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O Lobo ¢ mais sexy que a Vovozinha: The
Path e os limites da transgressao nos Jogos
Digitais
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Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN)

Resumo

O jogo The Path ¢ apresentado neste ensaio como um exemplo de transgressao nos jogos.
Baseado na pequena histéria de Chapeuzinho Vermelho dos irmdos Grimm, este jogo ¢ capaz de
desafiar as defini¢des mais bdasicas, assim como estruturas narrativas sedimentadas do género

Adventure Game desde os anos (19)90. Ao fim, interrogamos o quanto o conceito de jogo pode
ser desafiado, reestruturado, transgredido, e ainda assim permanecer em sua categoria.
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Abstract

The game The Path is presented in this paper as an example of transgression in games. Based
on the short story of Little Red Riding Hood by the Brothers Grimm, this game is capable of
challenging the most basic settings, as well as narrative structures presented in the Adventure
Game genre since years (19)90. At the end, we ask how the concept of play can be challenged,
restructured, transgressed, and yet remain in its category.
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inacreditavel como o simples conto de 5 paginas dos irmaos Grimm,
Chapeuzinho Vermelho, consegue suscitar tantas interpretagdes
diferentes, do teatro infantil aos videogames de suspense psicologico.
Uma das mais interessantes ¢ um jogo artistico para computadores chamado The

Path, langado em 2009 pelo desenvolvedor belga Tale of Tales'.

1. http://thepath-game.com
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Inicialmente, fica até dificil perceber The Path como um jogo, ou no minimo
como um jogo comum. Kevin Vandort (2009), Editor Senior do conceituado
website especializado Gamespot, descreve-o como um “extraordinario trabalho
de ficcdo interativa”, ao invés de um jogo.

“Por sua defini¢do mais basica, The Path é um jogo, mas vocé interage
com ele em uma maneira simples e objetiva. [...] Se ha um objeto o qual
vocé pode interagir com ele, vocé solta o botao de andar e (o jogo)
automaticamente realiza uma ag¢do contextual. [...] O ritmo é lento e

pensativo. Se vocé esta impaciente, ou espera por progresso rapido,
vagar entre as arvores sem recompensas obvias pode frustar vocé. "

Vandort releva portanto a questdo do jogo exploratorio, no qual fica-se a
explorar o ambiente, e as op¢des de interacdo levam-nos normalmente a uma
ndo interacdo. Dentro do contexto do jogo, a busca pelo lobo ¢ mais importante
do que encontrar o lobo, pois, uma vez que este ¢ encontrado, apo6s uma busca
tortuosa, o desfecho do encontro ¢ inevitavel, imutavel, e decisivamente tragico.
Provavelmente esse outcome (resultado final do jogo) predeterminado, € nao
variavel, faz Vandorf entendé-lo como uma obra de fic¢do interativa ¢ ndo como
um jogo, que em uma relagdo primeira de ganha-perde, nao ha condi¢des de vitoria,
pelo menos quando entendida no senso comum de sobrevivéncia da personagem.

E natural que em um jogo de exploragdo, os jogadores criem as suas proprias
condi¢des de vitoria. Alguns jogadores, exploradores, sentirdo a experiéncia da
vitoria caso consigam encontrar as 144 flores espalhadas pelo ambiente do jogo.
Outros, pontuadores, ao completarem todas as fases com a nota maxima. Outros,
speed runners, ao completarem determinadas missdes em um tempo recorde.
Os jogadores achievement hunters sentirdo a sua vitoria auto estabelecida ao
conseguirem completar todas as conquistas que o jogo impde. Mas ninguém
poderd sentir a experiéncia de salvar a personagem principal, e coloca-la como

condicdo de vitdria, porque essa possibilidade sequer existe.

