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Resumo

O presente artigo busca analisar o elemento espaco na narrativa dos games como signo
simbdlico. Como objeto de estudo escolheu-se o game Bioshock Infinite, desenvolvido pela
Irrational Games em 2013. O presente trabalho apresenta os pressupostos acerca da narrativa,
seus elementos e funcgdes e analisa o elemento espaco, caracterizado pela cidade Columbia,
mediante a semiotica peirceana. Buscou-se considerar que o espaco narrativo, designa fungdes
psicologicas e sociais em seus aspectos simbdlicos.
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Abstract

This article seeks to analyze the space element in the narrative of games as a symbolic
sign. As the object of study was chosen the game Bioshock Infinite, developed by Irrational
Games in 2013. This paper presents the assumptions about the narrative, its elements and
functions and examines the element space, characterized by the city of Columbia, by Peirce's
semiotics. We attempted to consider the narrative space, designates psychological and social
functions in its symbolic aspects.

Keywords: Games, Narrative; Semiotics, Bioshok Infinte.
Introduciao

Os games atingiram um aspecto integrativo na sociedade atual e na cultura. Estdo
presentes em diversos segmentos e atualmente sdo abordados e estudados para os mais
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diversificados fins, desde o simples entretenimento ladico até aspectos educacionais
emercadologicos.

Santaella (2004) pontua que ¢ cada vez maior o numero de pesquisadores dispostos a
ultrapassar os preconceitos, tendo em vista uma melhor compreensdo sobre as caracteristicas
dessa nova midia que a tornam capaz de produzir tamanho apelo e adesdo psiquica e cultural.
A mesma autora também evidencia a capacidade imersiva sociocultural e artistica dos games
na contemporaneidade.

Mayra (2008) relata que os primeiros estudos sobre games se originaram a partir do
estabelecimento da teoria dos games, ou ‘games studies’, na década de 1990 onde se
originaram duas linhas de pesquisa: a ludoldgica e a narratologica. A vertente ludologica
aborda os principios técnicos e receptivos dos jogos como regras, mecanicas, interagdo e
recep¢do do jogador, galgados principalmente em autores como Johan Huizinga e Roger
Caillois e tem como principal defensor Espen Aarseth. Este, opina sobre o desafio de se
estabelecer uma metodologia de andlise dos games visto a diversidade epistemologica:

Todos nds entramos neste campo vindos de algum outro lugar, desde a antropologia, a
sociologia, a narratologia, semidtica, estudos de cinema, etc., e a bagagem politica e
ideologica que trazemos do nosso antigo campo inevitavelmente determina e motiva as nossas
abordagens. [Tradugio livre] (AARSETH, 2001).'

J& a vertente narratoldgica, aborda os aspectos narrativos com abordagens originarias
da literatura, do cinema e da comunicacdo descritos, dentre outras, pelas pesquisas de Tzetan
Todorov, Roland Barthes e Vladimir Propp.

Reuter (2011) salienta que, independentemente do método, a narratologia tem um
carater multidisciplinar capaz de se adequar a utilizacdo de outras abordagens no processo de
analise, dentre elas a semiotica.

Assim, o presente artigo almeja compreender como se inter-relacionam os temas
games, narrativa e semidtica de forma a contribuir aos estudos da comunica¢do em sua
linguagem audiovisual, especificamente os games e seus suportes. A énfase proposta se divide
na apresentagdo dos referenciais tedricos, seguido pela andlise do corpus utilizando-se do
método proposto e por fim, as consideragdes.

Narrativa

Segundo Greimas (1973) o termo narrativa ¢ usado para indicar uma alocugdo
figurativa, com personagens que realizam atos em uma sequéncia no tempo € espago,
alterando seu estado, e se difere do simples ato narrado pela existéncia do conflito e de um
narrador. Além do narrador, a estrutura narrativa apresenta mais quatro elementos
fundamentais: enredo, tempo, espago e personagens. (REIS; LOPES, 1988).
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O elemento enredo pode ser observado pelo conjunto estruturado dos fatos e sua
natureza ficcional. Os aspectos primordiais de um enredo sdo a verossimilhanga, ou seja, sua
logica interna; e o conflito, seja ele externo (entre personagens ou entre personagem e
ambiente) ou interno (dramas psicolégicos, morais, emocionais, etc.). (GANCHO, 2002).

