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Resumo

Intertextualidade é um conceito importante para o estudo das midias, porém, ao
revisar a literatura entrecruzando jogos e intertextualidade, observamos que as
analises raramente incluem como texto os seus elementos mais especificos: regras e
mecéanicas. Combinamos a intertextualidade com o conceito de retérica procedimental,
propondo o termo intertextualidade procedimental para esse fim e apresentamos
exemplos de como os diferentes tipos de intertextualidade (horizontal, vertical,
manifesta e constitutiva) podem ser observados mais especificamente como diferentes
tipos de intertextualidade procedimental e como este conceito pode favorecer uma
nova dimensdo de analise. Como resultado, percebemos a importancia das regras
e mecdanicas na producdo de sentidos, concluindo que a nocdo de intertextualidade
procedimental tem um potencial relevante na anadlise de jogos.

Palavras-chaves
Intertextualidade; Jogos digitais; Retdrica procedimental; Estudos de jogos.

Abstract

Intertextuality is an important concept for the media, however, when reviewing the
literature intertwining games and intertextuality, we observed that analyzes rarely
include as “text” its most specific elements: rules and mechanics. We combine
intertextuality with the concept of procedural rhetoric, proposing the term procedural
intertextuality for this purpose and present examples of how different types of
intertextualities (horizontal, vertical, manifest and constitutive) can be observed
specifically as different types of procedural intertextuality. As a result, we realized the
importance of rules and mechanics in the production of meanings, concluding that
the notion of procedural intertextuality has a relevant potential for game analysis.
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Introducao

O conceito de intertextualidade trata da incorporagdo de um elemento discursivo a outro, a
presenca implicita ou explicita de outros textos em um determinado texto. Dessa forma, um texto sempre
seria formado por influéncias de outros textos, seja de forma explicita (através de citagdes, inclusGes ou
didlogos) ou de forma implicita, quando é possivel ver no texto ideias provenientes de fontes anteriores.
Esse conceito tem sido importante para se analisar diferentes produtos culturais e suas relagdes mutuas.

Por sua vez, jogos digitais podem ser considerados produtos culturais cada vez mais relevantes
na sociedade contemporanea e a intertextualidade pode se constituir em um conceito importante para
sua andlise.

Com o aumento das capacidades computacionais, novos jogos digitais passam a ser capazes
de armazenar mais dados, mostrar graficos detalhados e executar simulagdes complexas. Referéncias a
outras obras tornaram-se comuns a medida que os jogos digitais se inspiravam cada vez mais em franquias
de filmes. O desejo dos jogadores por narrativas mais detalhadas encorajou os desenvolvedores de jogos
a continuar esta tendéncia, promovendo uma rede continua de referéncias de games com outras midias.
Logo, essa rede de remissdes se formou no interior dos proprios jogos, onde um determinado jogo digital
se referia de forma explicita ou implicita aos jogos anteriores. Assim, a intertextualidade em jogos pode
ser uma forma de estuda-los, confirmando seu papel como artefatos culturais.

Entretanto, além dos elementos ficcionais, os jogos sdo feitos de regras e sdo codificados em
procedimentos processados por um computador (JUUL, 2005). Essa dimensao sistémica também deve ser
considerada como matéria significante, uma vez que produz sentidos por meio de processos e algoritmos.
Além disso, os jogos frequentemente copiam e transformam as mecanicas e as regras de jogos anteriores.
Dessa forma, é uma questao relevante entender se as regras e mecanicas sofrem tais efeitos comparaveis
a uma cadeia intertextual e como pode ser possivel analisar tais fenémenos como uma forma frutifera de
complementar o estudo da intertextualidade em jogos.

Destacar as caracteristicas mais especificas dos jogos para serem levadas em consideracdo em
pesquisas académicas tem sido uma preocupagdo constante no campo de pesquisas dos Estudos de Jogos
desde antes do seu estabelecimento (FRAGOSO e AMARO, 2018). Ainda nos anos 1990, Aarseth (1997)
tratou de textos e narrativas no ciberespago em seu livro Cybertext: perspectives on ergodic literature,
discutindo que o estudo das novas tecnologias da comunicagdo, que inclui os jogos digitais, ndo poderia se
limitar as teorias hegemonicas das narrativas e do discurso. Esta foi a principal motiva¢do para que Frasca
(1999) propusesse a denominagdo de ludologia para a criagdo de uma nova disciplina especialmente
dedicada aos estudos de jogos em geral, em oposigao as possibilidades de estudos préprias da narratologia.

Poucos anos mais tarde, Aarseth seria uma figura central na consolidagdo do campo de estudos
que, em vez de adotar o termo ludologia, passou a ser conhecido como Estudos de Jogos (ou originalmente
Game Studies, em inglés). No seu editorial do primeiro nimero do peridédico Game Studies, Aarseth (2001)
volta a defender o estabelecimento dessa nova disciplina e a argumentar que os jogos sdao especiais
demais para serem estudados somente segundo o aporte oferecido pelas disciplinas que tratavam
de outras midias, como a literatura ou o cinema. Pouco depois, Aarseth (2003) publica uma primeira
discussdo preocupada com abordagens metodoldgicas proprias para a analise de jogos, defendendo que,
para um pesquisador da drea, jogar é a mais importante forma de aquisi¢cdo de conhecimento sobre um
jogo, identificando trés principais perspectivas de analise como sendo a jogabilidade, as regras do jogo e
o cenario do jogo. Desde entdo, a analise de jogos vem sendo constantemente debatida entre a produgdo
académica no campo dos Estudos de Jogos.