2. No original: By its most basic definition, The Path is a game, but you interact with it in a simple
and straightforward manner. [...] If there is an object you can interact with, you let go of the walk
button and automatically perform a contextual action. [...] The pace is slow and thoughtful; if you're
impatient or expect quick progress, roaming amid the trees without obvious rewards may frustrate
you.
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O nucleo da desenvolvedora Tale of Tales ¢ uma dupla formada por Auriea
Harvey, artista visual, e Michaél Samyn programador e designer de interacao.
Em uma entrevista para Ramunas Jakimavicius (2011), Samyn diz que a intengao
inicial da dupla era que sua arte interativa digital atingisse o publico diretamente,
sem passar por galerias ou publicadores. Para ele “a criacdo artistica ¢ quase
como um dever divino. Deve-se a humanidade para fazer este trabalho, para
criar esta arte. E nossa contribuicio para a cultura e civilizacdo.”™, e também
porque os publicadores “basicamente ndo confiam em ndés com seu dinheiro.
[...] Os publicadores ndo querem suportar nosso trabalho, entdo nds nao temos
escolha a ndo ser fazer por nés mesmos. Porque esse trabalho precisa ser feito. E
importante.”™

Dessa maneira Samyn separa os seus jogos artisticos dos jogos comumente

encontrados no mercado, e tece ainda uma critica quanto a arte contemporanea:

“O fato de que jogos sdo divertidos e envolventes é uma razdao importante

pela qual eu escolhi trabalhar neste meio como artista. Eu acho que
maior parte da arte contempordnea é magante e sem envolvimento. E ndo
vejo por que isso deve ser assim. Na verdade, eu acho importante que o
artista tente seduzir seu publico e dar as pessoas algum prazer sensual,
comegando com a beleza (que é terrivelmente ausente no cendrio da arte
contempordnea).”

De fato, sdo declaragdes fortes que precisam ser contextualizadas. The Path tem
0 look and feel de um Adventure Game dos anos (19)80 e 90, mas em 3D, e sem
algumas caracteristicas comuns ao género como os puzzles e um inventario de objetos

manipuléaveis (chaves, pocoes, etc.). Rollings and Adams (2003:447) afirmam que:

“explorar o ambiente, e manipular os itens nele ¢ um elemento chave da
maioria dos jogos de aventura, embora isso ndo seja uma necessidade
absoluta. E teoricamente possivel desenvolver um jogo de aventura que
consiste inteiramente de conversas com personagens ndo jogdveis, mas nos
ndo vimos nenhum ainda”.

3. No original: For me artistic creation is almost like a divine duty. We owe it to humanity to do this
work, to create this art. It’s our contribution to culture and civilization.

4. No original: They basically don’t trust us with their money. [...] If publishers do not want to support our
work, then we have no choice but to do it ourselves. Because the work needs to be done. It’s important.
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The Path vai um pouco mais além e elimina também os didlogos. Dessa
maneira, ¢ possivel entendé-lo como um jogo que transgride radicalmente os
elementos comuns desse género, como solugdes de puzzles, manipulagdes de
itens, arvores de conversacao, ¢ até mesmo a historia e as condi¢cdes de sucesso e
falha, como citado anteriormente.

A estrutura da historia em The Path, pode ser entendida como vista na Figura
1, bem diferente das trés estruturas apresentadas em Rollings & Adams (2003:456-

457), e apresentadas (modificadas) na Figura 2.
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Figura 1. A estrutura de The Path

Nesta estrutura A € o inicio do caminho, path, em inglés, ¢ B o fim do caminho,
o portao da casa da vovo. Este, corta a floresta ao meio, € pode ser atravessado por
diversas vezes durante o percurso até o portdo da casa da vovo. As circunferéncias
com as dire¢des representam um caminho rizomadtico, que pode ser engendrado
pelo jogador, e também, caso o queira, pode precorrer o ambiente verticalmente e
horizontalmente, tendo esse percurso gradeado eventualmente atrapalhado por rios,
declives, flores, arvores, espacos delimitados como cabanas, pog¢os ou cemitério, €
também pela menina de vestido branco (Girl in White) que aparece eventualmente
no jogo, e algumas trilhas que aparecem a 100 ou 500 metros, ou a pedido do
jogador, quando devidamente destravado (The Path Manual, p.10).