O elemento personagens, ou como prefere Greimas (1973), atores, por estabelecer uma
amplitude semantica maior; sdo aqueles que assumem, vivem e conectam as acdes para lhes
dar sentido e podem ser hierarquizados, entre outros aspectos, pela sua posi¢do e agao.

Em relagdo a posi¢do a narrativa, os personagens podem ser protagonistas - aqueles
pelo qual a narrativa ¢ contada; antagonistas - todo personagem que se opde ao protagonista -
e secundarios - que atuam como figurantes de apoio. J4 em relagdo as acdes, sdo os aspectos
quantitativos os catalisadores da importancia de cada personagem. Quanto mais fungdes a
serem realizadas e/ou, quanto mais apari¢des, mais importante ¢ o personagem. (GANCHO
2008; REUTER 2011).

Vladimir Propp (1983) aprofunda o tema das acdes dos personagens ao perceber a
existéncia de um padrdo narrativo formado por sete classes, ou agentes, de personagens que
desenvolvem 31 fungdes em esferas. O autor define por fungdo “o procedimento de um
personagem, definido do ponto de vista de sua importancia para o desenrolar da agdo” e
complementa que esta reprodu¢do funcional pode ser executada por uma diversidade de
personagens. A tabela abaixo apresenta as fun¢des dos contos russos. (PROPP, 1983 p. 16-
17).

Tabela 1 — Fungdes dos contos maravilhosos russos
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0. Situacio inicial 10. Inicio da acio contraria 21. Perseguicao

1.  Afastamento 11. Partida 22. Socorro

2.  Interdicdo 12. Primeira fung¢do do doador 23. Chegada incognita
3.  Transgressio 13. Reagdo do heroi 24. Pretensdes mentirosas
4. Interrogacao 14. Recepgdo do objeto magico 25. Tarefa dificil

5. Informacio 15. Deslocamento 26. Tarefa realizada

6. Engano 16. Combate 27. Reconhecimento
7. Cumplicidade 17. Marca 28. Descoberta

8.  Vilania 18. Vitoria 29. Transfiguracao

9. Mediaciao ou 19. Reparacdo 30. Punicdo

transicao

31. Casamento

Fonte: (Propp, 1983). Adaptado pelo autor

O celemento tempo refere-se ao ‘quando’ os fatos ocorrem. Envolve aspectos
cronologicos como a época e a duragdo dos fatos sem alteracdo em sua ordem e psicologicos,
que altera a ordem natural e ¢ determinada pelos anseios e imaginagdo do narrador e dos
personagens.

O espaco refere-se ao ‘onde’ os fatos ocorrem e tem a ordem de situar, integrar e
ancorar os demais elementos da estrutura narrativa, quer influenciando ou sendo influenciado
pelas agdes destes. (GANCHO, 2002; REIS; LOPES 1988). Os mesmos autores apresentam o
espago como um dos elementos mais importantes da narrativa principalmente pelas suas
incidéncias semanticas. O espago ¢ permeado por alguns eixos ou modos fundamentais, como
categoria (em sua relacdo ao real e o ndo real) nimero (singularidade ou multiplicidade),
constru¢do (identificagdo pela descricdo ou pelo repertério do leitor) e funcionalidade
(cenografico ou determinante).

No eixo funcionalidade definem-se os procedimentos de efeito e de temdtica na
narrativa. Para os procedimentos de efeito, busca-se inicialmente identificar as remissdes
referenciais, isto ¢, as indicacdes precisas de lugar que determinam se as dimensdes espaciais
sdo universais (floresta como substantivo coletivo) ou simbolicas (floresta como espago de
medo). J& para os procedimentos tematicos, Reuter (2011, p.54-55) aborda que os lugares
assumem as seguintes multiplas func¢des:
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v Descrever o personagem por metonimia (o lugar onde ele vive e a
maneira como ele mora indicam, em consequéncia, o que ele ¢);

v Descrever a pessoa por metafora (o lugar que ele comtempla remete,
por analogia, ao que ele sente; ver a “paisagem interior” dos romanticos);

