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REsumo

S3o diversos os discursos politicos e cientificos que apresentam a nanotec-
nologia como a nova Revolu¢do Industrial, com a promessa de fomentar
um novo paradigma civilizacional abalando o mundo como o conhecemos.
Enquanto tecnologia convergente ligada a setores tecnoldgicos (por exem-
plo, biotecnologia, tecnologias de informagdo) e a setores de aplicagdo
(por exemplo, energia, producdo alimentar, satde, militar), a sua compo-
sicdo torna-a uma forma de conhecimento multidisciplinar e de aplicagdo
inter-industrial.

Esta pluralidade conceptual permitiu as industrias culturais — em especial
literatura, cinema, séries televisivas e videojogos ligados ao género de ficgao
(cientifica) — a constru¢do de um novo imagindrio social em torno da nano-
tecnologia conectando-a com temdticas como o transhumanismo.

No presente artigo questionamos o contributo dos videojogos no retrato da
nanotecnologia e quais as temdaticas emergentes que fundamentam a cria-
¢do dos atuais paradigmas tecnoldgicos. Por moldarem os contextos narra-
tivos dos produtos culturais, os videojogos possibilitam aos jogadores uma
interagdo virtual com a nanotecnologia, demonstrando diferentes aplica¢des
e configuragdes em torno desta tecnologia.

Este capitulo visa identificar a forma como a nanotecnologia foi retratada
nos videojogos, no periodo correspondente & produgdo de dois ciclos de
consolas (2005-2013/ 2013-actualidade) estimando quais as fungdes e os
papéis atribuidos pelas diferentes produtoras e editoras de videojogos.
Pretendemos demonstrar o modo como a nanotecnologia é associada aos
setores tecnoldgicos e de aplicacdo, questionando as configuragdes geopoli-
ticas representadas na industria dos videojogos. Configurando um arquétipo
analitico pela aplicacdo de indices de concentracdo territorial Herfindahl-
-Hirschmann quisemos perceber quem s3o, de onde provém as produtoras/
editoras, explorar as suas bases de consumidores e auscultar as nanonarra-
tivas emergentes nos videojogos.

PALAVRAS-CHAVE

Nanotecnologia; videojogos; industria cultural; transhumanismo;
concentracio territorial HHI
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If you believe that your thoughts originate inside your brain,
do you also believe that television shows are made inside
your television set?

(Warren Ellis, Transmetropolitan, 1997, Vol. 1)

INTRODUCAO

A fic¢do criada nas industrias culturais tem uma longa tradicdo de
cruzamento com o desenvolvimento tecnolégico. No filme Terminator de
1984, a personagem ¢é capaz de projetar a leitura de informagao biométri-
ca nos seus 6culos através de um display virtual de retina (Sagan, Frary &
Walker, 2008). Em 2013, com a colocagdo no mercado dos Google Glass
tal acdo saiu do universo do imaginario tornando-se demonstravel e co-
mercializével. Similar fenémeno ocorreu quando a Motorola se inspirou no
design do telecomunicador em Star Trek (década de 1960) para a criagdo do
seu telemovel flip-top (Montagim, 2012; Sagan et al., 2008). A ideia de um
humano bidnico criado no livro StarShip Troopers de Robert Heinlein condu-
ziu a colocagdo de implantes biénicos em corpos humanos ou as praticas
de biohacking (Elhefnawy, 2009; Gannon, 2009). Porém, estas liga¢des n3o
abarcaram somente a esfera material do hardware, tendo incorporado tam-
bém o software. Os contributos da série CSI na ficcdo televisiva forense fez
emergir uma nova conceptualizagdo de como se procede uma averiguagio
no panorama da investigagdo criminal e nas formas de policiamento tecno-
l6gico — um “efeito CSI” junto dos espectadores (Santos, 2011). Recente-
mente, em 2014, a Microsoft implementou nos seus sistemas’ e dispositi-
vos a assistente virtual Cortana (Jones, 2015), uma inteligéncia virtual criada
no videojogo Halo em 2001. A (r)evolugao tecnoldgica nao resulta somente
de atos de serendipity, ao invés decorre de processos construidos que com-
binam diferentes estados da arte tecnocientificos e imagindrios sociais.

A ligac3o entre objetos tecnolégicos, nomeadamente (nano)tecnolo-
gias que fomentam paradigmas convergentes e a produgao das industrias
culturais ainda ndo é um foco analitico desenvolvido nas ciéncias sociais.
Numa drea de conhecimento pouco explorada e fortemente transversal, o
desenvolvimento da nanotecnologia, dos seus setores de aplicagdo e a sua
ligagdo as tecnologias de informagdo e biotecnologia é algo que as préprias
industrias culturais em especial a literatura, o cinema, as séries televisivas
e os videojogos ainda tém dificuldade em apresentar.

' Windows 10 e Windows Phone/Mobile.
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Como uma tecnologia assente numa escala de comprimento (1000
milhdes de vezes mais pequeno que um metro) a nanotecnologia nao
constitui um universo no qual os publicos possam facilmente ver e reco-
nhecer as suas especificidades/potencialidades. Por conseguinte, os ele-
mentos textuais e elementos visuais assumem particular centralidade. A
op¢do comum de ilustrar a nanotecnologia consistiu em relatar a transfor-
magao do humano (numa ética transhumanista) e as formas como este in-
terage com o mundo. Centrando-se nos aspetos visuais das personagens,
esta adocdo permite ao recetor a visualizagdo de um produto que a partida
é e/ou configura um mundo novo (utépico ou distépico) repleto de possi-
bilidades comportadas pela nanotecnologia. Acrescentamos que, ao trans-
formar a nanotecnologia num produto, as industrias culturais afastam-se
do procedimento industrial meramente de fabrico. Ao analisar apenas um
dos campos (o oficial e mensuravel ligado a produgao industrial) corremos
o risco de sobrestimar ou excluir contetidos (Khan & Morgado, 2013), per-
dendo a pluralidade de mensagens e contributos enquanto promovemos
o foco em romper a subordinagdo de uns saberes perante outros (Khan &
Ribeiro, 2013), neste caso, entre producdo industrial e cultural.

Tal argumentagdo levantou-nos uma série de questdes ainda n3o
aprofundadamente exploradas nas ciéncias sociais e no 4mbito da tecno-
ciéncia: que paises promovem a nanotecnologia através das industrias cul-
turais dos videojogos? Como estas industrias culturais a relacionam com
diferentes sectores de aplicagdo ou tecnologia? Como vislumbram novas
organizagdes societais? Que temdticas e nanonarrativas emergem? Como
configuram um novo-humano?