Nas estruturas apresentadas na Figura 2, pode observar-se que o design

do jogo leva o jogador a explorar e completar determinadas regides, puzzles ou

| INTERSEMIOSE | Revista Digital | ANO II, N. 04 | Jul/Dez 2013 | ISSN 2316-316X



O Lobo € mais sexy que a Vovozinha:
The Path e os limites da transgressiao nos Jogos Digitais

298

salas, antes que ele possa progredir no jogo. Ao comparar-se as estruturas da
Figura 1 com as apresentadas na Figura 2, pode observar-se o quanto a primeira
¢ libertaria. Como apresentado a introdu¢do do Manual, “Ha apenas um objetivo”
(ibid. p. 3), por isso este jogo pode se apresentar tdo libertario. Liberdade esta
que ¢ arrancada das maos do jogador, pois “quando o objetivo ¢ alcangado, vocé
morre” (idem ibidem. p. 3).

A experiéncia estética também ¢ diferente, e destoa da divulgacao feita no
website oficial do jogo, anunciando-o como um ‘“short horror game”. Na maior
parte do tempo o que prevalece sdo imagens poéticas, grafismos gestuais,
vegetacdo, e flores que brilham. Por vezes encontram-se objetos misteriosos e
algumas pequenas cenas e cendrios montados na floresta. Por vezes a floresta
torna-se escura e¢ chuvosa, e aparecem alguns sons nao diegéticos de clima de
horror. Tudo muito poético, nada proximo das defini¢cdes da literatura classica
de horror como algo que possa produzir medo na audiéncia. No momento que
se adentra a casa da vovd, as imagens e os sons ficam mais fortes, e a ansiedade
aumenta, principalmente pelo fato do fim inevitavel, que s6 podemos participar
empurrando a personagem para a morte certa. Como em um horror psicologico, no
qual os elementos da ansiedade sdo construidos a partir da mente da personagem,
neste caso participamos dele através da interagao inevitavel com o destino fatal
da personagem. Somos ao mesmo tempo vitimas e assassinos, € a negacao disso
leva a paralisagdao do jogo. A poesia da arte colabora com o clima todo, mas a
verdadeira estética de The Path esta na interagdo. Lenta, exploratéria e fatal.
Trata-se de um caso raro e bem realizado nos jogos digitais, mesmo nos jogos que

ndo fazem parte de um target de consumo imediato.
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Figura 2: Estrutura comum aos primeiros adventure games. Para completar o jogo, o
jogador deve ir de A até B, e cada circulo representa uma sala.
(Modificado de Rollings & Adams)

Figura 3: Estrutura comum aos jogos action-adventure.
(Modificado de Rollings & Adams)

Obviamente que nem todos tem essa mesma compreensao do jogo. No website de
referéncia para notas de reviews de jogos, Metacritic, os metascore (pontuacdo média
baseado em varios outros sites e usuarios) sao 79 pela imprensa especializada, e 70
pelos usuarios. Embora parecidos, as notas parciais revelam que a critica especializada
ndo apresenta nenhuma nota baixa (a menor sendo 69 em uma escala de 0 a 100),
enquanto na opinido dos usudrios, 25% das notas estdo na regido de notas baixas.

Um desvio como esse propicia algumas hipoteses: se os jogadores entenderam o
tipo de jogo que eles estavam jogando, se o marketing ofereceu uma coisa que o produto

ndo era, ou ainda, se o publico ndo estd preparado para esse tipo de jogo.
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Para ilustrar essas questoes, foram selecionados 3 trechos das 17 opinides negativas®

que o0 jogo recebeu:

Isso parece ser um jogo ruim, e as reviews que eu tenho lido estdo usando
de sua arte para encobri-lo. Isto NAO é um jogo. Se vocé gosta de correr em
uma floresta fingindo que vocé esta olhando Arte e quer correr sem rumo
imaginando todas as emocgdes que isso estd lhe causando, vocé pode gostar
deste jogo, mas ndo parece haver nenhum ponto bom nem mesmo historia
para esse game. Eu queria nunca té-lo comprado. (MadlboughtThisT, nota 0
de 100)