O objetivo deste artigo é fazer uma contribuicdo para o campo, discutindo a intertextualidade
das regras e mecanicas em jogos digitais e seus diferentes tipos. Para isso, apresentamos um panorama

do conceito de intertextualidade e uma revisdao da literatura entrecruzando jogos e intertextualidade,
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propondo a seguir o uso do termo intertextualidade procedimental, que combina os conceitos de
intertextualidade, cunhado por Kristeva (1986), e de retdrica procedimental®, apresentado por Bogost
(2007), para tratar especificamente da intertextualidade observada nas regras e nas mecanicas de jogo.
Em seguida, apresentamos possibilidades de aplicagdes de quatro diferentes tipos de
intertextualidade procedimental, a saber: horizontal, vertical, manifesta e constitutiva. Os exemplos
nos mostram a potencialidade que estudos empregando a intertextualidade procedimental, como uma
perspectiva da intertextualidade nos jogos, podem trazer para a gera¢do de questdes de pesquisa. Por fim,
defendemos a relevancia de se explicitar que regras e mecanicas de jogo também devem ser consideradas

como texto em estudos que tratam da intertextualidade em jogos.

O conceito de intertextualidade

Combinando o dialogismo de Bakhtin com a semiologia de Saussure, Julia Kristeva cunhou o termo
intertextualidade, afirmando que “(...) toda pratica significativa € um campo de transposi¢Ges de varios
sistemas significantes (uma intertextualidade) (...)” (KRISTEVA, 1986, p. 111, traducdo nossa).? As pecas
desse mosaico podem ser tidas como confirmagdo, mas também como contradigdo, citacdo ou ironia. Em
todos os casos, a intertextualidade permite afirmar que um texto estd historicamente situado em uma
rede de outros textos, participando de cadeias de sentidos ao longo do tempo (FAIRCLOUGH, 2001).

Kristeva também identificou dimensGes horizontais e verticais da intertextualidade. A primeira
descreve o tipo de relagdes entre uma cadeia de textos no tempo, onde um determinado texto sobre um
assunto especifico é condicionado por outros anteriores e, ao mesmo tempo, influencia os textos que o
seguem. A segunda é a relacdo entre um determinado texto e outros textos em torno dele que formam
seu contexto imediato (KRISTEVA, 1986).

Fiske (1987) interpreta essas duas dimensdes de Kristeva nos fornecendo exemplos na cultura
televisiva. Seu principal exemplo de intertextualidade horizontal seriam as classificacdes de género, como
novelas, séries policiais etc., enquanto a intertextualidade vertical poderia ser representada pela relacdo
entre um programa de TV especifico (texto primario) e textos secunddrios, como critica ou publicidade,
que trabalham para promover a circulacdo de sentidos selecionados do texto primario.

Entre os jogos de entretenimento, podemos ver exemplos semelhantes dessas duas dimensdes
da intertextualidade. Segundo a intertextualidade horizontal, podemos destacar géneros ficcionais com
o qual os jogadores reconhecem os jogos, como os géneros de fantasia, ficcdo cientifica e seus mais
diversos subgéneros. Muitas vezes esses sdo géneros que 0s jogos tém comum com as obras da literatura
ou do cinema, mas os jogos também podem ser reconhecidos segundo géneros especificos, como FPS
(first person shooter)?, RPG (role playing games)*, quebra-cabecas, estratégia etc. Esses géneros proprios
desempenham um papel de destaque no reconhecimento dos jogos e voltaremos a discuti-los nos
préximos topicos desse artigo.

O exemplo de intertextualidade vertical de Fiske (1987) também é presente nos jogos. Um jogo

1 O termo Procedural Rhetoric por vezes é traduzido para o portugués como Retérica Processual. No en-
tanto, optamos pela traducdo Retdrica Procedimental para evitar a confusdo com o conceito de Retérica
Processual da a&rea do Direito. Outra fundamentagdo para nossa escolha é a existéncia de uma tradugdo
do termo originalmente em inglés procedural para o portugués procedimental em Hamlet no Holodeck
(MURRAY, 2003, p. 78), uma obra que fundamentou a conceituagao de Bogost.

2 No original: “(...) every signifying practice is a field of transpositions of various signifying systems (an
intertextuality)”.

3 FPS é um género em que o jogador visualiza o cenario em primeira pessoa, a partir do ponto de vista do
protagonista, e usa armas para atirar.

4 RPG ou jogo de interpretacdo de papéis € um género em que os jogadores assumem papéis de persona-
gens e participam da criagdo da narrativa.



Contracampo, Niterdi, v. 42, n. 3, set/2023-dez/2023, pp. 01-15, 2023

tomado como texto primario também é cercado de textos secunddrios que trabalham promovendo a
circulacdo de sentidos. Além dos exemplos da critica, da publicidade e da produgéo de fis em torno de um
jogo, vale destacar como exemplo as franquias de jogos, em que cada novo jogo de uma série se beneficia
da producdo de sentidos promovida pelos anteriores e volta a ativar a cadeia de sentidos.

