras de itens que ird ajuda-lo na missdo em si, como armas, itens
para detectar armadilhas (como detectores de minas terrestres) cartbes que
servem para dar acesso a outros mapas e evitando ser descoberto pelos
iInimigos que sempre estao a patrulhar o local. A melhor forma de se fazer isso
era, conforme a imagem abaixo, evitar o campo de visdo dos guardas, este que
devido a tecnologia da época era bem limitado, onde eles s6 enxergavam em

linha reta, ndo tendo nenhum tipo de angulo de viséo.

Figura 1 Imagem retirada de uma das cenas inicias do jogo, a direita temos o protagonista, e a esquerda da tela dois
inimigos. O ideal é passar pelos inimigos evitando seu campo de visdo, que @ epoca era extremamente limitado.

Nesta exploracao o jogador acaba libertando alguns reféns (mais a frente
no texto se explicara quem séo e porque estéo presos). Quando libertos eles dao
algum tipo de informacdo ao protagonista, e consequentemente ao jogador,
sobre o que fazer em seguida, ou dando frequéncia de radio de outros

personagens, que passam mais tipos de informacéao.

25 HP é uma sigla para Health Points, que traduzido seria algo como pontos de vida. Isto foi uma adaptacdo
dos RPG (jogos de interpretacdo de personagens); ela funciona como a vida do personagem do game, uma
vez que ele perde todos os seus pontos de satde o jogo acaba, e o jogador deve recomecar o jogo.
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Metal Gear, nesse quesito € semelhante ao The Legend Of Zelda.
Conforme mais itens adquiridos, mais facil o game se torna, e o jogador tera
acesso a mais niveis e mapas dentro do jogo. Quanto mais reféns libertar, maior
sera a patente do protagonista (o ranking do game funciona através de estrelas.
O jogador comega com uma, e pode chegar até quatro estrelas) podendo assim

carregar mais itens no seu inventario e aumentado a barra de HP.

Um dos primeiros itens a serem encontrados pelo jogador é um bindculo:

Figura 2 Na imagem aparece o iventdrio do jogador mostrando os itens que ele possuia. Em destaque estd o item
bindculo.

EQUIPMENT SELECT

Aqui temos como funciona o inventario do jogador. Quando este é aberto
aparece guais itens o jogador ja coletou e uma breve apresentacdo de como que
eles funcionam. No caso do binéculo ele permite que o jogador possa ver o que
ele ird encontrar na proxima parte do mapa, entretanto ele s6 pode ser usado
enguanto o jogador se encontra ao ar livre (como a funcao do jogador € se infiltrar
em uma base militar, certas partes do jogo se passam dentro de lugares

fechados). A seguir um exemplo de como que o binéculo funciona no jogo. 26

26 A ordem dos itens mostrados no inventdrio de cima para baixo sdo: cigarros, racdo militar (item
utilizado para recuperar o HP do protagonista, o nimero 3 ao lado indica a quantidade que o jogador
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Figura 3 llustragdo de como funciona o bindculo, enquanto o jogador se econtra em uma determinada parte do mapa,
ele consegue enxergar uma parte que estd mais adiante

Figura 4 Parte adiante do mapa que o jogador consegue enxergar utilizando o bindculo. Mecdnica construida de forma
que o jogador pudesse antecipar quais inimigos estariam no proximo cendrio e qual a melhor forma de evitar ser visto
por eles. Neste caso o bindculo mostra que hd dois cdes de guarda a frente.

—
I_LSCOPE MODE

Na Figura 3 o protagonista estd em uma regido do mapa, enquanto a

Figura 4 mostra a parte a seguir do mapa através da visdo do bin6culo?’

Conforme vai se desenvolvendo o enredo, o protagonista se encontra em

uma situacédo que para poder passar por uma sala coberta com algum tipo de

possuia no momento) um cartdo de acesso de nivel um (dava acesso a certas partes do mapa) e o
binéculo.

270 primeiro jogo que cria um mapa que excede os limites do monitor, criando o espaco-off foi o game
Defender lancado em 1980.
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gas venenoso, Big Boss o contata dizendo que ele precisaria de uma mascara
de gas, e que para isso ele deve contatar o lider da resisténcia local, Kyle
Schneider, que ele devera dizer onde encontrar este e outros itens que Solid

Snake precisara para avancar na aventura.

Este momento do game pode ser usado como um exemplo de como se
da a relacdo de signos dentro do jogo. Caso o jogador tente passar pela sala
sem ter a mascara, ele ira perder pontos de HP de forma gradativa (por isso que
o personagem da foto estd em vermelho, ou seja, uma representacao grafica de

gue o jogador esta sofrendo dano e que deve sair da sala o mais rapido possivel)

Figura 5

A fumaca no final da tela era a forma de representagéo do gds. No rodapé também se encontra em vermelho a palavra
“CALL” esta que aparecia junto com algum efeito sonoro toda vez que o jogador era contatado pelo rddio.

O jogador s6 poderia passar com seguranca pela sala (sem perder pontos
de HP) se estivesse com a mascara de gas equipada. Toda vez que o jogador
estivesse com algum item equipado este aparecia no rodapé da tela, ja que
tecnologia ndo permitia que se mostrasse o item equipado no avatar como é
comum nos jogos atuais. As Unicas ferramentas que eram claramente visiveis

guando equipadas eram as armas, sendo que todas tinham o mesmo design.
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Figura 6

No canto direito do rodapé aparece em destaque o item representando que o jogador estava com a mdscara de gds
equipada, podendo assim passar pela sala sem perder pontos de HP

Duas ressalvas devem ser feitas, a primeira, e mais simples, é que neste
momento o jogador sabe que hd uma resisténcia dentro desta base inimiga,
justificando assim a existéncias dos reféns que o protagonista resgata ao longo
do game. A segunda € que neste momento vocé ainda nao obteve a frequéncia
de Schneider, levando o jogador a entender que para isto ele devera testar todas
as frequéncias para obté-la. Contudo pode-se descobrir este item explorando os
mapas do game, ndo sendo totalmente necessario descobrir a frequéncia deste
personagem. A proxima personagem que ajudara Solid Snake através de radio
chama-se Diane, que também faz parte da resisténcia, esta que te passara
informagdes sobre como derrotar certos tipos de inimigos especiais, que

costumeiramente sdo chamados de chefes pelos jogadores.

Com o desenrolar da aventura, o protagonista alcanca o seu primeiro
objetivo, que era o de encontrar Gray Fox, este que acabou sendo capturado
pelo inimigo. Ao resgata-lo, ele diz que o Metal Gear é tanque bipede que tinha
a capacidade de lancar uma ogiva nuclear de qualquer lugar no planeta,
precisando ser destruido a qualquer custo e que a Unica pessoa que poderia
dizer como fazé-lo, era o seu criador, que também esta preso em Outer Heaven,

o doutor Drago Pettrovich Madnar.
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Solid Snake segue para o resgate do Dr. Pettrovich, e neste meio tempo
recebe a frequéncia de outra personagem da resisténcia, Jennifer, esta que ao
contrario dos outros dois personagens (Kyle Scheneider e Diane) o jogador
realmente precisa estabelecer contato através do radio, pois somente atraves
dela que o jogador adquire itens indispensaveis para seu avanco na aventura®,
Outra caracteristica importante desta personagem é que o jogador s6 consegue
estabelecer contato com ela se estiver com o mais alto ranking do game. Mais a
frente na aventura, ela revela que seu irmao € um refém em Outer Heaven, e
que Solid Snake deve resgata-lo, pois sendo ela ndo o ajudaria mais. (isso em
termos do gameplay se traduz em uma hora que o jogador deve derrotar um

inimigo que esta cercado de reféns, sem acerta-los).

Quando o protagonista descobre a localizagéo do Dr. Pettrovich, este diz
gue so ird ajuda-lo se Solid Snake resgatar sua filha Ellen Madnar, outra refém
em Outer Heaven. ApOs resgata-la, e se encontrar novamente com o Dr.
Pettrovich este diz a Solid Snake onde esta escondido o Metal Gear e Ihe passa

informacao de como destrui-lo.

No momento que o herdi parte para seu objetivo final, Big Boss comeca a
dar conselhos errados ao Solid Snake, fazendo com que o jogador volte para o
mapa inicial, ou até mesmo quebrando a quarta parede, dizendo que a missao
tinha sido abortada e que o jogador deveria desligar o seu console. Isto se torna
significativo pois mostra o entendimento do desenvolvedor de game como uma
midia em si, e ndo apenas uma espécie de software de entretenimento. Ao
efetuar a quebra da quarta parede, ou seja, chamar a atencao para o fato que o
jogador esta interagindo com um game, ele chama a atencédo para o game
enguanto midia, e consequentemente, para seu uso como tal, ou seja, um meio

de se vincular uma mensagem.

28 Os itens s3o lanca foguetes com o qual o jogador destrdi um tipo de inimigo e ao fazé-lo ganha um
cartdo que dara acesso a outras partes do mapa e uma bussola para que o jogador possa atravessar o
deserto sem se perder.
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Figura 7

TRANSCEIVER

RECY

“Aqui é o Big Boss ... Solid Snake aborte a missdo, retorne imediatamente”.(Tradugdo do Autor)

Figura 8

TRANSCEIVER

TIEINEENR

RECY

“Isto é uma ordem !! Desligue o seu console de uma vez !!” (Tradugdo do Autor). Uma pequena ressalva, como o game
foi jogado em uma coletdnea que continha todos os jogos, o console que aparece é o Playstation 3, contudo o game
fora originalmente langado para MSX.
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Ao se aproximar do final do game, Schneider contata Solid Snake dizendo
que tinha descoberto quem era o lider de Outer Heaven, porém a transmisséo é
interrompida, e o protagonista s6 obtém essa informacéo do ultimo refém do
game, que o verdadeiro lider da base inimiga é na verdade o seu comandante,
Big Boss.

E entdo que Solid Snake segue para o hangar de Metal Gear para poder
destrui-lo conforme as informacdes do Dr. Pettrovich. Apds a sua destruicdo, é
iniciada a sequéncia de autodestruicdo de Outer Heaven. Ao escapar 0
protagonista entdo encontra com Big Boss, que diz ser o lider de Outer Heaven.
O vilao relata que mandou Solid Snake para esta missédo para que ele servisse
de distracdo aos olhos do mundo, pois achava que ele acabaria morrendo no
meio dela por ser apenas um novato. Depois deste didlogo, tem inicio a batalha
final do game. Solid Snake derrota Big Boss, e foge de Outer Heaven antes da
sua destruicdo. Ao escapar o protagonista diz que a operagao “Intrude N313” foi
um sucesso, e que o Metal Gear foi destruido. Ap6s os créditos do game,
aparece uma fala de Big Boss dizendo que ndo morreu, e que um dia ele obteria
sua vinganca sobre Solid Snake. Isto serve tanto para adicionar mais um
momento de climax no game, quanto para justificativa para o lancamento da

futura sequéncia Metal Gear 2: Solid Snake.

Embora alguns elementos da mecéanica do jogo ja foram sendo explicados
junto com o desenvolvimento do enredo, ainda sobram alguns pontos a serem
abordados. O primeiro deste € um ponto que se tornou um icone da série em si,
gue sao os pontos de exclamacao que surgem em cima da cabeca dos inimigos
quando o protagonista é descoberto. Além deste sinal, quando o jogador era
descoberto, a trilha sonora do game mudava para uma musica mais rapida,
ajudando assim a construir uma certa dose de tensdo. Depois que o jogador
matasse todos 0s inimigos ou conseguisse escapar da area, a trilha sonora
voltava a padréo, indicando assim que o jogador estava seguro novamente. Aqui
temos um destaque ainda que primario a0 Som como um recurso ha construcao
da linguagem; no proximo game, além da trilha sonora em si, 0s inimigos seréo

capazes de ouvir o personagem.
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Figura 9 ilustra o momento em que o jogador é descoberto por um inimigo. Neste momento um ponto de exclamg¢do
apareceria sobre a cabec¢a do personagem e a trilha sonora se tornava mais agitada, ajudando na construgdo da ideia
de perigo que o jogador corria.