Todos os jogos tem um objetivo, ou algo para ser trabalhado, e este software
ndo tem. Vocé ficard definitivamente desapontado se vocé compra-lo
esperando um jogo. Uma vez que eu entendi que eu estava olhando para uma
obra de arte, e ndo para um game, isso foi melhor, mas ainda longe de ser bom.
(Centipede, nota 10 de 100)

Chato, lento, pretensioso. Vocé anda ao longo de um caminho, movendo-
se muito muito lentamente. Se vocé andar bastante o suficiente, vocé chega
na casa da vovo e o game comeg¢a novamente. Se vocé anda para fora do
caminho, acontecem alguns eventos estranhos e completamente arbitrarios
(por exemplo, eu achei uma mulher tocando piano em um gazebo, e o jogo
deu-me algumas curtas sentencas filosoficas sobre viver a vida do jeito que
eu quero, ou algo assim). Ndo ha historia ou entretenimento de qualquer tipo.
Nao perca o seu tempo. (BlueRaja, nota 0 de 100).

A primeira e a segunda opinides pendem entre o jogo € 0 ndo-jogo. Sao fincadas
em regras € objetivos, e a liberdade extrema (correr sem rumo imaginando todas as
emogoes), a Paidia em Caillois (1990), desvirtua o conceito de jogo, pelo menos como
estabelecido pelos matematicos no inicio dos estudos dos jogos, com regras, objetivos e

resultados esperados, como cita Avedon (1971, 420):

5.Nooriginal: This seems like abad game and the reviews | have read are usingits artsy to cover up forit.
Thisis NOT agame. If you like running around a forrest pretending you are looking atArt and want to run
aroundaimlesslyimaginingalloftheemotionsits causingyou, thenyoumaylikethisgamebutthereseems
to be no point or even good story to the game. | wish | never boughtit. (MadlboughtThisT, Nota 0 de 100)
All games either have a goal, or something to work towards, this software does not. You will definitely
be disappointed if you purchased this expecting a game. Once | understood that | was looking at
an art piece, and not a game, it was better, but still far from good. (Centipede, Nota 10 de 100)
Boring, slow, pretentious. You walk along a path, moving really really slowly. If you walk for long
enough, you reach grandmother’s house and the game starts over. If you walk off the path, some
weird and completely arbitrary events are triggered (ex. | found a woman playing piano in a gazebo,
and the game gave me some philosophical one-liners about living life the way | want to, or something).
There’s no storyline or entertainment of any kind. Don’t waste your time. (BlueRaja, nota 0 de 100).
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Von Neumann e outros delimitaram um numero de elementos que eles
acreditam que estejam presentes em todos os jogos, elementos que sdo
necessdrios e invariantes, como numero de jogadores, regras, resultados
e estratégias que podem ser empregadas para jogar o jogo. Entretanto,
do ponto de vista da recrea¢do, estes elementos ndao sdo suficientes para
fazer um jogo. Em adi¢do, estratégia é alguma coisa que o jogador traz
para o jogo, e ndo uma parte intrinseca do jogo.

A primeira e a terceira sentem a falta de uma historia, caracteristica dos jogos
tematicos, e que tem influenciado inclusive jogos abstratos. Esses jogos trazem uma
histéria que muitas vezes ¢ um mero pano de fundo para que as agdes do jogador fagam
sentido, acrescentando coeréncia ao jogo, e também as regras do jogo. Embora nem todos
os jogos tenham a necessidade de uma histéria, ou sequer uma narrativa importante,
como Tetris ou o jogo de Xadrez, essa caracteristica ¢ marcante no atual mercado de
jogos, € os comentaristas sentiram falta dela. Interessante ¢ notar que existem varias
referéncias a historia classica de Chapeuzinho Vermelho, mas isso nao foi o suficiente
para esses jogadores, mesmo que o segundo procure o alivio de estar encarando uma
obra de arte, e ndo um jogo que possa transgredir o seu proprio conceito.