v Anunciar de maneira indireta a sequéncia dos acontecimentos (os
lugares e sua atmosfera predizem de algum modo a historia que vai acontecer, como
ocorre no caso dos angustiantes castelos dos romances goticos);

v Estruturar os grupos de personagens (frequentemente divididas em
campos antagonicos, separadas por fronteiras concretas ou simbdlicas como o espago
do subterraneo e o espacgo da superficie, que no Germinal, opdem mineiros e patroes;

v Marcar etapas na vida e nas agdes (como os domicilios sucessivos de
Gervaise em L Assommoir, que marcam o ritmo de sua ascensdo social e em seguida
de sua decadéncia);

v Facilitar ou dificultar a a¢do (os lugares permitem ou ndo as agdes —
correr, conversar -; dao forma as acdes — as desordens tomam formas diferentes na
rua, em um bar ou em um prado — e elas mesmas se tornam auxiliares ou opositoras
— quando favorecem um amor ou impedem alguém de encontrar seu amado). [grifo
nossoj

O autor ainda complementa que o espaco pode se apresentar nao apenas como fisico,
mas também em sua ambienta¢do psicologica e social, como cultura, ideologias e tradi¢des.
Neste contexto Lins (1976 p.72) descreve a ambientacdo na narrativa como “tudo que,
intencionalmente disposto, enquadra a personagem e que, inventariado, tanto pode ser
absorvido como acrescentado pela personagem, sucedendo inclusive ser constituido por
figuras humanas, entdo coisificadas.” O mesmo autor atende que, nesse aspecto, espaco e
ambientacdo sdo intercedidos pelo narrador podendo apresentar congruéncia ou divergéncia
entre si. No caso da divergéncia, encontra-se o intuito de ressalvar aspectos fisicos, como
confinamento das personagens em contrapartida aos aspectos ideoldgicos, como certos
sistemas opressores.

Outra caracteristica primordial da dicotomia espago-ambiente estd na sua compreensao
na narrativa. Para identificar o espago ¢ necessaria uma experiéncia de mundo (capacidade de
reconhecer uma praga, uma casa, uma igreja, uma rua, etc.) pois possui carater denotativo,
enquanto o entendimento da ambientagdo, por possui cardter conotativo, exige um nivel
minimo de repertério ¢ o entendimento de trés divisdes ambientais: franca, reflexa e
dissimulada. A ambientacdo franca ¢ aquela puramente descrita pelo narrador, a ambientagao
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reflexa € percebida sem enganos pelos olhos da personagem e a dissimulada, a mais abstrusa,
se apresenta mediante os atos da personagem. (LINS, 1976).

Semiotica

A semidtica’ ¢ uma das metodologias de estudos fenomenolégicos mais antigas do
mundo, todavia apenas no século XX ¢ que comegou-se a reconhecé-la como ciéncia da
significagdo e da linguagem e desde entdo diversas foram as correntes tedricas que, de alguma
forma, abordaram os estudos dos signos, dentre elas destacam-se os estudos de Ferdinand de
Saussure na Franga ¢ Charles Sanders Peirce nos Estados Unidos. (SANTAELLA, 2005).

A palavra semioética deriva do grego semeion cujo significado ¢ signo e este tem sua
explanacdo como sinal ou simbolo. Peirce (2000, p. 46) a utiliza “para denotar um objeto
perceptivel, ou apenas imagindvel, ou mesmo inimaginavel num certo sentido [...] mas para
que algo possa ser um signo, esse algo deve “representar”, como costumamos dizer, uma
outra coisa”.

Segundo Plaza (1987); Pignatari (2004) e Santaella (2005) que abordaram amplamente
o trabalho de Peirce em seus estudos, a semidtica se caracteriza por uma abordagem logica
para explicar o processo de significacdo e esta logica ¢ determinada por um complexo
tricotdmico constante, isto €, um sistema quase ilimitado de relagdes entre triades, sendo a
primeira triade basica a gramatica especulativa, a logica critica e a retérica especulativa.