Ainda com relacdo aos inimigos, estes, além de patrulhar o mapa,
poderiam estar dormindo dependendo de sua localizacdo, demonstrando uma
pequena variagdo em seu comportamento.

Figura 10 llustra uma variagdo, ainda que pequena, no comportamento dos inimigos. Nesse caso o inimigo estava
dormindo, como ilustram os “ZZZ” acima de sua cabeca.
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Tanto a exclamacao que aparecia quando um inimigo detectava o jogador,
quanto os “ZZZ"?° que apareciam sob sua cabec¢a quando ele estava dormindo
mostram como que game acabou emprestando de signos de outras midias para

constituir a sua propria.

A Ultima mecanica de relevancia que temos € o do uso da “caixa de
papeldao” nos lugares onde existiam cameras de vigilancia, este que também &
outro item icone da franquia. Na imagem a seguir temos um lugar onde, ndo
importa como jogador tente passar, ele sempre passara pelo campo de visdo
das cameras (estas que estdo em destaque na imagem).

Figura 11 O jogador se encoontra em um determinado momento onde ndo importa por onde passe, em algum

momento ele passard na frente da linha de visGo de uma das cameras de seguranga, estas que aparecem circuladas
em vermelho.

Contudo no jogador pode se esconder debaixo de uma caixa de papelao.
Este item este que é encontrado no decorrer do game ndo possui henhuma
descrigcéo, e embora durante os momentos finais do para game, o jogador recebe
o conselho de que tem que se esconder dentro da caixa e entrar em um
caminhdo para que assim possa acessar uma outra parte do mapa (como se

estivesse “disfargcado” entre as cargas), em nenhum momento do jogo é dito ao

2 Onomatopeia largamente utilizada em outras midias como histéria em quadrinhos ou desenhos
animados para representar que um personagem estd dormindo
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jogador que este item também é Util para evitar ser detectado tanto pelas

cameras, quanto pelos guardas.

Figura 12 O protagonista esta escondido embaixo da caixa de papeldo, e emobra ele esteja na frente da linha de visGo
de uma camera (a que estd destacada em vermelho) ele ndo é detectado por ela.

O game possui uma linguagem complexa e muito particular. Para
entender seu enredo, o jogador também tem que entender suas mecanicas, pois
SO assim consegue avancar. Este fato demonstra como que o significante (parte
material do signo) ira implicar no seu significado (imagem mental criada nha mente
de um receptor ao visualizar e interpretar um significante). A particularidade do
game em questdo é que o progresso do jogador ndo depende apenas da
habilidade de dominar os controles basicos. Ele tem que entender o
funcionamento das variadas mecéanicas e a partir destas ver qual a melhor
maneira de prosseguir. Se utilizando da mecanica descrita acima, o jogador tem
gue descobrir (sem o game explicitar nenhuma dica) que ele pode esconder-se
em uma caixa de papeldo e que isso permitira que passe em um determinado
cenario sem ser detectado por cameras de seguranca; do contrario, varios
inimigos irdo persegui-lo aumentando a dificuldade de se passar por esta

determinada parte do jogo.
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2.2 — Metal Gear 2: Solid Snake (1990).

Demonstrando uma maior preocupacédo com a apresentacdo do enredo,
Metal Gear 2: Solid Snake conta com uma introducéo que apresenta o contexto

que a narrativa esté inserida.

“E o fim dos anos 1990. O mundo esta entrando em uma era de paz e
estabilidade. O relacionamento entre as poténcias da Guerra Fria “descongelou”.
Conflitos regionais estdo sendo resolvidos. A ameaca de uma guerra nuclear é
algo do passado. Mas alguns ndo desejam paz. Uma atmosfera de tenséo surge
no Oriente Médio. Um grupo militar toma o poder em “Zanzibar Land” (Lugar
ficticio) um pequeno pais localizado nas fronteiras entre a Unido Soviética, China
e Oriente Médio. Este grupo passa a atacar locais de eliminacdo de armas
nucleares ao redor do mundo, roubando armas que ainda estavam intactas,
tornando-se a Unica poténcia nuclear do mundo, iniciando uma invasao a seus
paises vizinhos. Ao renunciar as armas nucleares, o mundo encontra-se
novamente sob o espectro de uma guerra nuclear. Enquanto isso, o suprimento
de petréleo, que se estimava durar por pelo menos mais trinta anos, inesperada
e repentinamente secou. Sem uma fonte de energia alternativa, o mundo
enfrenta uma severa crise energética. Nestas terriveis circunstancias que o Dr.
Kio Marv, um bidlogo tcheco, desenvolve “Oilix”, um micrébio que pode sintetizar
petréleo. Com esta descoberta, tensdes globais ressurgem. A caminho de uma
conferéncia cientifica americana, o Dr. Marv é sequestrado por agentes de
Zanzibar Land. Com suas armas nucleares, e possuindo o “Qilix” Zanzibar
Land planeja alcancar dominagdo militar global. Um pequeno microbio esta

prestes a mudar o mundo para sempre.”

Metal Gear 2 Solid Snake segue praticamente as mesmas mecanicas do
game anterior, com algumas alteragfes e adi¢cdes a sua jogabilidade. A primeira
alteracdo que o jogador percebe é (além da melhora consideravel dos graficos)
gue agora 0 protagonista conta com uma espécie de radar no canto superior

direito da tela.
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Figura 13 Imagem do jogo, no canto superior direito da tela aparece o radar, mecanica que substitui o uso dos
bindculos do game anterior.

O Radar faz com que o jogador consiga ter uma melhor visédo das regides
que estdo proximas e mostra com mais precisdo a posi¢ao dos inimigos a serem
evitados. O jogador é representado pelo ponto vermelho e os inimigos pelos
pontos brancos. (substituindo de certa forma o uso dos binéculos tal como era
no game passado). O radar € desativado pelos inimigos caso o jogador seja
detectado. Quando descoberto, os inimigos ficam em estado de “Alerta” sabendo
exatamente sua posi¢cao. Se o jogador conseguisse escapar, eles ficariam em
estado de “Evasao”, que significava que teriam mais guardas patrulhando a area
do que teria normalmente. Tanto no estado de “Alerta” quanto de “Evasao” um
timer apareceria no radar dizendo quanto tempo falta para os inimigos voltarem

ao estado normal, fazendo com que o radar volte a funcionar normalmente.

Esta mecéanica de ter algum tipo de radar mostrando a posi¢cdo dos
inimigos e objetivos se tornou caracteristica do sub-género stealh, pois assim o
jogador tém uma maior no¢ao do posicionamento dos inimigos, facilitando o ato
de evitar combates “desnecessarios”, mostrando como que o game para além

de adaptar signos de outras linguagens, também estabelece o0s seus préprios.
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Outra mecéanica de jogabilidade estabelecida pelo game era de que agora
0 protagonista poderia se arrastar para que pudesse chegar em lugares antes
inacessiveis (como dutos de ventilacdo), ou até mesmo para evitar que 0s
INiMigos ouvissem seus passos ao se aproximar. Naimagem a seguir se vé uma
regido que os guardas podem ouvir seus passos caso ande normalmente. (a

frase dita pelo soldado se traduz “Que barulho foi esse?”).

Figura 14 O inimgio ouve os passos do protagonista, e se perfunta “que barulho seria esse”.

Forcando o jogador a andar agachado evitando que os guardas ouvissem
seus passos. A implementacédo deste tipo de mecéanica também demonstra uma
evolucao da inteligéncia artificial dos inimigos, que agora conseguem detectar o

protagonista pelo som.
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Figura 15 Neste cendrio do game, o jogador deve prosequir se arrastando, para evitar fazer barulho que possa ser
ouvido pelos guardas que patrulham o local.

Como o primeiro game, este contém uma quebra da quarta parede. Se no
primeiro titulo esta quebra so atrapalharia o progresso do jogador, em Metal Gear
2: Solid Snake poderia realmente impedir o seu avanco. Em um determinado
momento, quando Snake pensa que esta proximo da cela onde o Dr. Marv esta
preso, ele ouve apenas algumas batidas na parede. Entdo o jogador recebe uma
ligacdo de comandante da misséo, Coronel Campbell. Ele explica que as batidas
se trata de uma espécie de. cédigo que era utilizado em campos de prisioneiros
no Vietnd e anteriormente na Guerra da Korea. Campbell finaliza a chamada
dizendo que a informac@o de como decifrar tal codigo deve estar escrita no
manual do Software (game). Decifrando tal cédigo, o jogador descobria a
frequéncia de Dr. Madnar, personagem que no game anterior desenvolveu o

Metal Gear

e

Isto € significativo porque é a transformacdo de um aspecto, cuja
finalidade era o de combater a pirataria, em uma mecéanica do jogo, mostrando

novamente a construgdo de uma mecanica altamente complexa para o
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periodo®. Esta passagem também ilustra algo que passara a ser tendéncia na
franquia, que é sempre de relacionar os acontecimentos ficcionais do jogo com
os fatos historicos, seja para justificar aspectos do game (como a mecanica
agora citada) seja para buscar dar maior profundidade aos personagens da

trama.

Assim a priori a missdo do protagonista seria de se infiltrar em Zanzibar
Land e resgatar o doutor Kio Marv, responsavel pelo desenvolvimento do Oilix
(fonte energética que substitui 0 petrdleo no contexto do game). No decorrer da
trama também se descobre que os lideres de Zanzibar Land possuem uma nova
versdo do Metal Gear, e que caberia ao Solid Snake destrui-lo novamente,
acontecendo uma reviravolta na narrativa; se no primeiro jogo o Dr Madnar
constréi o Metal Gear sob coacéo, agora ele o faz por vontade proépria. Ao final
da histédria, Solid Snake obtém a formula do Oilix e destrdi este novo Metal Gear.

A partir do momento que se tém o entendimento de que o game
estabelece essa linguagem, consequentemente, o game também ira estabelecer
algum tipo de discurso, este que sempre estara atrelado a algum tempo historico.
Apoés feita esta abordagem de como 0 game constréi seus recursos narrativos,
passasse a ponderar sobre o conteddo desta narrativa, e nas relagdes que esta

estabelece com determinado periodo historico.
2.3 - Espionagem e Tensao Nuclear

Tendo em vista que os dois games (ndo s6 estes, mas toda a franquia de
jogos em si) sdo uma ficcdo de espionagem, em que o protagonista € um espido
que integra a FOX-HOUND (uma agéncia de inteligéncia subordinada ao
governo americano) cabe aqui uma pequena recuperagao sobre algumas das

acOes desenvolvidas pela CIA no contexto bipolar.

John Lewis Gaddis, escreve que a principio as autoridades americanas
julgavam que seriam capazes de conter a pretensa “expansao” do comunismo e

da Unido Soviética de forma que ndo comprometeriam seus valores politicos e

30 Com o advento da Internet e com os games consolidacdo dos games como parte importante da industria
do entretenimento, hoje é de conhecimento notério qual a forma de decifrar o cédigo e qual a frequéncia
obtida.
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morais, embasados nos principios de liberdade de expressao, religiosa, da livre

iniciativa privada e liberdade de escolha politica.

Embora esta missdo a priori pareca nobre (para nao dizer ingénua)
quando confrontados com a realidade viram que em termos praticos ela se
mostrava impraticavel, uma vez que surgem pressdes para se tomar acdes no
estrangeiro que nao teriam aceitacao interna. O autor menciona o plano Marshall

como exemplo.