A partir de uma abordagem exploratéria analisamos os tragos dis-
tintivos das produtoras/editoras de videojogos, a sua distribuicao a escala
global calculando o indice de concentragdo territorial Herfindahl-Hirsch-
mann e as nanonarrativas que emergem nestes produtos culturais. Neste
sentido subdividimos o presente artigo em quatro secgdes: i) construgao
da nanotecnologia como objeto analitico, ii) a importancia dos videojogos
na construgdo e imaginagao da nanotecnologia; iii) notas metodolégicas;
iv) andlise de dados, e discussao sobre a aglomeragado espacial das produ-
toras/editoras e as nanonarrativas emergentes.

NANOTECNOLOGIA: CONSTRUCAO DO OBJETO ANALITICO

O conceito de nanotecnologia foi construido a partir da combinac¢do
entre um procedimento tecnocientifico e a participagao politica emergindo
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conceptualmente como um conjunto de ramos de ciéncia e tecnologia que
trabalham com objetos mais pequenos do que um micron (1000 nanome-
tros), ou como uma medida entre 1 e 100 nanometros (nm).

Qudo pequena tem de ser uma estrutura artificial para que
a possamos considerar como nanotecnologia? Foi feita
esta questdo a um candidato para um emprego na minha
universidade; ele respondeu com firme autoridade “100
nanémetros”. Porqué 100? o painel perguntou, ao qual ele
respondeu sem hesitacdo: “Porque o presidente Clinton
o afirmou.” Isso pareceu uma resposta muito justa — 100
nm era, de facto, o nimero associado a Iniciativa Nacional
de Nanotecnologia dos EUA e a invocagdo da autoridade
do presidente dos EUA basicamente resume a arbitrarie-
dade da natureza de defini¢des como essa. (Jones, 2007,

pp- 38-39).

O debate cientifico envolve outros pardmetros que vao além da esca-
la de medidas de trabalho e das visdes politicas, questionado se as nano-
particulas existentes na natureza (por exemplo, carbono) podem ser con-
sideradas nanotecnologia (Miller, Serrato, Represas-Cardenas & Kundahl,
2005). Outras ddvidas manifestam-se na ado¢do de uma definicao tendo
em conta os objetos (materiais, mecanismos e sistemas) construidos com
precisdo atémica, que envolvem nanomateriais (Shelley, 2006).

A definicao da National Nanotechnology Initiative — a mais recorren-
te no campo cientifico — identifica a nanotecnologia como:

investigacdo e desenvolvimento tecnoldgico ao nivel até-
mico, molecular ou macromolecular, numa escala de com-
primento de uma amplitude de aproximadamente 1-100
nandémetros, que forneca uma compreensdo fundamental
de fendmenos e materiais a nanoescala e para criar e usar
estruturas, dispositivos e sistemas que tenham novas pro-
priedades e fun¢des devido ao seu tamanho pequeno e/ou
intermédio. (Miller, et al., 2005, p. 14)

Estando assente numa medida de comprimento, a abrangéncia da
nanotecnologia enquanto fonte de producdo de aplicagdes inter-industriais
e os setores de aplicacdo na qual se insere é imensa. Como elemento
de vital importincia para as economias do conhecimento do século XXI
(Bainbridge, 2007), a nanotecnologia consubstancia-se num pivot central
no desenvolvimento econémico e social no futuro préximo (Roco, 2007).
Alids, é possivel encontrar a nanotecnologia em diversos setores de apli-
cagdo, como nos sectores energético, producdo alimentar, saude e militar
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(Salamanca-Buentello, Persad, Court, Martin & Daar, 2005; Smalley, 2007).
A sua ligagao a outras tecnologias, nomeadamente as ciéncias da computa-
¢do/informacio e a biotecnologia permitiu ampliar o alcance de aplicagdes
assentes na nanotecnologia designadamente na formulagdo e transforma-
¢do de materiais. O dmbito alargado de aplicagao de nanotecnologia con-
duziu a formagdo de novos paradigmas tecnoldgicos convergentes, em par-
ticular GNR (Genética, Nanotecnologia, Robética), BANG (Bio, Atomos,
Nano e Genética) e NBIC (Nano, Bio, Ciéncias da Informacdo e Ciéncias
Cognitivas).

Devido a ampla aplicabilidade, inimeros paises procederam a imple-
mentacao de diferentes estratégias. A aposta do Jap3o incidiu em nanoma-
teriais (Ishizu, Sekiya, Ishibashi, Negami, & Ata, 2008; Kanama & Kondo,
2007), tecnologias de informac3o e robética (Kishi, 2005; Yamaguchi & Ko-
miyama, 2001). Os EUA tém investido nos departamentos de energia, de-
fesa, cosmética e biotecnologia/saude (Kosal, 2010). Os paises europeus
privilegiaram uma aposta diferenciada na nanoelectrénica, nanobiotecno-
logia e nanomateriais (Hullmann, 2006, 2007).

NANOTECNOLOGIA NAS INDUSTRIAS CULTURAIS

A série televisiva Arrow (DC Comics) optou por demonstrar a inova-
¢do do fato tecnolégico da personagem Atom referindo continuamente a
palavra “nanotecnologia” para revelar o seu cardter inovador e revoluciona-
rio (T3E18-23%). Na série Eureka, a nanotecnologia (nanoid) aparece ligada
a iminente destruicdo da cidade (T1Eg), ou ao controlo remoto cerebral
de uma personagem, assim como a sua salvagao aliada a melhoria da sua
condicdo de saude (T4E15). Na série Doctor Who (T7E1) é mencionado um
campo de forgas — nanocloud composto por nanogenes — que permite a
raca mais poderosa do universo, os Dalek, a conversio de todas as espé-
cies interplanetarias em membros do exército Dalek. No cinema, o filme
Big Hero 6 da Disney aplica alguns dos fundamentos reais (e imaginados)
da nanotecnologia, especialmente aqueles ligados a microrobética (micro-
dots) e a manipulagdo em regime de bottom-up, na qual um enxame de pe-
quenos dots d3o origem a um objeto maior em escala. Contudo, o tamanho
de cada dot teve a sua escala aumentada de forma a tornar-se visivel na tela
para o publico. Neste filme assiste-se a uma das formas de convergéncia
tecnoldgica, em particular entre a nanotecnologia e as ciéncias cognitivas,
ja que a personagem recorre a um neurotransmissor craniano (isto é, fita

2 Temporada 3, do Episédio 18 ao 23.
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em torno da cabeca que detém a capacidade de atribuir poderes psiquicos)
capaz de controlar os microdots.

A implementacdo da nanotecnologia revela uma transitividade nos
diferentes média. No livro I, Robot de Isaac Asimov, robots errantes s3o
corrigidos através de uma nova disciplina: robotpsicologia. A colecio de
nove textos promoveu ainda as trés famosas leis®> de Asimov. A sua in-
fluéncia chegou a outros formatos das industrias culturais, em particular
a animacgdo (por exemplo, The Simpsons e Futurama) e séries televisivas
(por exempo, Star Trek). Aquando a sua passagem para o cinema, o filme
de 2004 abandona a conceptualizagdo original de Asimov: inspira-se no
episddio “Little Lost World” (da série televisiva Out of this World da déca-
da de 1960), acrescenta a nanotecnologia e a sua ligagao/convergéncia as
ciéncias cognitivas e a robética, atribuindo-lhes um papel de destaque na
criagdo de uma consciéncia nos robots e na resoluc¢do do conflito final. Es-
tas formas de imaginagdo social transfiguram a nanotecnologia como bem
de consumo.