Trabalhando a partir de distingGes feitas por analistas do discurso franceses (AUTHIER-REVUZ,
1990; MAINGUENEAU, 1997), Fairclough (2001) descreveu dois tipos de intertextualidade. O primeiro é a
intertextualidade manifesta, que descreve inclusdes explicitas de outros textos em um determinado texto.
No exemplo do texto escrito, este tipo seria representado pelas citagcdes ou outros trechos entre aspas
reproduzindo partes de textos retirados de outras fontes. No exemplo de um telejornal, seriam as ora¢des
relatadas, que contam explicitamente o que determinado sujeito declarou.

O segundo tipo é a intertextualidade constitutiva, que Fairclough (2001) denomina
interdiscursividade, uma vez que amplia a questdo da constituicdo heterogénea de textos por meio de
partes de outros textos, para a constituicdo heterogénea através da articulagdo particular de tipos de
discurso, descrevendo as relagdes de um determinado texto com as convencdes estilisticas e discursivas
de um género especifico. Assim, a intertextualidade constitutiva revela as conveng¢des do discurso que
cercam e influenciam coletivamente um determinado texto.

No contexto dos jogos, um dos exemplos de intertextualidade manifesta podem ser os documentos
encontrados nos ambientes que nos trazem textos de outras obras. Também podemos ver obras de
arte conhecidas do nosso mundo fisico sendo representadas na ambienta¢cdo do mundo do jogo. Outro
exemplo relevante é como nas franquias de jogos, como Mario ou Pokemdn, um mesmo personagem de
um jogo anterior reaparece em um novo jogo ou mesmo é citado na histéria do novo jogo.

Um olhar sobre a intertextualidade constitutiva nos jogos também pode novamente destacar
a questdo do género, dessa vez com atencdo para a heterogeneidade de géneros ou caracteristicas de
géneros, que podem conviver em um mesmo jogo. Como ja mencionamos, nos jogos podemos perceber
isto em relagdo aos aspectos ficcionais, que podem combinar diversos géneros comuns na literatura, no
cinema ou em relagdo aos géneros especificos de jogo, que voltaremos a tratar nos préximos tépicos.

Muitos outros autores introduziram esclarecimentos e modificagées ao conceito de
intertextualidade, ampliando as possibilidades de abordagens e exemplos de aplicagdo do conceito.
Apesar de muitas vezes utilizarem denominagGes diferentes, suas contribuicdes em esséncia concordam
gue um texto nunca é isolado, mas construido por meio de muitos outros textos, entrelagados no tempo
e no espago (AUTHIER-REVUZ, 1990; GRESILLON e MAINGUENEAU, 1984; PECHEUX, 1969; VERON, 1980).

Entretanto, como prop&e Verdn (1980), a nogdo de texto ndo precisa se limitar a linguagem
verbal, podendo incluir imagens, cores, sons, movimentos etc. Assim, é possivel entender os jogos digitais
como um conjunto de textos (imagens, sons, regras e textos propriamente ditos, entre outros) onde se
aplica o conceito de intertextualidade e que, entre esses textos, devem ser consideradas também aquelas
matérias significantes préprias dos jogos, como regras e mecanicas.

Outros trabalhos abordando a intertextualidade em jogos

Para construir um panorama de estudos que abordem a intertextualidade em jogos, buscamos
periddicos focados em Estudos de Jogos até o ano de 2021, que foram: ACM Computers in Entertainment,
Digital Creativity, Elsevier Entertainment Computing, Eludamos, Games and Culture, G|A|M|E, Game
Studies, Hindawi International Journal of Computer Games Technology, Journal of Gaming and Virtual
Worlds, International Journal of Roleplaying, Journal of Virtual Reality and Broadcasting, Journal of Virtual
Worlds Research, Loading..., Press Start, SAGE Simulation & Gaming, The Computer Games Journal,
ToDiGRA e Television & New Media. As buscas a partir desses periddicos revelaram 16 artigos, junto com

duas outras publicacdes fora dos periddicos acima, que abordavam explicitamente a intertextualidade em
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jogos: um artigo do periddico Religion Studies e uma publicagdo em anais do evento FROG.

Uma vez que ndo ha periddicos brasileiros especializadas em jogos, para identificar a produgdo
brasileira optamos por usar o buscador Google Académico com os termos intertextual, intertextualidade,
jogos e videogame para artigos em portugués. A partir dessa busca, selecionamos 10 artigos.

No total de 26 trabalhos selecionados, percebemos que os artigos poderiam ser agrupados
de acordo com a afinidade com que seus autores abordaram o conceito de intertextualidade em suas
discussdes, que apresentaremos a seguir.

No primeiro grupo, com o maior nimero de trabalhos, os autores abordam o conceito de
intertextualidade para tratar das relagdes dos jogos com outros produtos culturais, principalmente na
literatura e no cinema.