O proprio Plano Marshall (...) ilustrava o problema. O seu
objetivo era garantir a liberdade politica através da recuperacao
econO6mica nos Estados ndo Comunistas na Europa: sé pessoas
com fome e desmoralizadas, presumiram os arquitetos do plano,
elegeriam o0s comunistas para o poder. Mas recuperacao
econdbmica e a restauracdo da autoconfianca levariam tempo:
entretanto as elei¢cdes ja comecavam a realizar-se. (GADDIS, 2005
p 168)

A recém-criada CIA ira agir nas elei¢des italianas de 1948, financiando
secretamente os democratas-cristaos e outros partidos ndo comunistas. Embora
nao fique claro até que ponto as ac¢des da CIA foram decisivas nas elei¢cdes
italianas, o autor coloca que, devido ao resultado obtido (em que os democratas-
cristdos recebem a maioria dos votos) fica latente a necessidade de tomadas de
acoOes pelo governo americano que ndo poderiam ser tornadas publicas, e pelas
quais ele ndo poderia assumir responsabilidade. Pouco tempo depois, as

funcdes da CIA incluiam:

Propaganda, guerra econdmica, agdes diretas preventivas,
incluindo sabotagem, contra sabotagem, ac6es de demolicdo e
evacuacao, subversdo contra Estados Hostis, incluindo ajuda a
movimentos clandestinos de resisténcia, guerrilhas e grupos de
libertacdo de refugiados, e apoio a elementos anticomunistas
autéctones em paises ameacados do mundo livre. (GADDIS, 2005
pagina 169)

No momento que Eisenhower chegava ao poder, a CIA tentava realizar
missdes de infiltracdo de forma regular na Unido Soviética, Leste Europeu e
China. Cooperava com a forca area para fazer missdes de reconhecimento que
violavam sistematicamente o0 espaco aéreo Russo e de outros paises
comunistas. Com a colaboracdo de apoiadores locais, derrubaria os governos

de Mohammed Mossadegh no Ird em 1953 e de Jacobo Arbenz Guzman na
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Guatemala, em 1954, depois de ambos os governos terem nacionalizado
propriedades de estrangeiros, fazendo entender, na visdo de Washington que

eles eram simpatizantes ao comunismo. (GADDIS, 2005)

Quase imediatamente apOs estas realizagBes, comecaram a circular
rumores da participacdo estadunidense nos golpes de estado no Ird e
Guatemala, e embora a época eles nédo tivessem confirmacao oficial, isto fora
suficiente para dar a Agéncia Central de Inteligéncia uma fama que esta néo

desejava.

Estas duas operacdes tiveram resultados penosos para os Estados
Unidos. Na visdo do autor o golpe na Guatemala acabou fomentando a
Revolucdo Cubana, que consequentemente acabou desembocando em outra
operacéo malsucedida no Caribe, quando o Governo Kenedy tentou retirar Fidel
do poder em Cuba no episddio que ficou conhecido como Baia dos Porcos
(1961). Quanto ao envolvimento no Ird, os Estados Unidos se viu associado a
um governo repressivo que ndo podia repudiar, uma vez que eles atendiam os

interesses americanos quanto ao petréleo e era anticomunista. (GADDIS, 2005)

O envolvimento da CIA, e de outras agencias de inteligéncia do periodo,
em acOes como estas fomentaram este subproduto da guerra fria, a ficcdo de
espionagem, que € o alicerce, a prerrogativa inicial que ira fazer com que o

enredo dos games se desenvolvam.

O protagonista acaba agindo como um sabotador. Tanto no primeiro como
no segundo game, Solid Snake tem a missao de se infiltrar em bases inimigas e
destruir um tanque bipede com capacidade de lancamento de um missil nuclear,

este chamado de Metal Gear3!.

A Guerra Fria que de fato tentou corresponder a sua retérica
de luta pela supremacia [...] (era) a nebulosa disputa entre varios
servigcos secretos reconhecidos e nao reconhecidos, que no
Ocidente produziu esse tdo caracteristico subproduto da tenséo
internacional, a ficcdo de espionagem e assassinato clandestino.
(HOBSBAWM, 1995 péagina 226)

31 Em Metal Gear 2: Solid Snake o espido além de destruir o Metal Gear, também tem a missdo de
recuperar a formula do Oilix, micrébio que dentro do contexto do game é capaz de sintetizar petréleo.
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Assim, temos que para além do cinema, estd tematica também se
encontra nos videos games. Acerca desta tematica, Metal Gear desenvolveu um

subgénero dos games de acdo e aventura, o stealth. Todos os games que

surgiram posteriormente que eram deste subgénero®’, ou que continham
elementos deste utilizaram e utilizam varias das mecanicas que foram
desenvolvidas neste game. Mesmo apds seu término, este aspecto da guerra
fria, ainda continua presente em varios niveis de entretenimento e
consequentemente nos games, mesmo que a temética do game em si ndo esteja

diretamente relacionada a ela.

Outro aspecto bem caracteristico deste periodo e que é fortemente
representado nos games € a tensdo quanto a utilizacdo de armamento nuclear.
A bipolaridade criada entre Estados Unidos e URSS na questdo da ameaca de
uma guerra nuclear seria algo que, mesmo que utilizado apenas no plano
retérico, como forma de negociacdo, ou no caso dos Estados Unidos para
justificar politicas internas, iria abalar os nervos de varias geracdes
(HOBSBAWM,1995, pagina 227)

Dentro da logica de corrida armamentista, os complexos industrial-
militares das duas superpoténcias eram estimulados por seus governos a usar
sua capacidade excedente para atrair e armar aliados e clientes, e a0 mesmo
tempo, conquistar lucrativos mercados de exportacdo, enquanto reservavam
para si 0s armamentos mais atualizados, e consequentemente as armas
nucleares. Mesmo que outros paises tivessem desenvolvido armamentos
nucleares, como a Inglaterra em 1952, franceses e chineses na década de 1960,
em termos préticos, as duas superpoténcias do periodo ainda mantinham o
monopolio sobre estes armamentos. Assim, mesmo que outros paises tivessem
a tecnologia, eles estavam dentro da logica da guerra fria e consequentemente

sob a influéncia de uma das superpoténcias (HOBSBAWM,1995).

Esta logica de tensao bipolar entre Estados Unidos e URSS, em que um,
utilizando de seu armamento nuclear, deixa o outro em cheque, foi umas das

principais, se ndo a principal caracteristica da guerra fria, perdurando até

32 Splinter Cell, Hitman, os primeiros jogos da franquia Assassin’s Creed, apenas para citar alguns
exemplos.
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meados da década de 1980. Hobsbawm aponta que a guerra fria “acabou
gquando uma ou ambas superpoténcias reconheceram o sinistro absurdo da
corrida nuclear, e quando uma acreditou na sinceridade do desejo da outra de
acabar com a ameaca nuclear” (HOBSBAWM, 1995, pagina 246). Este
sentimento ganha reconhecimento mundial com a conferéncia de Reykjavik,em
1986.

O fim da guerra fria retirou de repente os esteios que
sustentavam a estrutura internacional e, em medida ainda n&o
avaliada, as estruturas dos sistemas politicos internos mundiais. E
0 que restou foi um mundo em desordem e colapso parcial, pois
nada havia para substitui-los. (HOBSBAWM, 1995 p 251)

E justamente este aspecto que o enredo dos games ilustram. Com o fim
da guerra fria, tem o desaparecimento da ordem bipolar e por conseguinte da
possivel guerra entre URSS e Estados Unidos, mas ndo se tém o
desaparecimento das armas nucleares. Paises como Inglaterra, Franca, india,
Paquistdo e China ja possuiam tal armamento. O que se tém entdo € que nao
h& mais como o uso deste ficar restrito as superpoténcias, e que outros paises
como o ficticio Outer Heaven e Zanzibar Land, possam os desenvolver e usar

armas nucleares sem estarem restritos a légica que até entdo estava vigente.

Este “colapso” e “desordem” sao caracterizados pela perspectiva de
perpetuacdo de conflitos armados como fora o século XX, causada por dois
motivos. O primeiro seria uma globalizacdo forcada e desigual dos livres
mercados, que torna propicio o surgimento de ressentimentos e instabilidades

locais.

O segundo, que acaba sendo representado nas fontes € a quebra do
equilibrio internacional do poder, ou seja, a falta de um “sistema internacional
plural de grandes poténcias” (HOBSBAWM, 2007). Com o fim da segunda guerra
mundial em 1945, o sistema de “grandes poténcias” se vira reduzido a
bipolaridade, que mesmo de maneira tensa ainda conseguira manter as bases
do equilibrio internacional do poder. A partir da perspectiva da queda da Uniédo
Soviética, encerrando a guerra fria, e a superioridade militar dos Estados Unidos

colocavam um fim a este sistema de poder. No contexto do game, a
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consequéncia légica disto seria o surgimento de um “Estado™® com um
armamento nuclear disposto a usa-lo de forma indiscriminada, uma vez que ele

nao estaria mais submisso a nenhuma das Superpoténcia.

Nos games, Solid Snake sozinho, deve se infiltrar em bases inimigas
(Outer Heaven e Zanzibar Land) que no final das contas é comanda por um
militar americano, e destruir um tanque que tem capacidade de langar um missil
nuclear de qualquer lugar do mundo, tanque este construido por um russo
(apesar de em nenhum momento afirmar isso, esta afirmacgéo se torna plausivel
pelo nome do personagem). Isto pode ser entendido como uma representacao
de que os Estados Unidos, dentro desta nova ordem mundial, que ndo é mais a
l6gica da bipolaridade, assume um papel de “guardido” deste mundo que se

encontra em “desordem e colapso parcial” que ele mesmo ajudou a criar.

2.4 — Narrativa e Discurso.

Um game eletrénico € desenvolvido por alguém a partir de uma selecéo
promovida num repertério de signos, uma vez que estes sdo unidades minima
de primeira articulacdo, ndo podendo ser decompostos em unidades menores
portadoras de sentido. De forma simples, pode-se entender que signo € tudo
aquilo que representa outra coisa, composta por um significante, sua parte
material (por exemplo, tracos de desenho que formam o personagem de um
game) e por seu significado, ou seja, o conceito vinculado a sua parte material,

a imagem mental por ele fornecida.

O que se demonstrou durante o capitulo € que em Metal Gear de 1987 e
Metal Gear 2: Solid Snake de 1989 os relacionamentos dos signos dentro dos
games estabelecem narrativas complexas e para entendé-las também deve se

entender as mecanicas do game em si®*, que por si sé levara ao estabelecimento

33 Se no primeiro game os indicios de que “Outer Heaven” fosse realmente um Estado, dificultando
assim para a utilizacdo do termo, esse ja ndo é o caso no segundo jogo, onde “Zanzibar Land” possui um
local territorial definido, e um hino nacional, este que além do aspecto narrativo também possui uma
funcdo de mecanica de jogo, pois toda vez que o hino é tocado os inimigos param suas rotinas e suas
rotas, permitindo que o jogador passe por eles sem ser detectado.

34 Ou seja, entender tanto o mapeamento dos controles, como as mecanicas que possibilitem que o
jogador evite os combates (como por exemplo esconder-se dentro da caixa de papeldo para evitar ser
visto pelas cameras de seguranca, fazer uso do radar para evitar os inimigos ou passar se arrastando por
certas partes do cenario para evitar ser detectado pelo barulho de seus passos
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de um outro tipo de signo, mostrando assim como que se dé& constituicdo de uma

forma de linguem prépria do jogo.

Se 0 game estabelece esta linguagem, logo estabelece uma forma de
conteddo que pode ser entendido com uma narrativa. O ponto é que a narrativa

destes games representam aspectos significativos do final da Guerra-Fria.

Um aspecto, a quebra da légica internacional do poder ja foi discutida
anteriormente. Contudo este ponto se relaciona com uma outra questdo, a
criacado de todo um discurso por parte dos Estados Unidos que legitimam sua
intervencdo em outras regidées do globo. A questdo era criar uma espécie de

discurso que superasse o que Chomsky chama de “Sindrome do Vietna”.