O periodo temporal permite, por isso, diferenciacdes na forma de
abordagem. Enquanto o cinema prima por uma abordagem transversal,
ja que um filme decorre num Unico periodo temporal, as séries televisi-
vas ensejam uma abordagem longitudinal (isto é, num episédio de uma
determinada temporada a nanotecnologia pode possuir uma determinada
representacdo e numa diferente temporada ser caracterizada de forma an-
tagdnica, como em Eureka). Os videojogos, por permitirem ambas as abor-
dagens — jogo pode ser composto de uma Unica propriedade intelectual
(P1), possuir sequelas, ou arcos narrativos diferenciados dentro do mesmo
jogo que obrigam a re-jogar — transfiguram a forma como a nanotecnologia
pode ser representada.

TECNOLOGIA EMERGENTE NUMA INDUSTRIA CULTURAL
EMERGENTE: NANOTECNOLOGIA E VIDEOJOGOS

O fenémeno religioso centrado no Cristianismo europeu tem sido
apontado como o principal responsével pelo afastamento do estudo dos
jogos (Bornet & Maya, 2012; Heidbrink, Knoll & Wysocki, 2014) devido a

3 Primeira lei de Asimov: um robot ndo pode ferir um ser humano ou, por inagdo, permitir que um ser
humano seja ferido. Segunda lei: um robot deve obedecer as ordens que lhe forem atribuidas por hu-

manos, exceto em casos que tais ordens entrem em conflito com a Primeira Lei. Terceira lei: um robot
deve proteger a sua prépria existéncia desde que tal protecdo nao entre em conflito com a Primeira ou
Segunda Leis.
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aboli¢cdo do romano ludi da doutrina teoldgica catélica e sua consideragado
imoral com ligagBes as culturas pagas. Posteriormente a reforma protes-
tante e as praticas catdlicas romanas reforcaram a condenagdo dos jogos
de azar e apostas. A investigacdo académica nas ciéncias sociais n3o abor-
da com frequéncia os mundos dos videojogos e somente a partir de 1970
os jogos seriam parte integrante dos estudos académicos e do meio em-
presarial no Japao, nos Estados Unidos, e num bloco de pafses europeus.
A abordagem das diversas produtoras e editoras as referéncias geografi-
cas tem sido uma das esferas mais relegadas de andlise académica e, ndo
obstante o seu valor socioecondmico crescente, a forma como o tema é
encarado pertence ainda a periferia da cultura mainstream# (Carbone & Ru-
ffino, 2014).

A questdo da “identidade tecnolégica” retratada através da nano-
tecnologia n3o tem sido alvo de profundo debate teérico nas ciéncias so-
ciais, transitando o foco para a transformacdo que esta possibilita em ter-
mos socioeconémicos (Wood, Jones & Geldart, 2003), filoséficos (Dupuy,
2010), religiosos (Toumey, 2011) e ético-morais (Ferrari, 2010). As moldu-
ras tedricas e empiricas de referéncia em torno da nanotecnologia como
objeto analitico auténomo em torno do binémio humano-méquina, ndo se
manifestam como a norma. Estas limitacdes sdo constatdveis nos estudos
sobre videojogos acerca das representagdes nanotecnoldgicas na produgao
e comercializa¢do de contetdos culturais.

As abordagens manifestam-se em torno de perce¢des e formas de
compreensdo de diversos atores e publicos (Brown & Kuzma, 2013; Mac-
naghten, Kearnes & Wynne, 2005; Macoubrie, 2006; Marchant, Sylvester
& Abbott, 2008; Nordmann & Macnaghten, 2010; Katz, Solomon, Mee &
Lovel, 2009; Kurath, Nentwich, Fleischer & Eisenberger, 2014; Kuzma &
Priest, 2010) tendo descurado os elementos tecnocientificos que ligam as
industrias produtivas e as culturais. Os trabalhos que o tentaram fazer pro-
cederam a criagdo de tarefas (Bowman, Hodge & Binks, 2007; Cobb, 2005)
distribuindo elementos literarios e questionando os individuos sobre a for-
ma como compreenderiam as obras em quest3o. Contudo, focando-se es-
sencialmente na producao literdria e banda desenhada (Milburn, 2005), as
andlises das ciéncias sociais ndo tém incorporado aquela que é atualmente
a maior industrial cultural a escala global: videojogos (Marchand & Hennig-
-Thurau, 2013).

4 A mengdo centro-periferia é uma referéncia ao tema da revista GAME “Video Game Subcultures:
Playing at the Periphery of Mainstream Culture”
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JOGAR: DO PLAY AO GAME

Quando uma crianga brinca (play) ela constr6i um mundo imagi-
nado, com regras e procedimentos molddveis. Inversamente, ao entrar
num jogo (game) as regras sdo previamente estabelecidas, conhecidas e
(relativamente) estaticas, bem como a sua posi¢ao perante o jogo (Kang,
2013). Se ao jogar a bola sozinha a crianga pode ocupar todas as posicoes,
imaginar os adversdrios, as balizas e contornar as regras, quando diversas
criangas o fazem em grupo um novo conjunto de dindmicas emerge, e com
elas um novo conjunto de regras partilhados. Da mesma forma, no xadrez
as pecas possuem movimentos rigidos, incontorndveis contribuindo para
conferir sentido e l6gica ao jogo (Hamlen, 2011; Herodotou, Kambouri &
Winters, 2011). Play configura-se como um ato esponténeo, enquanto Game
constitui-se como um ato refletido. Contudo, o comportamento humano
ndo se estrutura unicamente neste binémio. Outras formas de avaliag¢do
consistem na criagao de elementos espontaneos dentro de um conjunto de
regras especificos (Dormans, 2011; McGonigal, 2006) — jogabilidade emer-
gente (emergent gameplay) — explicando como um jogador sustenta o seu
préprio espago criativo dentro de um jogo com normas, regras e objetivos
definidos, ou seja, quando cria elementos de play dentro do game (Habel &
Kooyman, 2014; Juul, 2002).