Apperley (2006) examina a nogdao de género nos jogos digitais e sugere que 0s jogos sejam
pesquisados de acordo com uma classificacdo de suas semelhancas subjacentes, em vez da forma mais
frequente, que seria segundo as diferencas visuais ou narrativas superficiais. O autor recorre ao conceito
de intertextualidade para entender que os jogos digitais ndo sao produtos isolados em um formato
radicalmente novo, mas artefatos culturais que sdo concebidos e recebidos em uma rede intertextual
de referéncias originadas de formatos de midia anteriores. Os demais trabalhos do primeiro grupo
discutem alusdo intertextual a outros mundos fisicos e ficcionais (ZONAGA e CARTER, 2019), filmes de
terror (SPITTLE, 2011), midia analdgica (KIRKLAND, 2009), narrativas do cinema (CRUZ, 2007; SILVA, 2020),
linguagem audiovisual (BARBOSA e MIRANDA, 2014), literatura (PRIETTO, 2013), obras literarias goticas
(ARAUJO e MELO, 2018), epopeias e tragédias classicas (AGUIAR e PHILIPPOV, 2016) e elementos histéricos
como oportunidades de aprendizagem (IACOVIDES et al., 2014). Nesse primeiro grupo, a intertextualidade
foca no contetdo do jogo (geralmente restritos a texto e imagens), referindo-se sempre a relagdo com
outras midias e sem abordar a possivel relagdo intertextual entre os proprios jogos.

O segundo grupo de textos aborda a intertextualidade de jogos como parte de universos
transmidiaticos, discutindo a intertextualidade em varios produtos de uma mesma franquia e seus lagos
com o universo ficcional maior (BONK, 2014), a interagdo entre jogos e outras midias como animagao,
TV e marketing (KINDER, 1991), as relages de cutscenes com as linguagens cinematografica e televisiva
(DALMONTE e BARBOSA, 2018) e os jogos enquanto textos ou fragmentos de um discurso cultural mais
vasto, que, portanto, devem ser lidos em relagdo com outros textos (CONSTANTOPOULOU, 1999). Assim
como no primeiro grupo, o conceito de intertextualidade é usado para discutir a relagdo dos jogos com
diferentes midias e ndo entre jogos.

Trés trabalhos formaram um terceiro grupo e se diferenciam por tratarem da intertextualidade
nos contextos dos jogadores, em vez de se restringirem ao conteddo dos jogos. Diane Carr (2013, 2017)
explora a analise textual como metodologia e defende o uso de uma lente intertextual para a analise de
jogos, levando em consideracdo as forgas culturais e ideoldgicas nos diversos contextos de diferentes
jogadores. Régis (2008) investiga as competéncias cognitivas requeridas nas praticas comunicativas de
usudrios de produtos modernos de entretenimento, com a hipétese de que uma dessas competéncias
seriam cibertextuais. A autora define a cibertextualidade como a intertextualidade prépria das tecnologias
da informacdo e comunicagao, que afeta a participacdo do leitor, e, em segundo lugar, como a forma com
que os textos dessas tecnologias citam intencionalmente outros produtos culturais. Love (2010) reflete
sobre algumas das func¢des que a religido e a intertextualidade religiosa desempenham nos jogos digitais.
Em sua andlise de um jogo, ele conclui que a religido nos jogos opera como critica cultural e desafia o
jogador a refletir sobre sua identidade, exigindo que o jogador avalie eticamente suas a¢ées no mundo do
jogo. Nesses trés trabalhos, percebemos o conceito de intertextualidade sendo usado predominantemente
para considerar a bagagem dos jogadores como intertexto.

No quarto grupo de trabalhos, reunimos dois artigos que esbarram em efeitos intertextuais

da produgdo dos jogadores. Consalvo (2003) argumenta que as produgées do jogador, como videos de
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sessOes de jogo, também funcionam como narrativas para os jogadores, que sdo intertextualmente lidas
pelos fas. A autora defende que os jogadores devem ser considerados criadores ativos de sentidos, pois
demonstram leitura ativa do texto da midia, construgdo de textos da midia para compartilhar com outros
fas e conhecimento das relagGes intertextuais entre varias formas de midia. J&4 Scodari (1993) investiga
o tratamento mididtico da Guerra do Golfo, apelidada de Guerra Nintendo, e observa que, por meio da
intertextualidade verbal e, especialmente, da narrativa, tais discursos podem ter misturado o esporte e
a guerra na consciéncia coletiva da cultura norte-americana. A autora sugere que os efeitos de sentido
promovidos pela intertextualidade verbal entre o esporte e a guerra podem incitar o publico a buscar o
estimulo na guerra pelas mesmas razées que buscam o estimulo nos esportes. Nesses artigos, destacamos
a intertextualidade tratada como fluxo de sentidos entre realidades dentro e fora do mundo dos jogos,
envolvendo diferentes formas de midia.