Tornou-se imperativo superar esta que hoje € conhecida
como a “sindrome do Vietnd”, ou seja, a relutancia, da parte de
amplos setores da populacdo do Ocidente, em tolerar programas
de agressao, subversdo, massacre e brutal exploracdo que
constituem a verdadeira experiéncia historica de boa parte do
Terceiro Mundo, quando confrontado com o “humanismo
ocidental”. (CHOMSKY, 2007, pagina 317)

Toda politica externa americana do periodo buscava formas de discursos
qgue legitimam suas acdes, e a grande maioria destes discursos estavam
pautados pelo combate ao comunismo e defesa dos valores democraticos. Fatos
tais como a tomada de reféns americanos no Ird em 1979 ou a invasao do
Afeganistdo pelos Russos em dezembro do mesmo ano foram explorados ao
ponto de demonstrar que o Ocidente, liderado pelos Estados Unidos, seria uma
“vitima”, mas que agora estava disposto a defender seus interesses
considerados legitimos. (CHOMKKY, 2007 pagina 318)

Nota-se que superar a “Crise do Vietna” seria basicamente a reconstrugao
de uma logica de mundo imperial que buscasse justificar as acdes militares
(reconhecidas ou clandestinas) dos Estados Unidos para defender seus
interesses, mas de uma forma a preservar a imagem de guardido dos valores

democraticos.

De forma consciente ou ndo, 0os games acabam se mostrando
intimamente relacionados com este discurso, de modo que o heréi do jogo deve

salvar o mundo de um grupo que em um primeiro momento € uma poténcia com
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um armamento nuclear altamente desenvolvido e posteriormente acaba

possuindo também o monopdlio da producao de petroleo.

Ao desenvolver um jogo baseado em guerra na conjuntura historica em
que estava inserido, Kojima acabou criando uma franquia com mecanicas e
enredo complexos, que culminou em um novo género de games, o stealth, o que
acaba sendo bem representativo de um momento histérico em que o termo
guerra ganha uma grande complexidade, sendo compativel com a definicdo de
Thomas Hoobes, onde a guerra consiste “ndo em batalhas apenas, ou no ato de
lutar, mas em um lapso de tempo em que a vontade de travar batalhas é
suficiente conhecida” (HOBSBAWM, 2007 p 21).
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Capitulo 3 — Metal Gear Solid — 1998.
3.1 Do surgimento do console ao surgimento do game.

Enquanto trabalhava na criagédo do jogo “Policenauts”, langado no ano de
1994, Kojima comeca a ouvir rumores do desenvolvimento de um novo console,
o Playstation (ICONS). Tendo em vista que o desenvolvimento deste console
gue inaugura a geracdo de 32 bits teve o envolvimento de empresas que
dominam grande parte da industria dos games, Sony e Nintendo, em que a
principio o console deveria ter sido um projeto conjunto entre elas, cabe aqui,
fazer uma breve constituicdo deste fato, tendo em vista que foi através do
Playstation que Metal Gear Solid de 1998 ira fazer a transi¢cdo do universo 2D

para o 3D.

A idealizacdo do Playstation teve inicio no ano de 1984, quando Ken
Kutaragi (que havia entrado na Sony no ano de 1975 como pesquisador de
tecnologia de monitores de tela plana) se deparou com um gerador de imagens
3D utilizado em transmissdes de televisédo, o System G, sistema inovador para o
periodo pois era capaz de gerar modelos em 3D com texturas em tempo real, e
imaginou esta tecnologia sendo aplicada ao desenvolvimento de jogos
eletrbnicos (embora tal tecnologia ainda estivesse muito longe de poder ser
adotada na producao de videogames) (MARTINEZ, 2016).

Contudo, a ideia de que a Sony deveria entrar no mercado de producéo
de videogames tinha grande resisténcia dentro da empresa, entdo Kutaragi
decidi buscar apoio na Nintendo. (MARTINEZ, 2016). O primeiro contato entre
as empresas acontece no ano de 1986, quando a Nintendo passa a comprar um
chip de som construido pela Sony, o SPC700 para utilizar no seu console, o
Super Famicon (aqui no Brasil o console ficou conhecido como Super Nintendo).
(MARTINEZ, 2016).

A aproximacdo das companhias fez com que o proximo passo fosse o
desenvolvimento de um novo console. O conceito deste seria unir o Super
Famicon da Nintendo com um leitor de CD, tecnologia desenvolvida em conjunto
entre a Sony e a Philips, que fora adotada na industria musical. O projeto tem
inicio em 1989, sendo oficializada em contrato no ano seguinte. A Sony

produziria um console com leitor de CD compativel com o Super Famicon, e em
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seis meses um proto6tipo ja havia sido desenvolvido, sendo chamado de “Play
Station”. O nome deriva do termo “Workstation” (estacao de trabalho); de acordo
com o principal idealizador do projeto, um computador cuja a Unica funcéo seria
a diversdo so poderia se chamar “Play Station” (MARTINEZ, 2016).

Mesmo tendo assinado contrato com a Sony, neste mesmo periodo
(1991) a Nintendo também firmou um acordo com a Philips (ja que o projeto de
leitor de CD tinha sido desenvolvido em conjunto com as duas empresas). Para
a Philips o “Play Station” poderia ser um empecilho para o seu tocador
multimidia, o CD-i, previsto para ser lancado em outubro de 1991. Com o acordo,
a Philips, adquiria o direito de desenvolver o leitor de CD-ROM para o Super
Famicom e, além disso poderia lancar games da Nintendo para o CD-i. Do ponto
de vista da Nintendo tal acordo poderia ser vantajoso. No contrato com a Sony,
ela ficaria com controle (inclusive dos lucros) sobre os jogos em CD, enquanto a
Nintendo ficaria com o licenciamento e producéo de cartuchos. Ja no acordo com
a Philips, a Nintendo ficaria com a producéao e lucro sobre os jogos tanto em CD
quanto em cartucho. Além disso, segundo Howard Lincoln, vice-presidente da
Nintendo of America, havia também uma questao técnica, sendo mais facil para
Nintendo trabalhar com a Philips do que com a Sony. O contrato com a Sony
seria mantido, entretanto os dois aparelhos (em parceria com a Sony e com a

parceria com a Philips) seriam incompativeis entre si. (MARTINEZ, 2016).

O presidente da Sony da época, Norio Ogha cogitou processar a Nintendo
e suspender a venda do chip sonoro utilizado pela companhia no Super Famicon,
contudo estes planos foram suspensos. Em 1992 o impasse ainda se mantinha,
e Kuragi cogitava a ideia que a Sony deveria seguir com a producédo do console
sem a participacao da Nintendo. Em junho deste ano, mesmo contra o consenso
dentro da empresa, Kuragi obteve o aval de Ogha para seguir com o
desenvolvimento do Playstation, (dessa vez sem o0 espaco entre as palavras),
gue passou a ser um projeto apenas da Sony, sem o envolvimento com a
Nintendo. (MARTINEZ, 2016).

Em meados de 1993 as produtoras comecgaram a mostrar interesse pelo
projeto que vinha sendo desenvolvido pela Sony, e este interesse curiosamente

foi, a0 menos em parte, causado por um game que vinha sendo desenvolvido
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pela Sega, o Virtua Fighter. Este game foi o primeiro jogo de luta a usar grafico

poligonais, reproduzindo uma complexa movimentacdo humana em 3D.

Justamente a movimentacdo em 3D do game da Sega fez com que as
desenvolvedoras passassem a se interessar pelo Playstation da Sony. A
empresa sabia que o sucesso do console dependia de outras produtoras
langarem jogos para ele. Neste intuito em maio de 1993 a Sony comprou a
desenvolvedora inglesa Psygnosis, responsavel por lancar grandes games para
a plataforma como Wipeout e Colony Wars. No dia 27 de outubro foi anunciada
a criacdo da Sony Computer Enterinment, divisdo responsavel pelo
desenvolvimento do console, e no dia seguinte fora marcado uma apresentacao
para software houses®. Apareceram cerca de trezentos engenheiros de
sessenta empresas para o evento; todos ficaram impressionados com a exibicéo
de um dinossauro texturizado, mostrando a capacidade do console de exibir
graficos em 3D. Reacdes similares também ocorreram nos Estados Unidos e
Europa. Até meados do no ano 1995 a Sony teria 120 produtoras licenciadas nos
Estados Unidos, 100 na Europa e 250 no Japéo. (MARTINEZ, 2016).

Dentre estas empresas, uma que merece destaque é a Namco (criadora
do Pacman). A empresa pesquisava tecnologia de graficos em 3D desde o ano
de 1985, langando o game Winning Run em 1989, primeiro arcade japonés com
esta tecnologia. Apds a demonstracdo do Playstation, a Namco acabou
vislumbrando uma alternativa mais econémica para a placa de arcade System
22. Este acordo seria muito bom para ambas empresas. A Namco faria jogos
para a nova plataforma da Sony, e esta forneceria a arquitetura do console para
a construcdo da placa de Arcade System 11. Desta parceria surgiria 0 que se
tornou o principal concorrente do Virtua Fighter, o game Tekken, que também
era um jogo de luta que utilizava gréaficos em poligonos (ndo esquecendo que a
Namco e a Sega eram rivais no mercado de Arcades). Outro motivo que ajuda
explicar o apoio da Namco para com a Sony no projeto do console era que as
relacbes com a Nintendo estavam esmorecidas. Sendo uma das primeiras
produtoras a fazer jogos para a Nintendo, a Namco tinha alguns privilégios, como

produzir os préprios cartuchos e pagar menos royalties, contudo esta posicéo da

35 Software House sdo empresas que trabalham com desenvolvimento, comercializa¢do e suporte
técnico de sistemas e softwares.
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empresa foi revista na renovacao de contrato em 1989, fazendo com que a
Namco fosse “rebaixada” ao nivel de uma parceira “comum”. (MARTINEZ, 2016).
Kuratagi se empenhava em criar a mais poderosa maquina

para jogar. Logo de cara concentrou seus esforcos em fazer um

aparelho para jogos, o0 que era remar contra a maré em uma época

em que todo mundo queria ser multimidia — como o 3DO e PC-FX,
da Nec. (MARTINEZ, 2016 péagina 19).

A arquitetura do Playstation foi fortemente inspirada pelo System-G, com
processadores feitos sob medida e conectados paralelamente, que permitia
exibir graficos poligonais muito rapidamente.

O Playstation nasceu com uma arquitetura de 32 bits
baseada no processador de Tecnologia RISC R3000A, capaz de
interpretar 350.000 poligonos por segundo. O processador tinha
uma engine para acelerar os céalculos de geometria tridimensional

e sua arquitetura e ferramentas de programacéo tornaram facil de
desenvolver o jogo para a plataforma. (LUZ, 2010, pagina 65).

Um fator importante do console da Sony estava na questéao de ele utilizar
o CD e néo cartucho. A principal vantagem do CD-ROM era que, além de conter
mais capacidade de armazenamento, sua fabricacdo era mais rapida e barata
guando comparada ao cartucho, baixando o pre¢o dos jogos. Outro diferencial
estava na prépria construcdo do console. O Playstation original tinha 750 pecas,
mas o desgin foi feito de uma forma que com o tempo o projeto pudesse ser
simplificado. Uma nova versao do console foi lancado em 1997 contendo 450
pecas, 0 que novamente permitia baixar o preco da plataforma. (MARTINEZ,
2016).

O console teve seu anuncio feito nos Estados Unidos no dia 11 de maio
de 1995, na primeira Electronic Entertainment Expo, mais conhecida como E33,
em Los Angeles; sendo lancado no pais no dia nove de setembro®’. Em marco
do ano seguinte o console ja tinha vendido um milh&o de unidades nos Estados
Unidos (MARTINEZ, 2016).

A Sony tomou o mercado das gigantes Sega e Nintendo,
além de quebrar os paradigmas das linguagens graficas e
estabelecer os novos padrbes, 0s quais qualquer empresa que

quisesse se lancar no mercado, a partir de entéo, deveria seguir. O
Playstation, além de ter mudado a linguagem gréfica

36 Atualmente a feira é considerada o maior evento sobre games que acontece no ano.
370 console teve seu lancamento no Japdo em dezembro de 1994.
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estabelecendo o visual 3D como premissa, também foi o
responsavel pela consolidacdo do CD-ROM como midia viavel para
os video games. (LUZ, 2010, pagina 67).

Com o estabelecimento de graficos em 3D como premissa, o Playstation
traz uma linguagem grafica que permitiria aos desenvolvedores emular a
linguagem do cinema, com jogos de camera e efeitos cinematograficos,

superando até entdo a limitagao tecnologica da época.