Pela inclusdo de elementos narrativos manifestados através de uma
variedade de processos de contar histérias, os jogos fundem espacos cria-
tivos, regras, e objetivos narrativos conferindo um novo conjunto de com-
ponentes que forma o mundo ficcional na qual as personagens se inserem:
“jogar um videojogo é (...) interagir com regras reais enquanto se imagina
um mundo ficcional” (Juul, 2011, p. 1). Desta forma, o mundo pode ser
ficcional, mas as regras, o sentido de vitéria e derrota sdo percecionados
como reais, ou seja, o sentido conferido a tais a¢des é real (McGonigal,
2014). Um jogo possui portanto um conjunto minimo de regras, mas que
permitem inimeras variagdes no ato de jogar, sem necessitar obrigato-
riamente de uma histéria/narrativa que guie as acdes. Todavia, quando a
narrativa estd presente e aliada a jogabilidade potencia um ato de storyte-
llings contribuindo para a imersao nos contextos e nos mundos que este
providencia. Assim, jogos com narrativa constituem-se, regra geral, como

5 As narrativas expressam contetdos, mundividéncias que podem ser, ou ndo configuradas pelos
utilizadores. O jogador pode, ou ndo questionar porque ataca animais para alimentagao em Minecraft,
The Elder Scrolls V: Skyrim, ou Tomb Raider. O animal ndo é somente um desenho, um conjunto de
pixéis ou véxeis, pelo que cumpre destacadamente uma fungdo marcada pelos designers do jogo
(Kunzelman, 2014).
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jogos de progressdo (Dormans, 2011), enquanto jogos assentes em regras
fomentam intimeras possibilidades constituindo-se como jogos com joga-
bilidade emergente.

LINGUAGEM, NARRATIVA E RE-SIGNIFICACAO: STORYTELLING

Perceber como as narrativas emergem aliadas a jogabilidade é um
desafio socioldgico. Logo, duas formas de andlise sociolégica emergiram
dentro do espaco dos videojogos. Por um lado, o estudo de como as ins-
tituicdes sociais se refletem na pratica de videojogos e, por outro, novos
elementos que surgem da pratica nos videojogos. Os jogadores estdo de
forma constante a interpretar e re-significar os jogos (Huynh, Lim & Skoric,
2013). Esta criagdo de sentidos e de linguagens manifesta-se de diversas
formas, incidindo na compreensao de simbolos culturais hegeménicos e
representagdes de imperial gaze (Burns, 2017; Wanderer, 2011), em sentidos
de ligagao empdtica entre a personagem jogavel e o jogador — narcisistic
gaze (Featherstone, 2010) — ou entre criagdo entre um objeto real e o seu
semelhante virtual (toys2life). Tais manifesta¢des contribuem para que o
design e estética de um jogo ou de uma personagem se alterem ao longo
do tempo (por exemplo, Lara Croft em Tomb Raider).

O sexo e as identidades de género sdo algumas destas formas de
re-significagdo, configurando-se como uma forma de emergent gameplay®.
Em titulos como The Sims, Ultima Online, World of Warcraft, Guild Wars e Fi-
nal Fantasy XIV: a Realm Reborn, os jogadores exploraram tradicionais mas
também inovadoras formas de jogar e encarar fenémenos sociais. Desde a
pratica da realizacdo de casamentos e funerais online, a visdes ndo norma-
tivas de sexualidade, os comportamentos nos espacgos virtuais importam
instituicdes sociais e culturais previamente existentes e simultaneamente
contestam significados. Esta oscilagdo entre a reproducdo e a criagdo de
instituicdes e normas sociais nos videojogos manifesta-se de diversas for-
mas. Os MMO, regra geral, ndo possuem regras ou mecénicas que possi-
bilitem casamentos. Estas praticas “nascem” a partir dos jogadores sendo
algo construido por eles. Todo o processo é virtualmente construido, desde
a criagao/forja de anéis, flores, fogo-de-artificio, planeamento do espaco,
emissdo dos convites, copo-de-agua, bailes. Tais a¢des podem recorrer aos
elementos (assets) que os produtores do jogo possibilitam ou através da
criagdo de novos assets por parte dos jogadores através de modificagdes

¢ Entende-se por emergent gameplay também o conceito de sequence break no qual o jogador explora e
tira proveito de bugs (erros) no jogo numa forma n3o esperada pelos produtores.
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(mods). Os jogadores reeditam assim tradi¢des reproduzindo cdnones so-
ciais mas recorrendo a mecanicas de jogo nao planeadas pelos produtores.
Reproduzindo instituicdes sociais, os jogadores criam novos espagos nao
planeados pelos criadores dos jogos.

Este dinamismo e ambivaléncia da linguagem serve para negociar
definindo espagos de autoridade no jogo e nas respetivas comunidades de
gaming. Os jogos possuem significados seja em termos verbais ou visuais
(Patridge, 2010). Para S. Hall (1997), compreendemos cultura através da
linguagem e, partindo de uma abordagem semiética aos estudos culturais,
varios niveis de poder e de producio sdo geridos para compreender signifi-
cados. O mesmo processo ocorre na contestacdo de significados.

O setor de producdo tecnoldgica exige um conhecimento lexical alar-
gado para compreender a produgdo. O préprio conceito de nanotecnologia
exige um prévio conhecimento do termo nano de forma a compreender
novos |éxicos como nanoenhancement e as suas representagdes ideoldgi-
cas (Rembold, 2014). Da mesma forma, a industria cultural dos videojo-
gos exige também um conhecimento lexical alargado (Hou, Chern, Chen
& Chen, 2011). Esta linguagem especializada define o que é ou n3o ¢ pro-
dugio legitima. Os videojogos (tal como a literatura, o cinema ou as séries
televisivas) permitem criar um conjunto de visdes do futuro (Hall, 2004)
nao havendo também uma forma unica de interpretar a narrativa e os ele-
mentos de um jogo.

Novo HUMANO — TRANSHUMANO NA FICCAO

“Perguntei-lhes quantos conseguiam descrever a Segunda Lei da
Termodindmica... No entanto, estava a questionar algo que é o equivalen-
te cientifico de: ‘j& alguma vez leram uma obra de Shakespeare’?” (Snow,
1990, p. 172).

Mais relevante que o exemplo cientifico (a segunda lei da termodina-
mica) ou literdrio (Shakespeare) apresentado por C. P. Snow é a demons-
tracdo da ligagdo entre ciéncia e cultura ou, na linguagem do autor, entre
ciéncias e humanidades para a fundagdo de sentidos culturais (Hall, 1997).
Se a criagdo cientifica ndo surge no vazio, a mesma premissa é vélida para
as industrias culturais. Quando Galvani (em 1780) dissecou um sapo e
conectou uma bateria (elétrica) a sua perna fazendo-a ter um espasmo,
criava as bases para a concec¢do (em 1818) do livro Frankenstein de Mary
Shelley, no qual o monstro ¢ ativado através da energia (elétrica) de um
reldmpago. Contrariamente a ideia de vencer a morte do livro de Shelley
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(Ball, 2010; Laan, 2010), o foco em transcender o humano é representado
em The Strange Case of Dr. Jekyll & Mr. Hyde (R. L. Stevenson). Inspirado
na teoria da evolugao de Darwin, Jekyll pretende criar um soro capaz de
eliminar o mal num humano. Quando a criatura maligna — Hyde — emerge,
a sua aparéncia simia revela um trago de evolugao biolégica: Jekyll é bom/
humano; Hyde é maligno/simio (Kirby, 2008). Também o filme de 1966
Fantastic Voyage (que posteriormente deu origem ao livro e série televisiva)
inspirou-se na ciéncia, em especial na injecdo de particulas na corrente san-
guinea, alastrando a aplicagdo a miniaturizagdo de humanos. Trabalhando
num nanomundo & nanoescala, os nanonautas tém como funcao destruir
um codgulo de sangue que se instalou no brago de um cientista que possui
segredos vitais. No filme Ex Machina (de 2015) um dos maiores desafios
ndo consistia em ultrapassar o teste de Turing, originalmente criado em
1950, mas sim em reconhecer se um humano trataria uma inteligéncia arti-
ficial android da mesma forma que trataria outro humano.