Em um quinto grupo, reunimos apenas dois artigos que tratavam da relagdo intertextual entre
jogos e outras midias, dessa vez considerando as regras dos jogos e ndo seus aspectos ficcionais. Bozdog
e Galloway (2019) identificam a intertextualidade como uma das estratégias de design que combinam
jogabilidade e elementos literarios para colocar em primeiro plano uma experiéncia literaria/lidica
hibrida. Os autores argumentam que esse tipo de design é particularmente adequado para simuladores de
caminhada, que entendem como jogos literarios. Enquantoisso, Larsen (2019) apresenta uma conceituagado
expandida de ludificagdo e revela tragos das influéncias dos jogos digitais no cinema contemporaneo e
como elementos estéticos do cinema tém migrado para os jogos. Para ler as interfaces entre cinema e
jogos digitais, o autor usa em particular o conceito de intertextualidade vertical de Fiske (1987), que traga
as sinergias dialdgicas em diferentes midias, destacando como as técnicas estéticas sdao moldadas por
outros textos/midias. Usando a série de jogos Max Payne, Larsen identifica como exemplos as cutscenes®,
a voz do narrador e o bullet time® como fruto de influéncias do cinema.

Encontramos somente um artigo que usou o conceito de intertextualidade para discutir a relagao
entre dois jogos. Nele, Coelho e Costa (2014) tratam da relagdo intertextual entre o jogo Angry Birds e sua
parddia, o advergame’ politico Angry Haddad. Entretanto, o texto enfatiza a narrativa em sua andlise e
ndo considera também as regras e mecanicas de jogo.

Por sua vez, Duret (2017) opta por tratar do conceito de transtextualidade e afirma que a
procedimentalizacdo dos transtextos poderia ser qualificada como transprocedimentalizacdo. Em seu
exemplo do avatar feminino, que pode ser menos poderoso porque as mulheres podem ser fisicamente
menos fortes que os homens, transprocedimentalizacdo é a influéncia que crengas ou ideologias de fora
do mundo dos jogos podem exercer nas regras e mecanicas de jogo.

Fora de periddicos, as buscas retornaram o livro Contemporary Research on Intertextuality in Video
Games com o capitulo Interprocedurality: Procedural Intertextuality in Digital Games (VASCONCELLOS
et al., 2016), onde propusemos pela primeira vez o uso do termo interprocedurality (que poderia ser
traduzido para o portugués como interprocedimentalidade), combinando o termo intertextuality com o
conceito de procedurality de Bogost (2007), a fim de construir um conceito de intertextualidade de regras
e mecanicas de jogos.

Mais tarde, Mitchell et al. (2020) citaram este mesmo capitulo usando o conceito como parte
da categorizagdo de técnicas usadas para proporcionar gameplays poéticos. Os autores reconhecem
a importancia do conceito para analises de jogos, entretanto, em vez de reproduzirem o termo
interprocedurality originalmente proposto, preferiram se referir ao mesmo usando a expressdo ludic

5 Cutscene é uma cena (animada ou em ato real) que interrompe a jogabilidade e avanca na narrativa.

6 Bullet time é uma cena em camera lenta idealizada para mostrar o movimento de personagens e/ou ob-
jetos, proporcionando um momento em que o jogador continua jogando e suas agdes sao mais eficientes.

7 Advergames sao uma subcategoria dos jogos sérios feitos segundo uma estratégia de comunicagdo mer-
cadoldgica para divulgar e promover marcas, produtos, organizacGes e/ou pontos de vista.
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intertextuality (que em portugués traduziriamos como intertextualidade ludica) em sua categorizacdo.
Ndo foi possivel saber porque tais autores mudaram o termo, mas no presente artigo, compreendendo
que a tradugdo de interprocedurality, em portugués como interprocedimentalidade, pode ser um termo
menos claro, nds optamos aqui por propor a expressao intertextualidade procedimental, cuja forma em
inglés, procedural intertextuality, também aparece no capitulo original (VASCONCELLOS et al., 2016).

De acordo com essa visdo, um jogo produziria sentidos especificamente por meio da interagdo
direta do jogador com suas regras. A retérica procedimental define um jogo como uma sequéncia de
argumentos acionaveis, operados pelo jogador. Os sentidos seriam produzidos enquanto o jogador
interage com suas regras e completar o jogo seria a maneira de descobrir sua mensagem. Tal interacao
seguiria parametros e regras previamente definidos pelo designer do jogo e, ao reconstruir os sentidos
propostos nas regras, o jogador resolveria ou venceria o jogo. Conclui-se dessa abordagem que qualquer
jogo digital requer um planejamento cuidadoso para construir um argumento procedimental a fim de
propor uma mensagem clara ao jogador (BOGOST, 2007).

Consideramos que a énfase do conceito de retdrica procedimental nas regras e nas mecanicas abre
um angulo fecundo para a investigacdo dos jogos. Ao focar nas regras e nas mecanicas é possivel tragar
conexdes, herangas e influéncias entre uma vasta gama de jogos, que ndo seriam visiveis considerando
apenas seus elementos ficcionais, como por exemplo sua narrativa ou aspectos visuais. Portanto, assim
como a intertextualidade descreve a presenca implicita ou explicita de outros textos em um determinado
texto, sua contraparte procedimental, aqui denominada de intertextualidade procedimental, seria a
incorporagdo de regras e mecanicas preexistentes em um determinado jogo.