Anunciado na E3 de 1997, Metal Gear Solid € lancado em setembro do
ano seguinte. A antiga unidade de Solid Snake, acaba se tornando um grupo
terrorista de soldados geneticamente modificados, que invadem a instalacéo de
Shadow Mosses, um local de eliminag&o de armas nucleares que fica no Alaska.
Eles estdo exigindo que o governo americano Ihes entregue os restos mortais de
Big Boss e se suas exigéncias ndo fossem cumpridas em um prazo de 24 horas,

eles lancariam um missil nuclear.

Solid Snake tem entéo duas missdes. A primeira seria resgatar o chefe da
DARPA, Donald Anderson e o presidente da ArmsTech Keneth Baker, ambos
foram capturados e sao reféns. A segunda missdo consiste em o0 espido
investigar se os terroristas tém capacidade para fazer um ataque nuclear, e

impedi-los caso tenham.

Metal Gear Solid apresenta um enredo altamente complexo e repleto de
reviravoltas. Com o decorrer da trama o protagonista descobre que a instalacao
de Shadow Mosses na verdade era uma fachada para o desenvolvimento de um
novo Metal Gear (desta vez desenvolvido pelo governo americano). Solid Snake
descobre que ele e o principal inimigo do jogo, Liquid Snake, na verdade seriam
espécies de clones criados a partir do DNA do antigo vildo, Big Boss, em um
projeto chamado Les Enfants Terribles, que buscava criar o soldado perfeito (dai
se justifica a exigéncia do grupo pelos restos mortais de Big Boss, uma vez que
eles precisavam de seu DNA para que pudessem curar efeitos colaterais

causados nos soldados que foram geneticamente modificados).

Ao final do jogo o protagonista percebe que fora injetado com uma nova
espécie de virus, chamada FOXDIE, desenvolvido para matar pessoas
especificas. O objetivo por tras disso era eliminar todos envolvidos no incidente

(incluido ai o préprio protagonista) para que o governo americano ao final de
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tudo pudesse recuperar o Metal Gear e evitar que este fosse descoberto pelo
mundo ja que o desenvolvimento de um novo Metal Gear causaria um incidente

diplomatico3?

Como agora se trata de um game totalmente em 3D, uma grande
reformulacéo seria necessaria. O conceito de furtividade, que antes funcionava
visto de cima para baixo em um ambiente de duas dimensdes, com um aspecto
que lembrava bastante uma espécie de quebra-cabeca abstrato (onde o jogador
deveria evitar os inimigos em mapas que pareciam labirintos, de certa forma
parecido com o conceito desenvolvido pelo game Pac-man) deveria ser de certa
forma traduzido para um ambiente em 3D. O conceito de “quebra — cabeca”
entdo fora substituido pelo conceito de realismo. (AZEVEDO, 2015).

Embora a importadncia do som e da visdo tivesse sido
introduzida em Metal Gear 2: Solid Snake, ela se tornaria uma
mecanica central em Metal Gear Solid. Os guardas ndo apenas o
avistariam se vocé entrasse diretamente no campo de visao deles,
como também investigariam se vocé fizesse algum barulho ou

deixasse alguma evidéncia, como pegadas na neve enquanto
patrulhavam. (AZEVEDO, 2015, pagina 71).

Diferentemente dos games anteriores, Metal Gear Solid possui trés
angulos de camera que o jogador pode utilizar. A primeira mostra uma
perspectiva isométrica, ou seja, um campo de visdo visto de cima para baixo,
como nos jogos anteriores. O jogador também poderia ter uma visao em primeira
pessoa (que permitia ver o mapa a partir da visdo do personagem); a terceira,
geralmente costumava dar um close no personagem quando ele se utilizava de

uma nova mecanica do jogo, a de se esgueirar pela parede.

38 Dentro do contexto do game um novo acordo para a reducdo de armas nucleares START 3 estava
prestes a ser assinado pelos Estados Unidos e Russia.
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Figura 17 Nova mecénica do game que permitia ao jogador se esgueirar pela parede, onde desta forma ele poderia
dar pequenos socos na parede que distraiam o inimigo.

Ao se esgueirar na parede, o jogador poderia dar pequenos socos nela,
distraindo assim o guarda para que pudesse passar despercebido. Outra
mecanica presente no game que facilita evitar ser detectado pelos inimigos era
que pelo radar (introduzido no segundo jogo da franquia) o jogador poderia

visualizar seu “cone de visao”.

Com mecanicas como a de se esconder em armarios, a bater nas paredes
ou deixar pegadas na neve para distrair os guardas, Metal Gear Solid acaba
sendo o primeiro jogo a tornar a “furtividade algo funcional e tenso” (AZEVEDO,

2015, pagina 71) em um ambiente 3D.

Outra inovagao adotada por Metal Gear se dava quanto a liberdade que o
jogador detinha em como prosseguir no jogo. Por possuir um vasto arsenal de
armas e itens o jogador poderia tracar estratégias variadas sobre como

prosseguir na trama.



69

Uma das razGes para o0 sucesso Metal Gear Solid é a
liberdade no ambiente (...) vocé podia escolher entre diversas
armas e usa-las de diferentes maneiras em qualquer situacao.
Vocé podia jogar o jogo da forma que quisesse. (KOJIMA apud
AZEVEDO, 2015, pagina 71).

Esta liberdade em como prosseguir no jogo aliada com as mecanicas
furtivas trouxe um elemento moral até entdo nao visto nos games, pois ndo era
um pré-requisito para o jogador “matar” os inimigos para prosseguir no game, e

sim uma opcao.

Obviamente é um jogo, entéo vocé quer aquele fator heroico
— as vezes, o jogador quer se sentir como um Rambo. Mas quando
vocé atua como um heroi vocé encara situacées em que precisa se
perguntar “Estou fazendo a coisa certa?”. Eu gosto de incluir esses
fatores nos jogos. (...) Ha uma série de situacbes em que uma
pessoa elimina outra e ha uma série de circunstancias diferentes
para considerar se isso € moralmente correto ou ndo. Eu quero
mostrar as pessoas como ha variacdes e diferentes interpretacdes
do bem e do mal” (KOJIMA apud AZEVEDO, 2015, pagina 72).

Em termos estéticos Metal Gear Solid tinha graficos que eram
extremamente realistas para o periodo. A narrativa, que nos dois primeiros jogos,
era contada através de textos na tela que representavam os dialogos entre os
personagens agora é contada através de cineméticas com angulos de camera
que emulava uma linguagem cinematografica e com dublagem ajudando a

construir uma maior imersao para o jogador.

Como ja visto nos games anteriores Kojima gostava de fazer a quebra da
quarta parede de forma a chamar aten¢do para o carater altamente interativo da
midia, porém o designer o faz de modo que esta quebra na narrativa seja um

aspecto de gameplay. Em Metal Gear Solid isto ocorre em dois momentos.

O primeiro é quando o jogador deve derrotar um dos principais membros
da FOX-HOUND, Psycho Mantis. Dentro do contexto do game, Psycho Mantis é
um personagem com poderes psiquicos e tele cinéticos, possuindo a habilidade

de ler os pensamentos de seus adversarios e manipular objetos com sua mente.
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Figura 18 Pyscho Mantis, um dos inimigos mais ic6nicos do game.

O diferencial é que o designer realmente procura demonstrar isso de uma
forma “real”. Ao iniciar a batalha, o personagem faz uma leitura do memory card3®
do jogador, e caso ele possuisse dados de outros games da Konami o
personagem faria algum comentario sobre estes jogos. Além disso o
personagem ira fazer diferentes comentarios sobre o estilo de jogo adotado pelo
jogador®?. Para demonstrar os “poderes telecinéticos” Psycho Mantis pede que
o jogador coloque seu controle no chao, e se o jogador possuir um controle “Dual
Analog” que possuia a fungéo de vibracgao, ele iria “movimentar” o controle do

jogador.

O momento mais marcante, contudo, € da batalha em si. Quando o
combate inicia, Psycho Mantis consegue evitar todos o0s ataques do
protagonista, como se realmente estivesse ‘lendo” a mente do jogador,

antecipando todos os seus movimentos. Para evitar que isso ocorra, o jogador

3% Memory card era um acessério que se plugava no console e permitia que o jogador salvasse o
progresso em diferentes jogos.

40 0 comentario mais icdnico é quando o vildo chama o protagonista e consequentemente o jogador de
imprudente caso o jogador seja detectado pelo inimigo muitas vezes durante o jogo.



71

deve desconectar seu controle da porta do “Player One” e conecta-lo a porta do

“Player 2”. S6 assim o jogador pode derrotar este oponente.

Outro momento de quebra de quarta parede transformado em mecanica
de jogo é quando em dado momento da narrativa Snake é capturado e torturado

pelo grupo terrorista.

Figura 19. Momento em que o jogador é capturado e torturado pelo inimigo.

Quando isto ocorre, Snake se vé algemado em uma espécie de mesa e €
interrogado por outro terrorista, Revolver Ocelot. Explicando como funcionaria o
interrogatorio, Ocelot diz ao jogador que ele deveria apertar o botdo indicado
repetidas vezes para que Snake pudesse resistir a dor que Ihe é causada. Nao
ha checkpoint*! caso o jogador falhe neste momento. Existe um botdo que
jogador pode apertar caso queira desistir, contudo em termos de narrativa isto
significa que Snake cedeu a tortura e consequentemente, uma outra

personagem capturada junto com o protagonista iria ser morta.

“ Momento do game que, quando atingido, permite que o jogador reinicie a aventura deste ponto caso
falhe em algum momento
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A guestdo aqui é que game exige que o botdo seja apertado repetidas
vezes em uma velocidade relativamente alta, causando no minimo um grande
desconforto a quem esta jogando, criando uma sensacao de que o jogador ndo
esta apenas “assistindo” ao protagonista do game resistir “heroicamente” tortura,

mas que esta “sofrendo” e resistindo juntamente com o ele.
3.2 Conceituacéao do terrorismo e sua representacao no game.

Em Metal Gear, e em Metal Gear 2: Solid Snake a tematica do game é
praticamente a mesma: um novo Estado com um poderoso arsenal nuclear que
busca com isso atingir a supremacia mundial. A tematica em Metal Gear Solid
sera diferente. Agora ndo se trata mais de uma espécie de Estado que busca a
supremacia através do seu arsenal nucelar. O “inimigo” agora € um grupo
terrorista. Embora no jogo vocé tenha esta nova denominacédo para os inimigos,

a definicdo do conceito terrorismo é complexa e historicamente delimitada.

Um dos principais motivos do terrorismo ter se tornado um
conceito tdo amplamente contestado e dificil de definir reside na
prépria histéria dos usos e significados do termo. Desde que foi
relacionado em dicionario pela primeira vez, ha mais de dois
séculos, a palavra teve os mais diferentes significados e foi
empregada para se referir a diferentes tipos, praticas, nos mais
diversos contextos. (RABELLO, 2007, pagina 19).

Mesmo nao havendo um grande consenso envolta do conceito terrorismo,
h& alguns pontos de convergéncia entre os estudiosos do tema. A primeira vista
terrorismo pode ser entendido como 0 uso ou ameaca de uso de violéncia por
alguma pessoa ou grupo para atingir algum tipo de objetivo politico. (RABELLO,
2007).