Abordando especificamente a nanotecnologia como elemento central
dos paradigmas convergentes, os livros Prey de Michael Crichton (2006) —
criador de Jurassic Park no qual debate o descontrolo da biotecnologia — e
Diamond Age de Neil Stephenson (1995) ditaram alguns dos cendrios que
tém sido reforcados no imagindrio popular, em particular o “cendrio de
gosma cinza” do quimico Eric Drexler (1990) no qual os nanobots se re-
plicam incessantemente até a (possivel) dominacdo das restantes formas
de vida (Bowman, Hodge & Binks, 2007). Se em Frankenstein é criado um
novo ser a partir de membros biolégicos retalhados, em Prey, os nanobots
interagem e fundem-se (na corrente sanguinea) com os humanos. Esta for-
ma de transcender as limitagdes dos humanos nao estd contudo limitada
a literatura e cinema.

DO HUMANO AO TRANSHUMANO’

Embora a implementacdo das primeiras préteses® remonte a déca-
da de 1920, as primeiras manifesta¢gdes de transhumanismo surgiram a
partir da figura do cyborg, termo inicialmente cunhado por Clynes e Klyne

7 Na esteira de Martins (2006) diferenciamos entre neo, meta e trans-humano. Os neo-humanos
definem-se pela compressao dos organismos biolégicos, dando origem a dois caminhos de evolug¢ao:
os meta-humanos e os trans-humanos.

& Vérios videojogos exploraram abordagens steampunk que ligam a evolugdo tecnoldgica a era vitoria-
na recorrendo a configuragdes de préteses modernas, imaginadas a realidade daquela era: Dishonored,
Codename Steam sdo alguns exemplos. N3o serdo, contudo, elementos empiricos para anélise neste
artigo.
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em Cyborgs & Space na década de 1960 (Duarte, 2014; Ihde, 2008; Park,
2014). Contudo, foi através de Haraway (Gane 2006; Haraway, 1985) que a
construcdo e a imagética da figura do cyborg se constituiu como forma para
transcender as manifestag¢des de sexo (bioldgico) e género (como constru-
cdo social) contestando o tradicional binémio homem/mulher atravessan-
do divisdes categoéricas entre facto e ficgdo (Shields, 2006). Também Latour
(Latour, 2008; Rae, 2014) refletiu sobre o hibrido e como a sua existéncia
gera enorme imprevisibilidade em vastas redes compostas por pessoas
e objetos. O recente aparecimento de body hackers (Park, 2014), grinders
(Duarte & Park, 2014) ou self-made cyborgs (Coenen, 2014; Dubiel, 2011)
cria novas possibilidades de interrelagdo social que escapam a determina-
¢do bioldgica formando-se como distintas formas de modificagao corporal
(Duarte, 2014; Olivares, 2014).

A identidade serve como uma autodefini¢io em contraste com hete-
rodefini¢des na qual se demarcam zonas de fronteira e exclus3o (Ribeiro,
2011). E nesta diferenciacdo que se possibilitam espacos de estigma, refor-
cados entre o endogrupo (por exemplo, reclusos) em relagdo ao extragrupo
(por exemplo, ndo-reclusos) (Wacquant, 2009), mas sobretudo quando este
extravasa os muros alastrando o estigma para outros elementos e espagos,
como os familiares em espaco doméstico (Granja, 2015). O filme Gattaca e
o jogo Remember Me debatem os impactos da nanotecnologia e os varios
tipos de discriminagdo que germinam do acesso desigual as tecnologias,
como o genoismo. Nos debates da nanotecnologia, amplo espago tem sido
dedicado a relag3o entre humanos e neo/meta/transhumanos e as formas
de estigma, mas também de superagdo da condi¢cdo humana. Fundindo o
cyborg de Haraway (1985) com o hibrido de Latour (Latour, 1993) o transhu-
mano é resultado de um triplo hibridismo: biolégico e maquina; realidade
e ficcdo; real e virtual. No dualismo bio/méquina, o estigma da figura do
cyborg ocorre no universo da ficgdo (por exemplo, sem compreender a es-
séncia do sentir). Na dicotomia entre realidade/ficgdo, o estigma da ficgdo
cientifica ocorreu quando a mensagem sobre os perigos da nanotecnologia
contidos no livro Prey foram descartados nos grupos de discussao porque
era percecionado como ficgdo (Bowman et al., 2007; Bowman & Hodge,
2007). Em relagdo ao binédmio real/virtual, o termo de digital now promo-
vido pela escritora Abha Dawesar (2013) é disso reflexo: as redes virtuais
estdo sempre presentes possibilitando a um corpo presencial simultanea-
mente agir num espaco real (por exemplo, sentado na mesa do café) e
interagir num mundo virtual (por exemplo, postando texto e imagem nas
redes sociais) quebrando o tradicional fluxo entre passado-presente-futuro.
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TRANSHUMANISMO: (IDENTIDADE) DA CONSCIENCIA
EMERGENTE A JOGABILIDADE EMERGENTE

Uma ideia recorrente da ligagdo entre videojogos e nanotecnologia é
o transhumanismo?, incidindo na capacidade para os humanos transcen-
derem as suas limitagdes corpéreas bioldgicas (Butryn & Masucci, 2009;
Franklin, 2006). Enquanto parte de um paradigma convergente (GNR;
BANG; NBIC) a relagdo da nanotecnologia com o transhumanismo™ tem-
-se revelado proficua. Tecnologias convergentes promovem resultados
divergentes. Fundem-se tecnologias para dar azo a multiplas formas de
evolugdo. Vdrias possibilidades apresentam-se em aberto, em particular
a manipulagdo genética do humano, contrastando com implantes ou ele-
mentos robéticos ou com o contributo das tecnologias de informacgao na
alteracao das capacidades de processamento e cognitivas do humano; o
transhumanismo permite imaginar uma evolucdo ndo mais dependente da
biologia e sobretudo nao-externas ao ser humano. As industrias culturais
apresentam supermercados genéticos (Garcia, 2006; Martins, 2006) nos
quais de forma convergente aliam a nanotecnologia as TIC, biotecnologia,
robética focando-se na capacidade de criar consciéncia corrigindo as limi-
tacdes da biologia. O controlo pelas TIC ocorre de forma similar como o
relégio permitiu o controlo do tempo: “a tecnologia “conhece” e define os
pardmetros sobre o que é normal, saudavel e familiar como aquilo que é
pré-programavél, previsivel e antecipdvel, enquanto o desvio é lido como
emergéncia” (Rapoport, 2013, p. 213).