A gramatica especulativa refere-se aos estudos dos signos, sua tipologia e suas
possibilidades cognitivas e se apresenta como a base para os demais ramos. A ldgica critica
envolve o conhecimento das inferéncias e das formas de raciocinio estruturados pelos
diversos signos enquanto a retorica especulativa, também chamada de metodéutica, tem sua
énfase nos métodos cientificos e na condugdo de pesquisas acerca dos signos. (SANTAELLA,
2005).

Peirce (2000) aborda que a gramatica especulativa ¢ formada por diversas tricotomias.
A primeira tricotomia ¢ a da significacdo, do signo em si mesmo. Esta tricotomia aborda as
propriedades inerentes do signo e no seu poder para significar. Um signo pode se apresentar
como quali-signo, sin-signo ou legi-signo. O primeiro diz respeito as qualidades do signo que
ainda ndo o tornam capaz de representar algo pois sdo apenas caracteristicas abstratas como
cores e formas. O sin-signo ja se identifica como signo pelo o que ele € ou pelo que se mostra.
E a corporificagdo de diversos quali-signos particulares tornando um signo real, existente e
singular. Ja o legi-signo ¢ um signo que representa seu objeto por uma lei ou convengao
coletiva, normalmente estabelecida pelos homens. (Idem)
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A segunda tricotomia refere-se a relagdo do signo ao objeto que ele esta ‘no lugar de’.
Chamada tricotomia da objetivacao, ela classifica o signo em icone, indice e simbolo. O signo
como icone opera por semelhanca direta com seu objeto mediante suas qualidades pois, ao se
observar um icone percebe-se imediatamente o seu poder de representagdo. Esta semelhanga
pode se dar em trés niveis caracterizando o que Peirce (2000) chama de hipoicones. Quando
se assemelhar pela aparéncia tem-se uma ‘imagem’, quando se assemelhar pelas suas relagdes
internas, como um mapa, ¢ chamado de ‘diagrama’ e o icone serd uma ‘metafora’ quando, ao
se comparar o significado de duas coisas distintas, o significado tanto do representante quanto
do representado, for semelhante.

J& o signo como indice significa representar uma coisa por referéncia a esta em virtude
de sua capacidade de ser afetado pelo objeto. O indice ndo representa o objeto em si, mas que
este objeto existe pelas suas caracteristicas indiciais como ao exemplo de uma nuvem escura
indica chuva ou uma figura de um copo rachado em uma caixa indica fragilidade.

O simbolo “se refere ao objeto por uma associagdo de ideias gerais que opera no
sentido de fazer com que o simbolo seja interpretado como se referindo aquele objeto”, isto &,
o simbolo existe mediante a relagdo entre as ideias presentes tanto no simbolo quanto naquilo
que ele estd no lugar de forma a representar a mesma coisa para varios intérpretes. (Idem,
p.52). Ainda ¢ necessario esclarecer sobre a tricotomia da objetivagdo, a existéncia de dois
objetos que podem ser representados: o imediato e o dindmico. Nas palavras de Plaza (1987)
o objeto imediato ¢ aquele representado tal qual como ele é enquanto o dindmico ¢ o seu
objeto no mundo, em outras palavras, o primeiro ¢ o conjunto de caracteristicas inerentes ao
signo que o habilitam de representar o segundo, que ¢ real e capaz de ser substituido por um
signo.

A terceira tricotomia, da interpretacdo, apresenta a relacdo entre signo e o efeito
interpretativo deste em um receptor. Santaella (2005) explica:

Tomemos um grito, por exemplo, devido a propriedades ou qualidades
que lhe sdo proprias (um grito ndo ¢ um murmurio) ele representa algo que nao
¢ o proprio grito, isto ¢, indica que aquele que grita estd, naquele exato
momento, em apuros ou sofre alguma dor ou regozija-se na alegria (essas
diferengas dependem da qualidade especifica do grito). Isso que € representado
pelo signo, quer dizer, ao que ele se refere ¢ chamado de seu objeto. Ora,
dependendo do tipo de referéncia do signo, se ele se refere ao apuro, ou ao
sofrimento ou a alegria de alguém, provocara em um receptor um certo efeito
interpretativo: correr para ajudar, ignorar, gritar junto etc. Esse efeito ¢ o
interpretante. (SANTAELLA, 2005 p. 8)