Aintertextualidade procedimental adiciona outra camada de interrelagdes entre um determinado
jogo e outros jogos tanto no tempo quanto no espago, que, quando combinada com outros métodos
analiticos, permite uma leitura mais profunda da midia do jogo. A intertextualidade procedimental
também influencia como a rede de referéncias afeta a maneira como os jogadores reconhecem os jogos
e consomem sentidos. Além disso, da mesma forma que a intertextualidade pressupde um contexto
social mais amplo onde o texto existe e circula, a intertextualidade procedimental também pressupde
um contexto social onde os jogos estdo constantemente emergindo e circulando como praticas culturais,
em um processo continuo de produgdo de sentido operado por seus jogadores. Nesse sentido, a
intertextualidade procedimental reafirma a importancia dos aspectos sociais na analise de jogos digitais.

Nos aspectos de produgdo, ha uma razdo pragmadtica para o uso intencional da intertextualidade
procedimental pelos designers de jogos. Ao lidar com sistemas interativos complexos (como os jogos
costumam ser), o usudrio se beneficia se esse sistema mantiver semelhancas de operagdo com os
sistemas anteriores. Raciocinio semelhante levou ao nascimento da disciplina da usabilidade moderna
na década de 1980, que cresceu significativamente com a dissemina¢do da World Wide Web, tentando
unificar os inUmeros estilos de interfaces em um todo coerente e inteligivel (SAURO, 2013). Similarmente,
as interfaces e esquemas de controle de jogo seguem padr&es, tornando mais facil para os jogadores
compreenderem a operagao basica de um jogo. Consequentemente, a operagao de interface de jogos se
beneficia de um uso planejado da intertextualidade procedimental.

A seguir, apresentamos exemplos para analises intertextuais que consideram a retdrica
procedimental como texto de andlise, adaptando os tipos de intertextualidade ja citados como tipos de
intertextualidade procedimental, a saber: intertextualidade procedimental horizontal, intertextualidade
procedimental vertical, intertextualidade procedimental manifesta e intertextualidade procedimental

constitutiva.

Intertextualidade procedimental horizontal

A exemplo da intertextualidade horizontal, a intertextualidade procedimental horizontal pode
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ser uma perspectiva para a discussdao dos géneros de jogos. Os géneros podem ser vistos como uma
forma de agrupar obras que guardam semelhangas entre si, de acordo com alguns critérios. Borelli (1995)
reforca o género ficcional como elo dos diferentes momentos da cadeia que une o espaco dos anseios dos
produtores culturais e os desejos do publico. Apesar de saber que os géneros se encontram em constante
estado de fluxo e redefini¢do, a autora reconhece neles uma fungdo categorizante e universalizante da
cultura de massas, colocando-os como “elementos de constituicdo do imagindrio contempordneo e de
construcao da mitologia moderna” (BORELLI, 1995, p. 73).

Apperley (2006) aponta que os géneros estabelecidos de jogos enfatizam a representagdo sobre
qualquer nogdo de interatividade. O autor apresenta uma discussdo entre autores que argumentam que
a interatividade é somente complementar a representacdo e autores subsequentes que refutaram a
configuracdo da interatividade como secundaria. Esta discussdo faz parte de uma conhecida questdo nos
Estudos de Jogos sobre as abordagens narratolégicas, aquelas abordagens que dependem de paradigmas
narrativos, e ludolégicas, que, em vez de buscar entender os jogos por meio de suas estratégias narrativas
ou representacionais, focam na compreensdo das regras e mecanicas dos jogos (FRASCA, 2003).

Entretanto, mais de uma década ja se passou desde a publicacdo de Apperley (2006) e os jogos,
junto com suas classificacGes de género, vém se transformando. De certa forma, até mesmo a industria
de jogos e as lojas de jogos reconhecem isso, organizando jogos ndo em géneros ficcionais como Faroeste,
Fantasia e Ficgdo Cientifica, mas preferindo categorias derivadas de regras e mecanicas de jogo como
Acdo, Estratégia e RPG, que apresar de estarem longe de serem padronizadas, representam iniciativas
emergentes para uma classificagdo baseada principalmente em aspectos procedimentais experienciais
dos jogos.

Uma aparente excecgdo € a classificagdo de diversos jogos como Terror. Apesar deste ser um género
comum para um tipo de narrativa na literatura e também de visual e efeitos sonoros no cinema, em jogos,
esse género pode representar também um conjunto especifico de regras e mecanicas de jogo. Embora se
beneficie das caracteristicas citadas comuns a outras midias, os jogos reconhecidos como Terror também
costumam ser aqueles em que o jogador tem poucas possibilidades para lidar com uma ameaga, além de
fugir e se esconder. O primeiro jogo da franquia BioShock é reconhecido por possuir uma atmosfera de
terror, porém ndo encontramos classificagdes suas como um género de jogo de Terror, pois proporciona
ao jogador uma experiéncia de A¢do, com um avatar resistente, poderoso e com multiplas possibilidades
de combate.

Apperley (2006) traz uma importante contribuicdo para o que poderia ser um estudo segundo
a intertextualidade procedimental horizontal, embora ndo parta do paradigma da intertextualidade,
propondo que os estudos de género de jogos desloquem seus olhares da superficialidade do visual ou das
narrativas e mergulhem fundo no que seriam os géneros de interatividade, marcando o papel exclusivo
dos jogos nos estudos de midias contemporaneas. Sua proposta agrupa os diversos géneros de jogo em
Simulagdo, Estratégia, A¢do e RPG.