Dentro da fus3o tecnoldgica, o transhumanismo tem debatido as
diferencas entre o cérebro biolégico/quimico e o cérebro computacional
(Jones, 2007). Centrar a agao do cérebro somente pela sua capacidade cog-
nitiva é ignorar a tomada de decisao humana através da consciéncia. Nao
sendo uma caracteristica inerente, apriorista ou essencialista, a conscién-
cia (como abordada no filme Ex Machina) manifesta-se como uma pro-
priedade emergente tal como a jogabilidade emergente dos videojogos se

o Diferenciamos transhumanismo de pés-humanismo. Se numa fase inicial, entre as décadas de 1930
e 1960, a configuracdo de transhumanismo era mencionada como uma corrente dentro do pés-huma-
nismo, a partir da década de 1990 estabeleceu-se como uma corrente diferenciada cujo foco consiste
em transcender os limites biolégicos pela implementacdo voluntédria de préteses capazes de tornar
um humano mais forte, resistente, ou de ler/processar informagdo. A fusdo entre biologia, robética e
ciéncias cognitivas tém sido algumas das esferas de aplicagdo.

° Transhumanismo, como forma de manipulagao genética, de intervencdes biotécnicas possibilita
recorrer a tratamentos médicos (Park, 2014). Distingue-se de outras técnicas de melhoramento como
doping no desporto ou de opera¢des cosméticas por estas n3o afetarem a evolugdo da espécie huma-
na (Rembold, 2014). Como técnica voluntdria, os transhumanistas pretendem transformar o corpo de
forma a eliminar as presentes limitagSes biol6gicas do humano (Howe, 2011) e esbatendo as barreiras
entre o orgénico e inorganico (Butryn & Masucci, 2009).
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constitui como espaco criativo dentro de espacgos estabelecidos; também
a consciéncia transhumana se sustenta como propriedade emergente da
combinagao entre cérebro biolégico e computacional.

A hierarquizag¢do dos nanomelhoramentos é, assim, incisiva. Se num
binédmio entre animal e humano, o animal — através de uma agao de othe-
ring (Hall, 1997) — é encarado como inferior (Bendel, 2013; Salter, 2015),
como criatura senciente (ato de sentir) mas n3o-sapiente (ato de pensar)
estando os seus comportamentos orientados para finalidades (Lee, 2016),
o pensamento transhumano encara o ser (humano) biolégico como algo
limitado e determinado, no qual a tecnologia é essencial para transcender
a categoria de humano (Kim & Kim, 2013). Tal como em Ex Machina, a
capacidade computacional android™ é uma varidvel central para o humano
dialogar no qual o objetivo n3o é somente “enganar” o humano, fazendo-se
passar por humano, mas sim reconhecer se o humano, sabendo que esté a
dialogar com uma android, a trata como humana.

Pela criagdo de universos ficcionais e pela vertente da interagdo, os
videojogos permitem dar azo a especulagdes civilizacionais, a formas uté-
picas e dist6picas de futuro ou a materializag3o efetiva de artefactos técni-
cos ainda especulados ou patenteados no presente. Na série de jogos Deus
Ex, o transhumanismo é relacionado com o tema das desigualdades so-
ciais (Cruz, 2013). Em Metal Gear o transhumanismo serve como forma de
transfiguracdo e superagdo do humano seja pela clonagem genética, pela
robética, pela implementagdo dos cyborgs ou por transformar humanos em
maquinas de guerra. Em Crysis, a evolugdo transhumana é fruto de uma
relacdo simbidtica entre humanos e os nanofatos. Tais evolugdes transhu-
manas retratam multiplos sentidos evolutivos (e cendrios futuristas):

do ponto de vista de um cyborg, a localizagdo externa ou
interna da tecnologia em relagdo ao corpo ndo importa.
O que é mais importante sdo as interfaces e as relagdes
que criamos entre os receptores biolégicos e os sensores
tecnolégicos, o processamento de informagdes bioldgicas
e tecnoldgicas, e os modos biolégicos e tecnoldgicos de
interacdo com o meio ambiente. (Greiner, 2014, p. 300)

" A Singularidade Vingeaneana promove a criagdo de um super-humano (Vinge, 1993), num espago
contemporineo munido de pessoas inteligentes (Giddens, Beck & Scott, 1997) dotados de uma reflexivi-
dade social aumentada (Siqueira & Medeiros, 2011). Ora, esta fus3o entre processamento e conhe-
cimento merece um reparo dado que “todos os factos do universo acumulados ndo produzem uma
ideia” (Quental, 1989, p. 71). Um computador (légica digital) processa com melhor capacidade que
um cérebro humano (légica quimica) (Warwick, 2003), mas s3o as conexdes das sinapses estabeleci-
das neste que atribuem a casualidade e aleatoriedade necessaria para um processo cognitivo criativo
(Jones, 2007).
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NoTAS METODOLOGICAS

Dado o cariz exploratério da anélise e os objetivos de cruzamento de
varidveis, a selecdo das plataformas foi efetuada tendo em conta o numero
de vendas e aquelas com maior base instalada de jogadores. De forma a
abarcar diferentes representagdes e diferentes ligagdes nanotecnolégicas
implementdmos uma configuracdo longitudinal integrando a anterior gera-
¢3o de consolas — que teve inicio em 2005 com o langamento da Xbox360
(Microsoft) sucedendo-se em 2006, a Wii (Nintendo) e em 2007 a PlayS-
tation 3 (Sony) — até a presente geracdo com inicio em novembro de 2012
aquando langamento Wii U (Nintendo) e posteriormente da PlayStation 4
(Sony) e da Xbox One (Microsoft). Em termos de configuragao temporal
a nossa amostra teve inicio no quarto trimestre de 2005 e o término no
segundo trimestre de 2015. Ao delimitar a nossa analise as consolas casei-
ras procedemos a exclusado de outras plataformas de gaming, as consolas
portateis, as plataformas moveis (smartphones e tablets) e titulos exclusivos
para PC.