Em primeiro lugar, os objetivos politicos do terrorismo sao
considerados por muitos teéricos como o elemento central para
distincdo entre o terrorismo e outros tipos de violéncia, como 0s
crimes comuns (...) Entendido como um fendmeno politico, o
terrorismo é usualmente descrito como uma tatica que €
“‘empregada para gerar poder onde ele nédo existe ou consolida-lo
onde é fraco”. (Hoffman, 2006, p. 41). Também nesse sentido, o
terrorismo se diferencia do crime comum pela existéncia de uma
causa a qual o terrorista acredita estar servindo, por mais irracional
e incompreensivel que aparente ser (RABELLO, 2007 paginas 18
e 19)
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Outra caracteristica que pode ser atribuida ao terrorismo seria a de que o
real alvo do grupo ndo séo as vitimas que sdo atingidas em um ataque, mas um
governo ou publico especifico, cuja os terroristas procuram provocar um certo
tipo de reacdo, como medo, repulsa, intimidagdo ou radicalizacdo (CRONIN,
2002/3, p. 32)

Um dos tedricos do tema Walter Laqueur, argumenta que o “terrorismo”
ou o uso de violéncia que buscava atingir um objetivo politico (ja que seria um
anacronismo utilizar o termo sem se fazer essa ressalva, tendo em vista que o
conceito s6 sera cunhado no século XVIII), teria origem na antiguidade. Um dos
primeiros grupos “terroristas” seria os Sicari, um grupo judeu que buscava
expulsar os romanos da regido da palestina. O grupo basicamente assassinava
romanos e judeus simpatizantes a estes com uma pequena faca (do latim sica)

gue escondiam por debaixo de suas vestimentas. (LAQUEUR, 1999)

Outro grupo a ser mencionado pelo autor é a ordem dos Assassinos*?, do
século XI. Seu fundador Hassan | Sabah adotou uma forma extrema da doutrina
ismaelita (seita mulcumana) que pedia a apreensdo de varias fortalezas na
regido das montanhas da Pérsia, sendo que a primeira, Alamut, foi tomada em
1090. Este grupo foi ativo na regido da Pérsia, Siria e Palestina. Visto em
retrospecto 0 grupo nao teve uma grande repercussdao e nem produziu
mudancas significativas dentro do pensamento muculmano. Embora Alamut
tenha sido conquistado pelos mongdis por volta de 1270, os Assassinos ja

tinham deixado de ser uma for¢ca importante bem antes disso. (LAQUEUR, 1999)

Contudo o terrorismo moderno tera sua origem durante a revolucao
francesa. O termo “terror” foi usado pela primeira vez em 1795, para definir uma
politica sisteméatica por parte do governo francés que visava proteger o governo
republicano dos contrarrevolucionarios. A pratica de Robespierre de se utilizar
do destino tragico das pessoas nos tribunais revolucionarios para causar algum

tipo de efeito dentro da populacdo pode ser vista como um exemplo de

42 No ano de 2007 a desenvolvedora Ubisoft iria lancar o primeiro game da franquia Assassin’s Creed,
cuja narrativa tinha como premissa justamente a histdria deste grupo; este game continha grandes
elementos de ac¢do furtiva estabelecidos justamente pelo Metal Gear Solid.
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manipula¢do da midia, que sera muito mais desenvolvida por grupos terroristas
no século XX (CRONIN, 2002/3, pagina. 34).

O terrorismo, em sua origem terd uma associa¢cdo com a a¢ao do Estado
contra seus cidadaos. Contudo no século XIX este conceito passa ser utilizado
para denominar a acdo de grupos menores, nao estatais contra governos
(RABELLO, 2007) impulsionados pela ascensao da democracia e nacionalismo
(LAQUEUR 2017) e por ideias tais como sufragio universal e o empoderamento
popular (CRONIN, 2002/3, p. 35). O grupo terrorista que mais se destacou no
periodo foi o grupo russo Narodnaya Volya(1878-1881) (LAQUEUR 2017).

O Narodnaya Volya — que pode ser traduzido do russo para
algo como Vontade do Povo ou, em outra forma, Liberdade do Povo
- era um pequeno grupo de constitucionalistas russos, que se
formou para desafiar o Czarismo, em 1878 (Hoffman, 2006, p. 5).
Segundo Laqueur, a campanha terrorista do Narodnaya Volya se
distinguia de outros grupos anarquistas que usavam 0 terrorismo
na época e que tinham as agdes organizadas “por individuos
isolados” (Laqueur, 2002, p. 38). O terrorismo russo era, a0 mesmo
tempo, um aspecto da formacdo de um partido socialista e um

sintoma da crise geral na sociedade russa (Laqueur, 2002, p. 38)”.
(RABELLO, 2007, pagina 21).

O objetivo do grupo era atacar alvos simbdlicos para que assim
conseguisse chamar a atencao da populacao provocando uma sublevacao que

gue conseguiria reverter a ordem politica vigente. (CRONIN, 2002/3, pagina. 35).

Inspirados pela acdo do Narodnaya Volya, que em 1881 conseguiria
assassinar o Czar Alexandre Il, um grupo de radicais anarquistas iria estabelecer
uma conferéncia em Londres, cujo objetivo seria de “encorajar e coordenar
atividades anarquistas ao redor do mundo.” (HOFFMAN, 2006, pagina 7).
Embora esta conferéncia em termos concretos nédo tenha feito muita coisa, a
publicidade gerada em cima de uma possivel “Internacional Anarquista” acabou
criando o mito de “pretensdes revolucionarias globais” gerando medo e suspeita
desproporcionais ao seu impacto politico*®* (HOFFMAN, 2006).

43 Um exemplo emblematico foi apds o assassinato do presidente americano William Mckinley em 1901.
Embora tenha sido assassinado por refugiado hingaro, Leon Czolgosz. que ndo era membro de
nenhuma organizagdo terrorista, o congresso americano promulgou uma legislagao proibindo a entrada
de anarquistas conhecidos, ou de pessoas “que ndo acreditam ou se opdem a toda forma de governo
organizado. (HOFFMAN, 2006, pagina 7)
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No entanto, enquanto os anarquistas foram responsaveis
por uma impressionante série de assassinatos de chefes de estado
e varios atentados particularmente notorios de cerca de 1878 até a
segunda década do século XX, em analise final, além de estimular
medos frequentemente exagerados, 0 anarquismo teve pouco
impacto tangivel sobre as politicas doméstica ou internacional dos
paises afetados. (HOFFMAN, 2006, pagina 7. Traducdo do Autor).

As vésperas da primeira guerra mundial o termo terrorismo ainda
mantinha sua conotacao revolucionaria, que agora se voltava contra 0s impérios
Otomano e Habsburgo. Nos anos entre 1880 e 1890 movimentos nacionalistas
arménios no leste da Turquia seguiriam uma estratégia contra o império
Otomano que mais tarde seria adotada por grande parte dos movimentos étnico-
nacionalistas e separatistas ap6s a segunda guerra mundial. O objetivo dos
nacionalistas arménios era o de atingir o regime despético do império através de
ataques a sua administracao colonial, com isso atrair 0 apoio da populacéo local,
ao mesmo tempo que buscava atrair a simpatia da comunidade internacional
para a sua causa. (HOFFMAN, 2006). Nao obstante fora um ataque terrorista
motivado pelo nacionalismo sérvio em 1914, o assassinato do herdeiro do
império Austro-Hungaro, que desencadeou uma série de eventos que culminara

na primeira guerra mundial.

Na década de 30 do século XX o termo terrorismo tem uma mudanca em
sua conotacdo. Neste periodo passou a ser menos utilizado para se referir a
movimentos revolucionarios e a violéncia que estes praticavam contra Estados
e seus lideres e mais para se referir as praticas de repressdo em massa

utilizadas por Estados totalitarios e ditadores contra seus proprios cidadaos.

Assim o termo passa a estar relacionado com o abuso de poder do Estado
para com sua populacdo (muito similar ao seu significado original), utilizado
especificamente aos regimes autoritarios da Italia Fascista, Alemanha Nazista e
Russia Stalinista. (HOFFMAN, 2006).

Tanto a ascensdo de Hitler na Alemanha quanto de Mussolini na Italia
dependeu em grande parte da mobilizagdo de grupos cuja fungcéo era a de
intimidar e assediar adversarios politicos e todos aqueles que discordavam do

regime. Uma questdo chave é que esta forma de terrorismo se tornou um
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componente intrinseco da forma de governo Nazi-fascista, executado a pedido
e completa subserviéncia ao partido. (HOFFMAN, 2006).

Um sistema de medo e coergdo sancionados pelo governo

foi criado, por meio do qual brigas politicas, brigas de rua e

perseguicdo generalizada a judeus, comunistas e outros "inimigos

do estado" declarados tornaram-se 0s meios pelos quais era

garantida a conformidade completa e submissa da populagéo
(HOFFMAN, 2006, pagina 14. Traducao do Autor).

Na Rdussia, Stalin também perseguiu e eliminou inimigos politicos, contudo
ele o fez ndo para consolidar seu poder (como no Alemanha nazista ou na Italia
fascista), mas em um momento de relativa paz e estabilidade. Sendo assim, os
expurgos politicos ordenado por Stélin foram, para Hoffman, uma conspiragcéo
para tomar o controle total da sociedade russa através de uma acao terrorista,
que resultou em morte, aprisionamento e trabalho forcado de milhdes de
pessoas. (HOFFMAN, 2006).

Outras formas de violéncia direcionada ou imposta pelo Estado contra
seus proprios cidadaos aconteceram ao decorrer do século XX. O uso de
esquadrdes da morte em conjunto com intimidacéo politica e desrespeito aos
direitos humanos tem sido uma caracteristica marcante de ditaduras militares de
direita que tomaram o poder durante os anos 60 e 70 como no caso da Argentina,
Chile, Grécia e Brasil. Contudo por se tratar de acdes de politica internas
direcionadas por um Estado contra sua populacdo doméstica geralmente sdo
definidos como “Terror” e ndo como “terrorismo” que apds a segunda guerra
mundial era novamente usado para definir acdes violentas cometidas por grupos
nao estatais. (HOFFMAN, 2006).

Neste periodo, entre os anos de 1940 e 1950 o termo se referia a revoltas
violentas de grupos nacionalistas e anticolonialistas nas regiées da Africa, Asia
e Oriente médio que ja ndo suportavam mais o dominio europeu. Paises como
Quénia e Argélia devem, ao menos parte, sua independéncia a movimentos
nacionalistas que se utilizaram de técnicas terroristas contra a metropole
dominante. Neste contexto comecga a surgir o debate sobre se o termo
“terrorismo” seria 0 mais apropriado para definicdo destes grupos que buscavam

independéncia e autonomia diante de uma légica colonial, surgindo o termo
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“combatente da liberdade™“. Dentro da comunidade internacional o vernaculo
comecou a ser mais utilizado, principalmente porque estes grupos comegavam
a ganhar simpatia e apoio de parcelas da populacdo da prépria metropole. O
argumento era de que qualquer grupo lutando contra opresséao colonial n&o
deveria ser descrito como terrorista, mas sim como um combatente pela
liberdade.

A discussao travada no ambito da ONU sobre o terrorismo
se confundiu, desde o inicio, com o debate sobre legitimidade do
uso da forca para fins politicos (...) A argumentacdo sobre a
necessidade de permitir a livre acdo de grupos motivados por
causas legitimas foi defendida por representantes de paises arabes
e de terceiro mundo, durante os debates na Assembleia Geral da
ONU, na década de 1970. Dois anos depois do atentado de
Munique, em 1974, Yasser Arafat iria defender na ONU a distincéo
entre terroristas e revolucionarios baseada na justica da causa,
afirmando “que a diferenga entre o revolucionario e o terrorista esta
na existéncia de uma causa justa pela qual se lute” (RABELLO,
2007, pagina 21).

Durante os anos de 1960 e 1970 termo foi utilizado para abranger grupos
étnico-nacionalistas que estavam fora da logica colonial ou neocolonial.
(HOFFMAN, 2006). Eram compostos por certos grupos de elite, geralmente
pequenos e autoproclamados, que buscavam derrubar algum determinado
regime ou alcancar objetivos nacionalistas-separatistas através da luta armada.
Este grupo limitou-se principalmente a Europa ocidental, onde tais grupos
valiam-se de atos terroristas para atrair a atencdo da midia mundial para a sua

causa, sendo o principal exemplo o grupo basco ETA (HOBSBAWM, 2007).