Intertextualidade procedimental vertical

Assim como uma analise segundo aintertextualidade vertical tomaria um jogo como texto primario
e observaria os textos secundarios que o cercam e promovem a circulagdo de sentidos, um exemplo de
olhar através da intertextualidade procedimental vertical poderia tomar um jogo como texto primario e
como textos secunddrios uma série de materiais que tratam das formas de se joga-lo. Isso poderia incluir
desde os materiais de marketing que destacam as possibilidades de jogo, as criticas sobre a jogabilidade
publicadas em paginas especializadas até os numerosos videos de jogadores mostrando como jogam,
disponibilizados em plataformas como o YouTube. Inclusive, esses videos podem revelar novas formas de

jogar que jogadores conseguiram encontrar como desafios autoimpostos, que ndo haviam sido previstos
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pelos desenvolvedores do jogo.

Outra forma de tratar a intertextualidade procedimental vertical pode ser tomando uma franquia
como objeto de estudo e focar a evolugdo das regras e mecanicas entre seus jogos. Por exemplo, na
franquia Deus Ex, iniciada com o primeiro jogo em 2000, cada jogo repete e aprimora regras e mecanicas
de cada langamento anterior, preservando tragos de sucesso da franquia. Também podemos destacar
o ideal de dar o maximo de liberdade para os jogadores lidarem com os desafios do jogo de diferentes

formas, principio de design presente desde o primeiro Deus Ex.

Intertextualidade procedimental manifesta

Alguns jogos empregam a intertextualidade procedimental manifesta como parte de seus temas,
fazendo citacGes explicitas a regras e mecanicas de outros jogos, muitas vezes na forma de parddias.
Por exemplo, em Evoland, cada nivel do jogo representa um estagio de evolugdo na histéria dos jogos,
empregando jogabilidade e estética reminiscentes da época. Em The Stanley Parable, as escolhas do
jogador sdo contestadas e contraditas a cada momento pela voz do narrador, fazendo uma parddia das
escolhas muitas vezes irrelevantes que sdo oferecidas ao jogador em alguns jogos.

Observar a intertextualidade procedimental manifesta pode também ser uma forma de identificar
jogos criados na forma de reskins. No design de jogos, reskinning é o uso de novos graficos e texto sobre
um sistema preexistente de regras e mecanicas de jogo (BOGOST, 2007). Para criticar esta pratica, Bogost
desenvolveu um pequeno jogo de Facebook chamado Cow Clicker, onde tudo que o jogador pode fazer
é clicar em uma vaca periodicamente, sem nenhum efeito além de ter a chance de clicar novamente. Ele
usou uma mecanica simples, tipica de jogos como Farmville, enquanto subvertia sua fungdo, satirizando
0s jogos que criticava como ferramentas de exploracdo de jogadores (TANZ, 2011).

Nesta categoria, podem ser incluidos diferentes tipos de pratica com suas diferentes intencdes,
como fazer uma parddia, prestar uma homenagem a um jogo anterior, evocar um sentimento nostalgico
no jogador, relembrar personagens do passado e muitas outras. E também um modo de situar um

determinado jogo em contexto especifico no campo maior dos jogos.

Intertextualidade procedimental constitutiva

Os géneros de jogos, ja abordados pela lente da intertextualidade procedimental horizontal,
segundo a intertextualidade procedimental constitutiva, ganham uma nova possibilidade de andlise, que
trata da heterogeneidade de géneros de jogo que pode ser constitutiva de um mesmo jogo.

Em vez de géneros fixos, os jogos tendem a ser categorizados pelos jogadores como se fossem
um mosaico de géneros, que descrevem a maneira como sao jogados. Desta forma, é possivel descrever
um jogo como um jogo de a¢do 3D com elementos de RPG, ou outro como RTS® (real time strategy) sem
a etapa de construcdo da base. A intertextualidade procedimental da conta dessa pratica cotidiana dos
jogadores e permite ao pesquisador encontrar conexdes que nao sdo explicitas em termos ficcionais.
Como tal, pode permitir uma leitura mais profunda de um jogo e suas relagdes e conexdes dentro do
contexto da midia de jogo.

Os géneros que aparentemente estdo consolidados também podem ser passiveis de
guestionamento. Arsenault (2009) faz um estudo de caso analisando jogos englobados em uma
classificagdo bem popular de jogos de tiro. Sua analise encontra diversas contradigdes no uso do termo
e o autor chega a conclusdo que, em muitos jogos categorizados assim, a principal atividade consiste em

8 RTS ou Estratégia em Tempo Real € um subgénero de jogos de estratégia em que os jogadores geral-
mente tem o objetivo de fazer uso de recursos para criar bases e unidades, a fim de derrotar o oponente,
sem progresso por turnos.

10
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avangar e escapar evitando o conflito, envolvendo pouco a a¢do de mirar e atirar. Isso mostra o quanto é
dificil classificar um jogo em um Unico género, mesmo quando estamos pensando somente nos géneros
especificos de jogo.

Outra forma de interpretar e aplicar o conceito de intertextualidade procedimental constitutiva
poderia ser um estudo das relagdes entre a dimensao ficcional de um jogo e a dimensdo onde operam suas
regras e mecanicas, que podem ser interpretados como diferentes géneros de discurso. Juul (2005) nos
aponta que a énfase nos aspectos ficcionais cresceu nos jogos modernos, a ponto dessas duas dimensdes
atuarem de maneira complementar.