Recorremos a utilizagdo de bases de dados comerciais (Amazon) e
nao comerciais (Internet Movie Database — IMDb), com recurso aos sites
e féruns de duas agéncias noticiosas centradas em videojogos: IGN e Ga-
mespot. As palavras-chave incidiram diretamente em termos relacionados
com o objeto de andlise, como nanotecnologia, o prefixo nano, de onde
se extrairam |éxicos como nanites (Red Faction/ Marvel Ultimate Alliance),
nanofato/ nanosuit (trilogia Crysis), cenario Grey Goo (World of Goo) assente
na obra de Eric Drexler de 1986 Engines of Creation (1990), nanomelhora-
mento/ nanoenhancement presente em Deus Ex: Human Revolution e nano-
forge, uma arma em ambos os titulos estudados da série Red Faction.

De um total de 29 titulos encontrados excluimos 10 pelo facto de a
sua fundamentagdo como objeto nanotecndlogico se constituir de forma
verbal e ndo visual. Ou seja, o jogador sé saberia que se tratava nanotecno-
logia porque uma personagem nao jogavel — NPC (Non-Playable Character)
— o definia oralmente como tal, sem existir um elemento com o qual pu-
desse interagir. Dos 19 titulos restantes, deparamo-nos com duas trilogias
(Crysis e Mass Effect) perfazendo assim seis titulos. Trés séries (Metal Gear

2 A consola da Nintendo Wii U foi langada mundialmente ainda durante o final de 2012 enquanto a
PlayStation 4 (Sony) chegou aos consumidores no ultimo trimestre de 2013. A Xbox One (Microsoft)
n3o teve um langamento global, mas atingiu o mercado norte-americano no ultimo trimestre de 2013,
s6 chegando a maioria dos paises europeus no ano de 2014.

3 A extragdo sé ocorreu com titulos produzidos ap6s 22 de novembro de 2005, data de langamento
oficial da consola Xbox360.
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e Red Faction, Mortal Kombat) compdem seis titulos. Desta forma 12 dos 19
titulos sdo compostos por franchises lancados durante a sétima geragao de
consolas e n3o novas propriedades intelectuais (Pl) isoladas.

Alguns procedimentos metodolégicos merecem uma particular ex-
plicagdo. Para proceder aos indices de concentragao territorial de titulos,
produtoras e editoras contabilizamos cada uma deles de acordo com cada
um dos titulos rejeitando agrupar os elementos por franchise. O indice de
Herfindahl-Hirschmann (Feng et al., 2015; Naldi & Flamini, 2014) estima a
importancia das empresas relativamente ao tamanho da industria atuando
como um indicador de medicdo do nivel de competicao entre elas (Graham
& lacopetta, 2014; Pencavel, 2014). Através de uma escala de pontuagio
entre um e 10 mil pontos é possivel aferir o nivel de competitividade in-
dustrial de forma a medir os indices concorrenciais ou monopolistas. Se
valores inferiores baixos sdo indicadores de mercados altamente concor-
renciais, valores elevados demonstram a existéncia de monopélios ou de
baixo nivel concorrencial.

HHI GRAU DE CONCENTRACAO

<100 Forte dispersdo
100-1500 Auséncia de concentra¢do
1500-2500 Concentragdo moderada

>2500 Forte concentragao

Tabela 1: Nivel de concentracdo e interpretagao
dos valores de referéncia HHI

O objetivo consiste em atribuir um valor a importéncia das produ-
toras/editoras de acordo com a sua divis3o territorial. Como exemplo, a
série Crysis, que conta com trés entradas, fez a sua produtora Crytek conta-
bilizar trés vezes. Este procedimento justifica-se dado o facto de que uma
produtora n3o tem necessariamente de desenvolver o produto original e as
suas sequelas como ocorreu com Farcry, um titulo inicialmente desenvol-
vido pela Crytek cabendo as suas sequelas a Ubisoft Montreal. Da mesma
forma, alguns titulos seguem a série principal — por exemplo, Metal Gear
Solid 4, produzido pela Kojima Productions — enquanto outros sao spin-
-offs da série principal, como ocorreu com Metal Gear Rising Reveangence
cuja produgdo esteve sob o controlo da Platinum Games. Outro fenémeno
ocorreu com Portal 2, possuindo este mengdes a nanotecnologia, enquanto
o primeiro titulo da série também ele lancado durante a mesma geracdo de
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consolas ndo o faz. Outros titulos que integraram a amostra, como Mortal
Kombat 9/X e Marvel Ultimate Alliance, viram os seus titulos anteriores re-
ferir nanotecnologia mas dado terem chegado ao mercado na sexta geragao
de consolas, o requisito n3o foi conducente com os objetivos da amostra.

Numa segunda fase agrupamos os videojogos de acordo com a pro-
dutora de forma a medir se existe concentragdo ou dispersdo na produgdo
destes titulos. O mesmo procedimento foi repetido de forma a constatar o
efeito tendo em conta as editoras. Por fim, agrupamos a nacionalidade de
cada uma das produtoras de acordo com o seu espago geografico: América
do Norte (AN), Europa (E), Japdo (JP) e Resto do Mundo. Nao foram en-
contrados quaisquer titulos para esta ultima categoria. O mesmo procedi-
mento foi executado para a anélise das editoras.

NoME GENERO PropuTORA EpITORA
Binary Domain TPS Yakuza Team (JP) Sega (JP)
Crysis (1,2 e3) FPS Crytek (E) Electronic Arts (AN)
Deus Ex: Human Revolution RPG Eidos Montreal (AN) Square Enix (JP)
Injustice Gods Among Us Luta Netherrealm (AN) Warner Bros (AN)
Marvel Ultimate Alliance RPG Vicarious Vision (AN) Activision (AN)
Mass Effect (1, 2 € 3) RPG Bioware (AN) Electronic Arts (AN)
Metal Gear Rising Revengeance ~ Acgdo Platinum Games (JP) Konami (JP)
MG"E"’JSG:?F', ast‘r’i';‘is“: Accio  Kojima Productions (JP) Konami (JP)
’\l/\l/loor:?elllﬁ?oﬁqbt?:tgx/ Luta Netherrealm (AN) Warner Bros (AN)
Portal 2 Puzzle  Valve Corporation (AN)  Valve Corporation (AN)
Red Faction Armaggedon Acc¢do Volition (AN) THQ (AN)
Red Faction Guerilla Acgdo Volition (AN) THQ (AN)
Remember Me Acc¢do Dontnod (E) Capcom (JP
World of Goo Puzzle 2DBoy (AN) 2DBoy (AN)

Tabela 2: Agrupamento de videojogos segundo produtoras/editoras

Pretendemos perceber a configuracdo tecnoldgica de produgdo numa

relagdo assente em setores de aplicagdo, setores tecnolégicos e paradig-
mas convergentes. O agrupamento de informagdo e sua posterior desa-
gregacado teve como objetivo contabilizar diferenciadamente quem produz,
quem edita e distribui (e quem consome). Os modelos de concentracdo
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territorial permitiram-nos configurar os locais onde se imaginam as pos-
sibilidades da nanotecnologia e com que outras tecnologias ou setores de
producdo esta tecnologia converge.