A terceira opinido parte para um lado pessoal, visto que o que € “chato, lento,
pretensioso” para algumas pessoas, pode ndo ser para outras, € conta sua experiéncia
desagradavel com o jogo, provavelmente pela lentidao e falta de sentido que as imagens
e as “curtas sentencgas filosoficas” lhe proporcionaram. Os jogos de mercado atuais
estdo ficando mais rapidos. Esse aumento de velocidade tem acrescentado o prefixo
action- até mesmo em generos exploratorios como o RPG, formando o género Action
RPG. Até jogos de zumbis, criaturas lentas, tem ganhado velocidade com zumbis que
correm como na franquia Left 4 Dead (Turtle Rock Studios, 2008). Jogos contemplativos
como Endless Ocean (Aroka, 2007), sdo raros, € mesmo jogos musicais lentos, como
Auditorium (Cipher Prime, 2008) sdo puzzles relegados ao mercado indie.

O fechamento do terceiro comentario também ¢ muito interessante: “Nado perca
o seu tempo”. Diferente do primeiro, que se lastimava pelo dinheiro gasto na compra
do jogo, este preocupa-se com o tempo, 0 que € uma preocupagado interessante no caso
de um jogo, que, exceto os serious games, sao obras feitas para gastar-se o tempo,

como lazer, cultura ou entretenimento. A oferta de jogos hoje em dia ¢ muito grande,
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e todos eles demandam um investimento de tempo. Os mais simples algumas horas, e
os mais complexos chegam a dezenas de horas. Assim, talvez a preocupacao de ndo se
investir tempo nesse seja para poder investi-lo em outro, mas em primeira vista causa-
se estranheza, pelo menos ao se pensar em termos huzinguianos, como “uma atividade
desligada de todo e qualquer interesse material” (Huizinga, 1938:16).

Galloway (2006) utiliza-se do conceito de Philip Agre, “gramadticas de acao”,
para descrever como as atividades humanas sao codificadas para anélises maquinicas
utilizando-se metaforas linguisticas e estruturais. Galloway considera os jogos digitais
como acgoes significativas, tanto do lado do jogador, quanto do lado da maquina. Dessa
maneira, quando se ganha um jogo, o ganhar ¢ um ato do jogador, ao passo que quando se
perde, ¢ um ato da maquina. Em alguns jogos, entretanto, a vitoria da maquina ¢ sempre
certa: em Tetris e a grande maioria dos jogos por pontos, a derrota do jogador ¢ certa, e
¢ apenas uma questao de tempo. Embora The Path ndo seja um jogo que se disputa uma
pontuacao, a derrota do jogador, se simbolizada pela morte das personagens principais,
¢ sempre certa, e o que deve ser levado em consideragdo € a experiéncia como um todo,
e ndo o resultado final.

Para transgredir a morte inevitavel, os jogadores criam seus proprios desafios, ou
entdo conduzem seu jogo atraves de desafios secundarios propostos pelos achievements
(conquistas ou troféus) que o jogo oferece ao jogador em uma maneira nao diegética.
Para ganhar um jogo, o jogador implementa estratégias das mais diversas, estratégias
estas, que ndo estao contidas no jogo, mas sim no jogador (Avedon & Sutton Smith:1971).

Nao ¢ somente a personagem principal que ¢ desobediente. O jogador tenta
subverter essa desobediencia, € os artistas manipulam as a¢des do jogador e da maquina,
transgredindo a estética das interagdes. Como pudemos observar pela rapida descrigao
de uma obra complexa, tudo neste jogo € uma grande transgressao.

Com todos esses desafios e transgressoes aos conceitos de jogo, jogador, historia,
género de jogo, etc, realmente torna-se dificil pensar The Path como jogo. Afinal, até
onde pode-se transgredir o conceito, o basico, 0 comum, o esperado, € mesmo assim
se permanecer na categoria? Entre a ruptura e a poténcia, o que seria a fatalidade?

Uma interacdo imediata, ou apenas uma reagao imediata? Podemos contar uma historia
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classica, como Chapeuzinho Vermelho ou King Kong, e mudarmos partes importantes
nela, e mesmo assim permanecermos na historia, ou contamos outra. Qual o limite
da agdo de um jogo, quando sabemos exatamente o que acontecerd, € mesmo assim

perguntarmos porque os dentes da vovo sdo tao grandes.
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