A interpretagdo expde trés classes de signos: rema, dicente e argumento. Uma rema ¢
um signo de possibilidades qualitativas que ndo ultrapassa a simples conjectura, uma hipotese
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de interpretacdo do que o signo representa. Um modelo de rema sdo as formas das nuvens que
podem ser interpretadas das mais variadas formas por diversos interpretes. J& um dicente ¢ um
signo de real existéncia que determina o objeto e ndo da espaco a interpretagdes. Ele ¢ o que
ele €. O terceiro signo, denominado argumento, se apropria do dicente e estabelece suas
sequencias logicas legitimadas, isto € seu carater verdadeiro como proposi¢ao enquanto signo.
(Peirce, 2000).

Assim como na tricotomia anterior, a interpretacdo também possui dois tipos de
interpretantes. O interpretante imediato se refere ao potencial interpretativo do signo em um
nivel abstrato e o interpretante dindmico sua efetividade interpretativa. Pode-se citar como
exemplo o potencial que um filme de comédia possui de levar seus espectadores ao riso,
porém quando um espectador o assisti-lo e realmente efetivar esta possibilidade ¢ que o
interpretante dindmico se concretiza.

A tltima tricotomia une todas as demais de forma a organiza-las em categorias
cenopitagoricas. Peirce (1962) citado por Pignatari (2004) a descreve da seguinte forma:

Primeiro (first) — experiéncias monadicas ou simples, em que os
elementos sdo de tal natureza que poderiam ser o que sdo sem inconsisténcia,
ainda que nada mais houvesse na experiéncia; Segundo (second) — experiéncias
diaticas ou recorréncias, sendo cada uma, uma experiéncia direta de um par de
objetos em oposi¢do; Terceiros (Third) — experiéncias triadicas ou
compreensdes sendo, cada uma, uma experiéncia direta que liga outras
experiéncias possiveis. [...] Sdo primeiros: sentimentos e sensagdes, a
indeterminacdo do mundo fisico, qualidades crencgas, artes. S3o segundos: o
querer e a voligdo, as forcas, os fatos, a duvida, o mundo dos negocios. Sao
terceiros: o conhecer e a cognicdo, a regularidade estatistica no mundo fisico,
as leis, o habito, a consciéncia. (PIGNATARI, 2004, p.41-45).

Santaella (2005, p.30) complementa afirmando que a primeiridade corresponde a um
nivel de “experiéncia fadada a produzir qualidades de sentimento, impressdes vagamente
definidas de prazer e bem-estar fisico e espiritual que nos predispdem para a contemplagdo e
meditacdo livre.”. A autora também pontua que, ao primeiro momento que se pensa em tal
sensacdo ou sentimento, buscando compreendé-la ou nomed-la, j& se passou para a
secundidade e a terceiridade se estabelecera mediante uma tentativa de interpretacdo cognitiva
gerando um efeito interpretante.

Percebe-se que a semidtica peirceana se compde de diversas relagdes triddicas e cada
uma delas estd diretamente interligada, pois como o proprio Peirce (2000, p.55,) afirma “as
trés tricotomias dos signos, em conjunto, proporcionam uma divisdo dos signos [...], das quais
numerosas subdivisdes tém de ser consideradas”.
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O game.

BioShock Infinite — BI, ¢ o terceiro e ultimo jogo de uma franquia langada
internacionalmente para computador (Microsoft em 2007 ¢ MacOS em 2009) e para os
consoles de videogame XBOX360 (2007) e Playstation 3 (2008), ganhador de 85 prémios
editoriais e aclamado pelos criticos, ndo apenas pela sua estética, mas também pela critica
sociocultural.

A diegese situa o jogador na década de 1912 durante a evolucdo do excepcionalismo
americano € apresenta como protagonista um ex-soldado de Cavalaria e atual detetive
particular, Pinkerton “Booker” DeWitt, persuadido a resgatar uma mulher chamada Elizabeth,
prisioneira desde a infancia na cidade flutuante de Columbia em troca do pagamento das suas
dividas de jogo. Durante a fuga, Booker e Elizabeth devem confrontar o profeta e criador de
Columbia, Zachary Comstock, compreender o mistério por traz dos irmaos Robert e Rosalind
Lutece e lidar com a revoluciondria Daisy Fitzroy. A imagem abaixo apresenta a capa do
game em seus suportes.