Outro momento de escalada da violéncia politica que comeca a tomar
forma no final da década de 1980 e expande muito com agitacBes civis e 0
colapso dos Estados na década de 1990 é principalmente étnico e religiosos,
sendo os principais grupos o Al Fatahh, Hamas, Jihad Islamica Palestina,
Hezbollah, tigres tameis, Partido dos Trabalhadores do Curdistdo, entre outros.
(HOBSBAWM, 2007, pagina 130). Uma caracteristica marcante deste contexto
foi o aparecimento do homem-bomba:

Ele (homem-bomba) tem origem como uma derivagdo da

revolucao iraniana de 1979, impregnado da poderosa ideologia
islamica xiita, que idealiza o martirio, e foi empregado pela primeira

44 Do original Freedon Fighter.
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vez com o objetivo de produzir efeitos decisivos em 1983, contra
0s americanos, pelo Hezbollah, no Libano. Sua eficacia foi tdo clara
gue a prética se estendeu aos tigres tdmeis em 1987, ao Hamas,
na Palestina, em 1993, e a Al-Qaeda e outros extremistas
islamicos, na Caxemira e na Chechénia, em 1998-2000.
(HOBSBAWM, 2007, pagina 130 e 131).

Outro fator de importancia era no papel exercido pela midia, fazendo com
que as acdes mais efetivas fossem aquelas que o alvo ndo era um dirigente
politico, mas sim um que buscasse 0 maximo impacto na sua divulgacao.

Afinal, atos assim puseram fim a presenca militar formal dos
Estados Unidos no Libano na década de 1980, na Somalia na
década de 1990 e, com efeito, na Arabia Saudita depois de 2001.
Um dos sinais infelizes de barbarizacéo estad na descoberta, pelos
terroristas, de que, sempre gque tenha vulto suficiente para aparecer
nas telas do mundo, o assassinato em massa de homens e
mulheres em lugares publicos tem mais valor como provocador de
manchetes do que todos os outros alvos da bomba, com excecao

dos mais célebres e simbolicos. (HOBSBAWM, 2007, pagina 130 e
131).

Hoffman também aponta que nos anos de 1990 o termo terrorismo passou
a ser associado com a ameaca da estabilidade de Estados-nacao por atores nao
estatais e para descrever violéncia politica afetando vastas regibes urbanas
onde o controle passou de governos legitimos para novos poderes que eram

metade politicos e metade criminosos. (HOFFMAN, 2006, pagina 18).

O termo também passou a ser utilizado para categorizar uma gama de
conflitos ao redor do mundo que ja ndo mais se conformavam com a nocao
tradicional de guerra como o embate entre forcas armadas de um Estado contra
o outro. Eram formas de conflitos que envolviam uma ou mais for¢as irregulares,
demonstrando a crescente natureza fluida e variavel dos conflitos subnacionais
no pos guerra fria. (HOFFMAN, 2006, pagina 18)

Tendo em vista toda a complexidade do conceito terrorismo e conforme
ele foi sendo utilizado e ressignificado com o decorrer do tempo, fica a questéo

de qual sera a representagao do conceito “terrorismo” que esta no game.

O terrorismo no jogo ndo se enquadra exatamente em uma definicdo
como as que foram expostas acima. O que pode ser percebido no jogo é uma

mudang¢a, uma transicdo de um terrorismo antes vinculado com nogdes
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nacionalistas, étnicas e separatistas para alguma outra forma de terrorismo mais

complexa, com objetivos mais abstratos e mais dificeis de serem identificados.

Do grupo de terroristas que o jogador combate no decorrer do game, dois
a meu ver, merecem destaque. A primeira seria a personagem “Sniper Wolf”,
uma atiradora de elite curda; o segundo € o principal antagonista do jogo “Liquid

Snake”.

Para entender as contradi¢des e paradoxos que a personagem “Sniper
Wolf” representa, uma breve recuperacao histérica sobre a questédo curda desde
a fundacdo da Republica da Turquia se faz necesséaria. Com o fim da primeira
guerra mundial, o império Otomano se viu ocupado por uma coligacéo de forcas
das poténcias vencedoras, com contingentes de soldados do Reino Unido, da
Franca, da Italia e da Grécia. Neste contexto de declinio do Império Otomano
sob ocupacdo europeia, surge 0 movimento nacionalista otomano/turco,
fundamentado na reivindicagao das fronteiras para os novos Estados a serem
formadas na regido. Em 10 de agosto de 1920, foi efetivado o tratado de Sevres
gue, entre alguns de seus aspectos, previa a independéncia da populacéo curda.
(FARIAS, 2017 pagina 45 e 46)

(...) que a regido de Esmirna (Izmir) na costa do mar Egeu
iria votar a sua incorporacdo na Grécia num prazo de cinco anos;
gue o Presidente norte-americano, Woodrow Wilson, determinaria
as fronteiras da Arménia; que a Liga das Nac¢des decidiria quando
os curdos poderiam ter a sua independéncia, se essa fosse a
vontade da populacéo; e que o sultdo otomano mantinha Istambul

(a qual ficava, no entanto, sob controle aliado) e o resto da Anatdlia,
excetuadas importantes zonas de influéncia concedidas em

pY by

documento separado a Franca, no Sudeste, e a lItalia, no Sul
(MANGO, 2000, p. 285 apud FARIAS, 2017 pagina 46)

Em 1922, o exército turco expulsou tropas militares gregas que tinham
ocupado aglomerados populacionais na Anatolia, em um episodio que a
historiografia turca glorifica como a “guerra de independéncia” da Turquia.
Assim, neste primeiro momento a questao curda acabou se agregando ao projeto
nacionalista turco liderado Mustafa Kemal Atartiik. Em 1923 um novo acordo de
paz foi estabelecido entre a Turquia e as potencias europeias, o Tratado de
Lausanne, substituindo o tratado assinado em 1920. (FARIAS, 2017)
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Um fato importante a ser observado € que, se no tratado de Sévres havia
a previsdo de uma autonomia para a etnia curda, isto ndo ocorria no tratado de
Lausanne. Durante o periodo de 1923 a 1938, o lider militar Mustafa Kemal
Atartirk assumiu o cargo de presidente da recém-formada Republica da Turquia
(FARIAS, 2017). Durante este periodo, foram conflagradas dezessete rebelibes
curdas, sendo as mais violentas as de 1925, 1930 e 1937. Entre 1938 e 1984
houve relativa paz devido a associacdo de lideres curdos (Aghas) ao aparelho
burocratico de Estado. (FARIAS, 2017 pagina 36).

Com a consolidacdo da Republica da Turquia, o governo ampliou o
controle das fronteiras territoriais e submeteu as comunidades ndmades curdas
a fixacdo em aldeias assentadas. Os curdos foram gradativamente coagidos pelo
poder do Estado a adotarem a agricultura familiar e patronal como novo modelo
de vida. A identidade cultural curda sofreu um processo de supressao atraves de
mecanismos autoritarios do Estado, como por exemplo através da proibicdo da

lingua curda nos espacos publicos e da midia. (FARIAS, 2017 pagina 36)

Na década de 1970, uma porc¢ao consideravel da populacéo turca de etnia
curda comecgou a exigir direitos culturais, linguisticos e politicos. O governo
reprimiu tais reivindicagdes por medo de que tal medida levasse a uma cisao do
Estado Turco. Esta repressao fez com que, em 1978 fosse criado por Abdullah
(Apo) Ocalan o Partido dos Trabalhados do Kurdistdo (PKK). (GUNTER, 2004
pagina 200).

Uma breve definichio do PKK em seus primérdios foi
fornecida: ‘uma organizagao politica sob a orientagdo do socialismo
cientifico ", que estaria buscando a" tarefa santa e histérica "de

liderar a "Revolucdo do Curdistdo" (Ozcan, 2006 pagina 86,
traducéo do autor)

Em agosto de 1984 a PKK inicia a luta armada, e um ano depois, PKK
atingi notoriedade nacional devido a uma batalha em Severek onde sessenta
pessoas, entre guerrilheiros, tropas oficiais e civis foram mortas. (McDowall,
2007 péagina 423)

O governo quis combater a PKK se utilizando da mesma tatica que o
grupo, o terror, acreditando, aparentemente que se a populacdo curda temesse

mais o poder de Ankara do que da PKK, eles iriam suprimir tal insurgéncia. Em
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uma sociedade prospera onde um conflito civil significasse a desestabilizacdo
total da regido tal tatica poderia ter funcionado. Contudo em uma regido onde a
massa da populacdo tinha uma escassa expectativa econdmica, tal logica
apenas alimentou o conflito e contribuiu para a radicalizagéo da populacédo curda
(McDowall, 2007 pagina 426 e 428.)

Cagaptay, em 2004 relata que os ataques da PKK nas décadas de 1980
e 1990 causaram mais de trinta mil mortes, fazendo com que o grupo fosse
considerado como terrorista pelo departamento de Estado Americano.
(CAGAPTAY, 2004).

Mcdowall argumenta que, possivelmente, uma das causas para esse
nacionalismo mais virulento do PKK tenha sido o fato de que seus fundadores
tentaram recriar uma identidade que sentiam ter perdido. Assim como eles, em
todo oriente médio, grupos religiosos e étnicos que sentiram a perda da
identidade tradicional através da modernizacdo ou tentativas do Estado de
homogeneizar a sociedade, procurou redescobri-las através de uma invocacao
do passado. Para a PKK, a intensidade deste sentimento nacional foi acentuada
pela perda lingua materna, que seus fundadores néo falavam. (McDowall, 2007
pagina 421).

Esse era o contexto entre o conflito entre os curdos e os turcos do
momento da producgéo e lancamento do jogo. Metal Gear fora langado em 1998,
um no antes do lider do PKK, Abdullah Ocalan, ser capturado no Quénia em
fevereiro de 1999. (Gunter, 2004 pagina 200)

Em certo ponto do game, o protagonista afirma que a personagem Sniper
Wolf possuia esse codinome devido ao fato de ela ser curda. Dois pontos

chamam a atencéo: o fato de Sniper Wolf ser mulher e seu nome.

Seu género se destaca pelo fato de que, intencionalmente ou ndo, o game
apresenta um ponto interessante sobre a participacdo feminina dentro do
movimento curdo. H4 uma notéavel presenca das mulheres tanto na esfera civil
(protestos em massa, marchas, celebracbes, festivais) e uma porcentagem
relativamente alta de mulheres nas atividades de guerrilha (Ozcan, 2006 pagina
2) 0 que pode ser observado por uma das ramificacdes paramilitares do PKK, a
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Unido das mulheres livres (YJA Star, acronimo na lingua curda Yekineyén Jinén
Azad én Star). (FARIAS, 2017 péagina 36)

J4 o nome do personagem é emblematico porque conota uma notavel
contradicdo: os "lobos cinzentos" (Greywolves) eram um grupo ultranacionalista,
anticomunista da extrema direita turca eram conhecidos (Caglar 1991); grupo
que possui relacdes com o Partido da Agcdo Nacionalista (MHP, na sigla em
turco), que consistentemente eram contra qualquer tipo de concessdo a
comunidade curda. (KOCHER, 2002 pagina 17). A personagem sendo uma
curda, diz que experenciou os horrores da guerra desde muito jovem, contudo
seu codinome faz referéncia justamente a um dos grupos que poderiam ser
considerados inimigos de seu povo (Mcdowall aponta para o fato que ja em 1977
os seguidores de Abdullah Ocalan classificavam os “Greywolves” como inimigos

do povo curdo®®)

Um ponto chave é que, embora a personagem pelo seu género, etnia e
até mesmo pelo seu nome carregue uma vasta gama de relacdes simbdlicas
complexas, isto ndo é explorado na narrativa. Em nenhum momento do game o
jogador consegue perceber a contradicdo apresentada pela personagem de
forma clara; embora ela possa ser vista como a representacdo de todo um
conflito envolvendo de um lado os curdos e do outro 0s turcos, iSSo aparece
apenas de forma sutil e implicita. Tanto no game, quanto no manual do jogo nédo
fica claro se esse era o verdadeiro objetivo do designer ao conceber a
personagem, entretanto essa "coincidéncia histérica" acabou sendo chamativa
demais para passar despercebidamente. Depois que o jogador a vence no game,
tem um longo dialogo entre ela e o protagonista, no qual ela diz que o mundo fez
vista grossa para com o sofrimento de seu povo. Se néo fica totalmente claro
gue a personagem pode ser vista como uma representacdo do conflito curdo e
turco, ao menos em algum grau pode-se entender que ela exprimi ao menos a

vontade de se chamar a atencdo para a questao curda.