Tomando Deus Ex: Human Revolution como exemplo, seu head-up display (HUD) é um conjunto
de informagdes relevantes do jogo (salde, munigdo, objetivos atuais etc.) que o sistema do jogo comunica
para o jogador tomar decisGes. Este é um elemento procedimental comum em diversos géneros, podendo
ser, portanto, classificado como um exemplo de intertextualidade procedimental constitutiva. Em Deus
Ex: Human Revolution, como o protagonista é um ciborgue, o HUD é apresentado como parte de seus
aprimoramentos Opticos, incorporando esse aspecto essencial as mecanicas de jogo a dimensao ficcional
do jogo. Na missdo introdutdria, o protagonista ainda ndo se tornou um ciborgue e, portanto, ndo ha HUD
nem poderes especiais, nem suas respectivas mecanicas de jogo. Esta relagdo complementar também é
visivel em um momento especifico do jogo em que o protagonista sofre um ataque que faz o HUD parar
de funcionar, acrescentando um novo desafio durante o combate.

Ainda tomando Deus Ex: Human Revolution como exemplo, este jogo usa a tipica camera de
um FPS, onde vemos o que o protagonista esta vendo. Contudo, em determinados momentos em que
0 protagonista precisa se esgueirar sem ser visto, o ponto de vista muda para terceira pessoa e vemos
0 personagem se esconder atrds de paredes e mdveis. Uma razdo pratica para esta mudanga é permitir
ao jogador entender melhor a posicdo do personagem no ambiente do jogo, mas é relevante mencionar
qgue nos dois jogos anteriores da franquia esta op¢do nao existia, tendo sido emprestada de jogos mais

recentes, como os da franquia Gears of War.

Consideracgodes finais

Tomando a nog¢do de texto como qualquer matéria significante que possibilita analises, a
intertextualidade é um conceito tedrico que pode fundamentar amplas abordagens de pesquisa.
Entretanto, apds buscar outros trabalhos que relacionassem jogos e intertextualidade, percebemos que
dificilmente um tipo de matéria significante prdpria dos jogos, que chamamos de regras e mecanicas, era
tomada como texto nesses trabalhos.

Compreendendo que os usos do conceito de intertextualidade se consolidaram dessa maneira,
propomos o uso do termo intertextualidade procedimental, como forma de enfatizar a intertextualidade
das regras e mecanicas em jogos digitais. Apresentamos o conceito de intertextualidade procedimental
e como seu uso pode se desdobrar em quatro tipos: horizontal, vertical, manifesta e constitutiva. Com
este artigo, mostramos abordagens que podem partir desse conceito e embasar pesquisas com diversos
objetivos e que podem seguir diversos caminhos metodoldgicos sem negligenciar as especificidades dos
jogos e a noc¢do de retdrica procedimental como uma forma potente de producdo de sentidos.

O aspecto procedimental é muito relevante para a compreensdo dos jogos digitais. As regras
e mecanicas do jogo sdo frequentemente inspiradas, adaptadas ou simplesmente copiadas de jogos
digitais anteriores. A repeticdo e o refinamento das mecanicas de jogo na industria de jogos levaram
ao desenvolvimento de categorias de jogos em torno de tais mecanicas, promovendo o surgimento de
classificagGes centradas na jogabilidade. Por um lado, os jogadores gostam de certas mecanicas de jogo
em detrimento de outras e muitos tendem a se restringir a jogos com suas mecanicas preferidas. Por outro

lado, a industria de games, para atender as necessidades desses grupos, cria jogos que se enquadram

11



Intertextualidade Procedimental: intertextualidade das regras e mecénicas em jogos digitais

precisamente em tais categorizagGes. Embora por vezes isso possa gerar uma consolidagdo em terno de
jogos e mecanicas mais padronizadas, ocasionalmente permite o surgimento de novos estilos de jogos,
entendidos a partir de suas mecanicas como, por exemplo, os roguelike®.

O conceito de intertextualidade procedimental pode contribuir para a pesquisa e para o
desenvolvimento de jogos, lancando luz sobre a naturalizacdo de certas mecanicas que vém se repetindo
em diversas geragoes de jogos e acrescentando uma visdo mais critica sobre elas. O exemplo mais aparente
esta em um amplo conjunto de jogos que genericamente chamamos de jogos de tiro, caracterizados por
uma mecanica tdo repetida a ponto de se sedimentar no imaginario de muitos, como se fosse a propria
definicdo de jogo digital, sendo frequentemente lembrada no debate sobre a violéncia na sociedade e
uma possivel influéncia perniciosa dos jogos.

Porora, essa proposta do conceito de intertextualidade procedimental busca ressaltar que as regras
e as mecanicas sdo os elementos mais especificos dos jogos, enfatizando a importancia de se entender
como elas migram, mudam, evoluem e sdo apropriadas de jogo para jogo. Isso torna a intertextualidade
procedimental relevante para a pesquisa sobre jogos digitais e merecedora de estudos mais aprofundados

e com publicos diversos.
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