Figura 1 — Capas do jogo Bioshock Infinite.

/. *5 0UT OF 5 STARS ...
ASTONISHING” - GamesRadar
“5/5 ... IT'LL BLOW YOU AWAY”

-@8Gamer

“9.5 ... A BRILLIANT SHOOTER"
“A STUNNING CREATION" ;

-Entertainment Weekly

“10/10 DAMN NEAR PERFECT”
-Destructoid

Fonte: Montagem com imagens da internet. O autor, 2014

Para entrar na cidade, Booker ¢ obrigado a se batizar, pois s6 0 novo homem tem o
direito de caminhar na “terra santa”. Apds diversas batalhas, Booker observa Comstock em
um teldo que diz conhecé-lo e que sabe o que ele pretende.

Em seguida Booker chega na Torre do Monumento onde encontra Elizabeth e seu
guardido ‘Songbird’ e percebe que Elizabeth ndo possui o dedo mindinho. Na fuga, o
guardido os ataca e os dois caem numa Baia onde ao acordar, Booker chama Elizabeth de
Anna. Apds convence-la a sair de Columbia e ir para Paris, ambos buscam por um dirigivel

Varias edicion especial| Numero 88 | Diciembre 2014 - febrero 2015 [Issn: 1605-4806|pp. 537-551 545



RAZON'Y PALABRA
Primera Revista Electronica en Iberoamérica Especializada en Comunicacion
http://www.revistarazonypalabra.org/

no aerodromo onde Elizabeth descobre que Booker mentira sobre Paris e que a levaria para
Nova lorque. Com raiva, o nocauteia que, ao acordar percebe ter sido capturado por Daisy
Fitzroy, lider da Vox Populi. Booker aceita um acordo: uma aeronave em troca de armas.

Na ida até o armeiro da cidade Booker reencontra Elizabeth que lhe mostra seu poder
de abrir fendas temporais. Estas fendas podem trazer ou enviar objetos de outra realidade para
ajudar Booker. Em um certo momento uma fenda leva ambos a uma realidade de Columbia
onde Booker ¢ um martir da revolugdo criada pela Vox Populi. Fitzroy, acreditando que a
existéncia de um Booker vivo minaria a revolucdo, decide mata-lo, mas Elizabeth intervém ¢
mata Fitzroy.

Apos diversas batalhas, Booker e Elizabeth come¢am a desvendar a conspiragdo por
trds de fundagdo de Columbia. Eles descobrem que Elizabeth ¢ filha adotada de Comstock e
que o mesmo pediu aos gémeos Lutece, engenheiros criadores de Columbia e que
descobriram as fendas temporais, para construir um dispositivo "sifao" para inibir os poderes
de Elizabeth, mas apds terminarem a maquina, Comstock os joga em uma das fendas com a
intencdo de maté-los para esconder a verdade. Porém, os irmdos ndo morrem, mas ficam
presos entre as realidades pela eternidade.

Elizabeth ¢ capturada por Songbird, e Booker, ao persegui-lo, entra em uma das fendas
temporais e ¢ enviado ao futuro onde encontra uma Elizabeth idosa que sofreu décadas de
tortura e lavagem cerebral para herdar a causa de Comstock e trazer a guerra no mundo
inferior. Elizabeth envia Booker ao tempo presente para resgata-la antes que Comstock a
torture. Comstock exige que Booker conte a verdade sobre o dedo mindinho de Elizabeth,
porém, tomado por um ataque de firia o Booker o afoga. Booker nega saber algo sobre o
assunto, mas Elizabeth lhe diz que na verdade ele esqueceu. “Assim como a verdade”.