Assim, mesmo se 0 game tivesse mais elementos narrativos que pudesse
comprovar que Sniper Wolf poderia ser vista como uma representacgéo do conflito

curdo/turco, conotando uma visdo do conceito de terrorismo vinculado com

4> Embora tem que se ter a dimens3o de que o PKK n3o advogada pela totalidade dos curdos na Turquia.
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guestdes nacionais e étnicas, 0 que o game nao possui, o fato de ela ser uma
personagem coadjuvante, traz a nocao que o "terrorismo" contido no game esta

vinculado a uma outra concepcéao do termo.

Partindo para uma analise do discurso de Liquid Snake, principal
antagonista do game, e lider do grupo, seus principais motivos para justificar a
acdo que estd tomando seria a de criar um Estado composto por soldados
geneticamente modificados e estabelecer uma ordem mundial baseada no

conflito onde soldados como ele e o protagonista seriam valorizados.

Embora este objetivo seja mera ficcdo, pode-se vislumbrar alguns
aspectos os quais ele pode ser bem representativo. O primeiro seria quanto a
questdo da violéncia em si. Durante a segunda metade do século XX, guerra
entre paises, ndo necessariamente desvinculadas da confrontacdo global,
permaneceram endémicas no Oriente Médio e no Sul da Asia. (Hobsbawm,
2007, pagina 22). Desde a queda do Muro de Berlin, voltou-se a viver uma era
de violéncia generalizada, que ocorrem em regides da Asia, Africa, Sudoeste da
Europa. Isso, ao menos em parte pode ser explicado como uma das
consequéncias da guerra-fria, que acabou disseminando armamento ao redor do
globo, facilitando seu acesso a grupos ndo-governamentais, fazendo com que o
monopolio da forga armada n&o fique somente restrito aos Estados Nacionais
como antes. (HOBSBAWM, 2007, pagina 87).

O segundo ponto se assemelha com a concepg¢do que o terrorismo
comeca adquirir nos anos 90, de terrorismo vinculado a ameaca da estabilidade
de Estados-nacdo por atores ndo governamentais e de que o monopdlio da

violéncia j4 ndo esta mais inteiramente nas maos do Estado.

Hobsbawm argumenta que, no final do século XX e inicio de XXI, o Estado
perdeu o monopdlio absoluto da forga coercitiva, e que isso pode ser explicado
como consequéncia da inundacao de instrumentos de destruicdo, que agora se
tornara facilmente acessivel por grupos dissidentes, e por um movimento que
segundo o autor vem desde os anos 1970, de um neoliberalismo que critica o
papel do Estado e argumenta que, todo e qualquer servigo prestado por ele, pode
ser prestado de forma mais eficiente pela iniciativa privada, até mesmo
segmentos da atividade bélica. (HOBSBAWM 2007, pagina 104 e 105).
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Nos ultimos trinta anos, contudo, o Estado territorial perdeu,
por varias razdes, o monopolio tradicional da forca armada, boa
parte de sua propria estabilidade e do poder que anteriormente
tinha (...) O equipamento necessario a guerra, assim como 0S
meios para financiar guerras nao-estatais, estd hoje amplamente
disponivel a entidades privadas. Nesse sentido, o equilibrio entre
Estado e as organizacbes nao estatais modificou-se.
(HOBSBAWM, 2007, pagina 30)

Assim, poés-guerra fria, percebe-se uma forma altamente instavel de
desordem global, tanto no contexto internacional quanto no interior dos paises
e, além disso, instaurou-se uma era de conflitos armados incontrolaveis, ou
quase incontrolaveis em areas da Asia, Africa, Europa e partes do pacifico. Com
uma especificidade de que agora a capacidade de produzir guerra e violéncia ja
nao esta mais limitada as forcas de um Estado, em um contexto em que guerras

muitas vezes néo sao travadas por for¢as regulares de um Estado contra o outro.

Se em um momento que antecedia o final da guerra-fria, a quebra do
poder internacional era representada como a ascensédo de um Estado fora da
l6gica bipolar com um armamento nuclear (como demonstrado no capitulo
anterior), no pos guerra fria, em um mundo cada vez mais globalizado, onde o
Estado Nacional jA ndo € o unico detentor dos meios de se produzir guerra e
violéncia generalizada, esta representacdo se dara, através da figura do

terrorista.
3.3 Biotecnologia e Engenharia Genética.

Como se procurou demonstrar os games sao altamente dependentes da
tecnologia enquanto midia e enquanto forma de linguagem. E enquanto teméatica
ela também se fez presente, principalmente da tecnologia relacionada a questao

bélica e nuclear.

A partir de Metal Gear Solid a questao tecnoldgica aparece também sobre
a perspectiva da engenharia genética. Tanto o protagonista quanto o antagonista
sao clones de Big Boss, criados a partir de um projeto chamado “Les enfantes
terribles” que intentava em criar um soldado perfeito. Os terroristas enfrentados
pelo jogador sdo soldados geneticamente modificados conhecidos como
“Genome Soldier”, que traduzido seria algo como “soldado genoma” e no
decorrer da trama, o jogador descobre que foi injetado com o virus FOXDIE, este
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gue foi projetado para que matasse somente pessoas especificas que seriam

identificadas através do seu codigo genético.

Toda esta ficcdo tem como base uma discussdo que comecga a ter
relevancia com o mapeamento do DNA humano a partir do Projeto Genoma
(SEVCENKO, 2001, pagina 104). Embora o desenvolvimento desta tecnologia
seja benéfico se usado para detectar ma formacdes e prever doencgas genéticas
se o debate em torno dela n&o for claro, fica muito dificil perceber qual seria o
limite entre incrementar a qualidade de vida da populacdo e a eugenia.
(SEVCENKO, 2001, pagina 104). De certa forma, a preocupacéo sobre qual o
rumo que o debate em torno da engenharia genética poderia tomar aparece no
game na medida o projeto de Liquid Snake seria a criacdo de uma nacdo de
soldados geneticamente modificados; ou seja, seria o retorno ao “velho sonho —
ou melhor pesadelo — da eugenia, a ambicdo de criar super-homens e
supermulheres, destinados a se tornar mestres dominadores de uma
subumanidade de seres comuns” (SEVCENKO, 2001, pagina 104).

Além da questdo genética, o game também trata da questdo da
cibernética e da nanotecnologia através do personagem Cyborg Ninja, que
possuia um exoesqueleto que Ihe atribuia poderes sobre-humanos, mas que
fizera com que perdesse a sua sanidade, fazendo esquecer que o personagem
era Frank Jagger, e da relacdo que este tinha com o protagonista. Seja através
da genética ou cibernética, o0 game segue a tendéncia prevista por Sevcenko de
constituir um processo educativo para que as futuras geracdes se habituem com
estas transformacoes.

Antecipando esse espirito, modelos de personagens como o
Cyborg, o robocop ou os scanners se tornaram tipicos de um
padrao de filmes comerciais muito difundidos, em especial entre o

publico infanto-juvenil. Ja é o processo educativo que se costuma
chamar de “formacao de almas” (SEVCENKO, 2001, pagina 105).

Ao juntar a questdo do terrorismo, armas nucleares e até mesmo
engenharia genética em Metal Gear, Kojima acaba criando uma subjetividade
sobre variadas questdes que sao pertinentes para este contexto historico,
demonstrando a viabilidade do game enquanto forma de linguagem capaz de

traduzir formas de ser, estar, e representar o mundo.
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Consideracgdes Finais.

Ao final do texto, chega-se o momento de fazer algumas ponderacdes
necessarias para ver se 0s objetivos que se estabeleceram no inicio da pesquisa
foram alcancados. Em linhas gerais, o principal objetivo do texto era o de
acentuar a potencialidade do estudo dos games enquanto objeto e as

especificidades de se lidar com os games enquanto fonte.

Ao longo do texto, se procurou demonstrar como que 0S games, ao se
estabelecerem como um novo aspecto (e consequentemente uma nova
mercadoria) da industria do entretenimento, eles tiveram que estabelecer
também uma linguagem, cuja caracteristica principal seria o desenvolvimento de

mecanicas de jogo.

Em um primeiro momento a linguagem dos games era apenas uma forma
de entendimento de suas mecanicas, entretanto conforme o desenvolvimento
tecnoldgico, fica latente o potencial deste enquanto midia e enquanto forma de

se estruturar uma narrativa.

A partir do estudo de Metal Gear, pode-se observar a especificidade desta
nova linguagem; como que determinadas mecéanicas de jogo se integram a sua
narrativa de forma que o jogador se sinta cada vez mais imerso na trama. Assim
0S games estabelecem uma nova forma de organizacdo e representacdo de
mundo, uma nova forma de expressao de subjetividade, ainda que esta esteja

submetida a interesses de mercado.

Se 0s games estabelecem uma nova forma de representacéo, esta por
sua vez, conterd vestigios de um contexto histérico especifico. Assim o trabalho
buscou investigar quais foram estes vestigios e em que medida a ficcdo do jogo
expressa a subjetividade do game designer em relacdo a certos aspectos de

uma determinada temporalidade.

Metal Gear (1987) e Metal Gear 2: Solid Snake (1989) o conceito de acao
furtiva € apresentado, ou seja, as mecanicas do game seriam de tal forma que o
jogador deveria evitar o combate sempre que possivel, diferentemente dos
outros games de guerra do periodo. Atrelado a estas mecéanicas 0os games tras

trazem um enredo no qual Estados possuem um armamento nuclear
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extremamente avangado e ameacam a estabilidade no globo. Sendo o género
de acéo furtiva um outro aspecto da ficcdo de espionagem que seria uma das
marcas do contexto da bipolaridade, o enredo acaba sendo representativo do
final da guerra-fria, em que as bases que garantiam a estabilidade entre os
Estados Nacionais estao ruindo ao mesmo tempo que ainda néo se vislumbrava

nenhuma outra perspectiva para o equilibrio do poder internacional.

A principal caracteristica do contexto, a dissuasdo nuclear entre a
superpoténcias, ao menos no plano retorico, contribuia para que se mantivesse
a estabilidade internacional; a partir do momento que esta légica ndo esta mais
vigente, e ndo ha um sistema um sistema plural de grandes poténcias, se
instaura uma situacéo de colapso e desordem, caraterizada pela perspectiva da
perpetuacdo de conflitos armados como fora o século XX.

No game um espido americano se infiltra nestes Estados e sozinho da fim
a ameaca representada por estes inimigos, logo isto pode ser visto como uma
representacdo que se alinha a um discurso no qual, os Estados Unidos, como

vencedor da guerra fria, deveria agir como “guardido” dentro desta nova ordem

mundial.

Metal Gear Solid (1998) foi game responsavel em popularizar o stealth
enquanto um subgénero dos games de acdo e aventura em um universo 3D e
em demonstrar toda a capacidade dos games enquanto midia e enquanto uma
nova forma de estruturagao narrativa. O enredo agora gira em torno de um grupo
terrorista composto por soldados geneticamente modificados que invadem uma
base no intuito de adquirir um armamento nuclear. O aparecimento da figura do
terrorista no game é emblematico na medida em que sintetiza as consequéncias
da proliferacdo de armas agora acessiveis a grupos dissidentes que nao
estavam vinculados a um Estado, na ameaga que estes grupos representam
para a estabilidade internacional e consequentemente para o fato de que agora

o Estado ja ndo possuia mais o0 monopdélio absoluto da forga coercitiva.

Ao colocar a figura do soldado geneticamente modificado o game nos leva
pensar sobre as consequéncias da engenharia genética que comecam a ter

destaque no decorrer do século XX com o mapeamento do DNA através do
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Projeto Genoma, e nos leva a pensar sobre quais os limites cientificos entre a

possibilidade de se melhorar a qualidade de vida humana e a eugenia.

Desta maneira, o trabalho procura chamar a atencdo para as
contribuicdes que o estudo dos games trazem para o campo historiografico, seja

enguanto objeto, seja enquanto fonte.
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