No controle de Songbird eles destroem o sifdo e com isso libertam todo o poder - e
memoria - de Elizabeth que leva Booker por diversas cenas e lugares que reanimam sua
memoria. Ele descobre entdo que na verdade ele e Comstock sdo a mesma pessoa de
realidades diferentes. Ele relembra que, apds o massacre de Wounded Knee, o qual participou
junto com Slate, ele teve a oportunidade de se batizar para lavar seus pecados porém, na sua
realidade, ele recusou, enquanto que em outra realidade ele aceitou e com isso tornou-se
Comstock. Além disso descobre que Elizabeth ¢ sua filha Anna, que ele vendeu a Comstock
por dinheiro para pagar suas dividas, porém antes de fechar o acordo, se arrependeu e ao
persegui-lo por uma das fendas, criadas pelos irmdos Luteces, a fenda se fecha, cortando o
mindinho de Anna que, por ter partes de seu corpo em duas realidades, ¢ capaz de abrir as
fendas. Elizabeth explica que Comstock permanecera vivo em universos alternativos, e que a
unica forma de parar com o ciclo ¢ intervir em seu nascimento. Assim, Elizabeth leva Booker
ao momento do batismo e, juntamente com as Elizabeths de outras realidades, o afoga.
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O Espaco Simbdlico

Em primeiridade, ou seja, no nivel das sensagdes, sugestdes e possibilidades,
Columbia apresenta preponderancia de formas lineares, simétricas e equilibradas e
composi¢do de cores primdrias em tons de avermelhes e azules, evocando sentimentos
efémeros de importancia, grandiosidade, contempla¢do e estranheza, tanto para o protagonista
(que explana “onde diabos eu estou?” ao adentrar a cidade) quanto para o jogador desavisado
(que perde alguns segundos movimentando a camera em todas as direcdes antes de
prosseguir). No aspecto iconico, sdo claras as similaridades com uma cidade ocidental da
década de 1900 de arquitetura neocldssica com aspectos pos-revolugdo industrial.

Como signo rematico, evocam-se sentimentos de superioridade e de uma nagdo a
frente de seu tempo (diegético) em questdes tecnologicas, porém tradicionalista mediante a
observagdo do estilo dos cafés, edificios e quiosques espalhados por toda a cidade. Esta
combinacdo de presente e futuro sugere, dentre outras diversas, a hipdtese de uma
idiossincrasia por parte do protagonista (e por consequente, do jogador). A imagem abaixo
demonstra algumas caracteristicas apontadas nesta analise.

Figura 2 — Columbia em primeiridade.

Fonte: Montagem com imagens da internet. O autor, 2014.

Em secundidade observa-se que como sin-signo, formado pelos inimeros quali-signos
presentes, apontam uma cidade singular, utdpica, fantasiosa pela hibrida¢do urbanista entre
plataformas e edificios que se movem sozinhos, devido a utilizacdo de baldes energéticos.
Pode se perceber que a propria cidade € um indice em si mesma, como um caminho para um
lugar mais alto, para o éden; como uma arca que busca salvar, ndo ‘as’ espécies, mas ‘uma’
espécie em particular.
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J& no carater dicente, percebe-se a existéncia real de uma representacdo de uma nova
nac¢ao, particularmente um novo Estados Unidos, superior ao existente da época diegética em
varios sentidos, desde suas formas e cores quanto no proprio nome, pois Colombo foi o
descobridor da América e Columbia ¢ a representacdo feminina para o Tio Sam, criada na
expansdo territorial americana entre 1850 e 1870. A figura abaixo fortalece esta afirmacdo ao
demonstrar uma pintura vista na entrada principal da cidade e pela panoramica da cidade
mostrando o sifao em forma de mulher angelical como protetora da cidade.

Figura 3 — Columbia em secundidade

/ 2

Fonte: Montagem com imagns da internet. O autr, (2014).

Por fim, em terceiridade, entende-se a cidade como legi-signo no sentido do
entendimento coletivo de seus cidaddos como a criagdo méaxima do profeta e salvador
Comstock simbolizando, em diversos aspectos, como “o mais proximo do paraiso que se pode
chegar at¢ o dia do juizo final®” e a personificacio de pureza étnica e dos valores
tradicionalistas do sonho americano.

Columbia ¢ um simbolo de um sonho, ndo apenas de seu fundador, mas do sonho
americano. Um sonho deturpado, sim, mas ainda repleto de valores tradicionais originados
nos primordios da expansdo americana. Um sonho de ser melhor, maior ¢ com mais
oportunidades. No caso de Columbia, a oportunidade de estar, ndo apenas proéximo de Deus
mas, por direito, se igualar a ele se estabelecendo em seu reino, o céu.

Esta percepcdo também ¢ complementada ao entender que pela sua capacidade
flutuante ela, além de se separar dos impuros, também abriga uma nagdo superior que, por
direito divino, deve comandar aqueles abaixo. O argumento no caso se refor¢a pela ideia de
que a cidade representa o antigo e eterno desejo americano de expansdo e de conquistas
territoriais declaradas desde 1850 pela doutrina destino manifesto®. A figura abaixo apresenta
alguns cartazes postados por diversos espacos de Columbia corroborando este pensamento de
signo coletivo.
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Figura 5 —Columbia em terceiridade.
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Fonte: Montagem com imagens da internet. O autor, 2014.

Consideracoes

Seja pela estética grafica decorrente da evolugdo das tecnologias, pela
interdisciplinaridade, pela contribui¢do ao imaginario social ou pelas historias complexas
originando narrativas mais sofisticadas e estabelecendo personagens digitais como novos
herdis contemporaneos, os games se tornaram a midia desta geragdo. Assim, a busca por
compreender as narrativas dos games vem sendo uma tarefa, mesmo recente, que tem dado
bons resultados e a cada nova oportunidade de analise, aprimoram-se os estudos sobre games
e seus suportes. (SANTAELLA, 2004).

Analisando semioticamente a cidade-espaco Columbia, percebe-se que sua fungdo vai
além da simples identificacdo de remissdes e ancoragem dos elementos constituintes da
narrativa. Sua importancia funcional tematica, caracterizada explicitamente no enredo do
game, simboliza, por metafora, uma materializacdo do conflito interno do protagonista entre
dever, (como ex-soldado da cavalaria americana, onde por ordens de seu pais, matou centenas
de indigenas em suas comunidades) e fé (pelo seu desejo de expurgar, ndo apenas os seus
pecados por meio do batismo catolico, mas todos os pecados existentes aquém em um grande
batismo de fogo). Além disto compreende-se que esta dualidade, dever e fé, desenvolve uma
cidade quimera onde prevalece uma sociedade excepcionalista e eugénica.

Para o protagonista, que em um primeiro momento so sente a cidade como opositora
em questdes de sua estrutura e forma ao precisar saltar entre edificios, escorregar por trilhos
aéreos ou se pendurar em ganchos, no decorrer de sua jornada ¢ constantemente afetado pelo
que descobre sobre Columbia e a sua fundagdo. Um exemplo claro se apresenta quando, em
um determinado momento, Booker deve enfrentar seu antigo colega de cavalaria em um
museu separatista, com imagens que ativam a memoria do massacre de Wounded Knee.
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Percebe-se que, para o her6i, o maior risco nao esta no confronto com seu adversario, mas em
sobrepujar a dor e o remorso da lembranga, ativada por um cendrio da cidade.

Assim, ¢ possivel apreender que os espagos identificados nas narrativas dos games
podem apresentar, como fung@o, agdes opositoras aos personagens tanto nas suas
caracteristicas fisicas e estruturais, quanto socio psicoldgicas, ao materializar simbolicamente
anseios e conflitos de suas personagens.
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"We all enter this field from somewhere else, from anthropology, sociology, narratology, semiotics, film
studies, etc, and the political and ideological baggage we bring from our old field inevitably determines and
motivates our approaches.

> A partir deste momento, a utilizagio da palavra semidtica no presente artigo correspondera
exclusivamente a abordagem definida por Charles Sanders Peirce sendo qualquer explicagdo ou conceito
apresentado ligado a mesma.

? Frase dita por um dos personagens nio jogaveis (NPC) ao ser questionado pelo protagonista sobre o
lugar.

* Destino Manifesto. In: WIKIPEDIA, a enciclopédia livre. Florida: Wikimedia Foundation, 2014.
Disponivel em: <http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Destino_Manifesto&oldid=39078473>. Acesso em:
13 jul. 2014.
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