O foco esteve nos elementos visuais (por exemplo, imagens) e nas re-
presentacdes promovidas pelas produtoras/editoras dos videojogos men-
cionados'. Pela fungdo que estas atribuem a tecnologia é possivel retratar
a forma como foi implementada, sem abordar os recetores. O centro ana-
litico é na mensagem/ tecnologia e no seu produtor, e ndo no seu recetor.

DADOS: CRIADORES DE CONTEUDOS DE NANOTECNOLOGIA
E CONCENTRACAO GEOGRAFICA

Quando contabilizados o total de produtos (19) e unidades vendidas
(50.817.000) constatamos que o maior numero de produtoras que abor-
dam nanotecnologia como objeto provém da América do Norte, seguindo-
-se 0 Japdo e a Europa. Na distribui¢do por editoras a influéncia da América
do Norte e do Japdo cresce em detrimento dos paises europeus visto nao
terem qualquer editora.

Propu- SHARE Eprro- SHARE
N° TORAS % VENDAS N° RAS % VENDAS
°  PRODUTORAS ° EEDITORAS

Japonesa 3 15,79% 16,23% 5 26,32% 23,82%

Norte-americana 12 63,16% 70,05% 14 73,68% 76,18%
Europa 4 21,05% 13,71%

Totais 19 100,00% 100,00% 19 100,00% 100,00%

HHI 767,12 1644,22 5359,05 2432,86 6370,50

Tabela 3: Divisdo dos produtos de acordo por produtora e editora

Verificamos um indice de concentra¢do de 767 demonstrando que
o nimero de videojogos n3o opera num mercado concentrado, apresen-
tando contudo algumas assimetrias entre o nimero de unidades vendidas

4 N3o sendo este um estudo de recegdo de contetidos e configurando-se os jogos como compostos
por um conjunto de emogdes (Zagalo, 2009) (por exemplo, alegria, satisfacdo, tristeza, frustragdo)
derivadas da sua narrativa mas também da sua jogabilidade, existe a possibilidade do jogador poder
responder positivamente a uma cena moralmente negativa e vice-versa. Tal resposta depende da re-
presentagdo social do jogador da cena, ou pelo facto do seu foco se manifestar na jogabilidade e nao
na narrativa. Por isso, pretendemos analisar esta vertente culturalmente especifica e culturalmente
contingente dos videojogos abrindo espago para a inclusdo de uma nova esfera de analise: o design e
as possibilidades que as produtoras/editoras de videojogos fazem da nanotecnologia.
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de cada videojogo. Contudo, esta informagdo sé nos transmite uma visdo
geralista. Quando nos centramos numericamente nas produtoras, ou seja,
as criadoras de conteudos, registamos que os 19 videojogos sao produzi-
dos por apenas 12 produtoras; esse valor ascende a 1.644 o que nos indica
uma concentracdo moderada de mercado. Quando as posicionamos no
mercado em termos geogréficos verifica-se uma maior concentragdo de
produtoras no mercado norte-americano, seguindo-se o mercado japonés
e europeu. Outro fenémeno que se destaca é o diferencial entre o nimero
total de produtoras japonesas corresponder a 15,79% ascendendo a 16,23%
das unidades vendidas, registando as produtoras europeias um decrésci-
mo entre o nimero de produtoras (21,05%) e a sua percentagem de vendas
(13,71%). Esta perda reflete-se sobretudo para as produtoras norte america-
nas que registam um crescimento de 63,16% para 70,05% do total, tornan-
do o mercado tendencialmente monopolista (5.359,05).

Esta tendéncia de concentragdo é mais visivel no que toca as edi-
toras de videojogos. Com a auséncia de editoras europeias, os mercados
ficaram dualmente segmentados entre Japao (26,32%) e América do Norte
(73,68%). O mercado demonstra-se assim tendencialmente monopolista
(2.432,86). Contudo, quando contabilizamos as unidades vendidas regis-
tamos que o Jap3o perde algum share, aumentando ainda mais o dominio
das editoras norte-americanas (76,18%). O indice de concentragdo territo-
rial torna-se monopolista atingindo um valor HHI de 6.370,50.

Os videojogos sdo produtos comercializados a escala global. Toda-
via, o dominio das produtoras e das editoras como criadores de contetidos
de nanotecnologia, seja através do niimero de produtos criados, seja no
consumo, gera um efeito de concentragdo no espago norte-americano. Nao
sé o mercado americano possui maior niumero de produtoras como ven-
de em média mais que as suas congéneres europeias e japonesas. Se em
termos de unidades vendidas as produtoras europeias perdem influéncia
para as japonesas e norte americanas, no que respeita a editoras a sua total
auséncia reforca a concentragdo territorial norte-americana justificado pelo
facto de trés dos titulos produzidos na Europa serem editados por empre-
sas norte-americanas.

DADOS: NANONARRATIVAS

Conhecendo a distribuicao das produtoras, o passo seguinte consistiu
numa andlise descritiva da fungdo da nanotecnologia no arco narrativo. Em
termos histéricos/narrativos, sendo uma tecnologia recente cujas primeiras
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experiéncias remontam a década de 1980, ndo foram encontrados jogos
situados em periodos anteriores a esta data. Opostamente, os periodos
narrativos sofreram de um efeito “futurista”, no qual a contextualizacio
histérica decorria num periodo temporal ainda ndo conhecido: o futuro.

Do quase presente de 2014 de Metal Gear Solid 4, com Deus Ex Hu-
man Revolution a decorrer em 2027, ao futuro distante de Remember Me
em 2084 e ao ainda mais longinquo futuro de Mass Effect, a abrangéncia
tecnolégica demonstrou esta evolugdo. Se em Deus Ex ainda s3o debatidos
os beneficios e as desvantagens do transhumanismo, incluindo diferentes
formas de transcender o humano incorporando uma ligacdo entre nano-
tecnologia a genética e a robdtica (paradigma GNR), em Remember Me o
espaco para debate é francamente menor. Esta supera¢do do humano bio-
l6gico foi naturalizada, num espaco de convivio entre a nanotecnologia, as
tecnologias de informacao, as ciéncias cognitivas (inteligéncias artificiais),
a biotecnologia (aliada a genética) e a robética.

Binary Domain, um titulo da japonesa Yakuza Team/Sega, liga a
nanotecnologia a robética. Com a narrativa a desenvolver-se em 2080, o
aquecimento global causou cheias a escala global matando milhdes de pes-
soas. Os diversos governos mundiais recorreram a robética substituindo
os humanos como forca de trabalho. E assim que uma empresa ameri-
cana, Bergen, passa a dominar a inddstria e com isso a produgado global.
Uma empresa japonesa, Amada, tenta competir criando um primeiro robot
humanoide capaz de se passar por humano, mas a producio é bloquea-
da no regime de patentes pela Bergen. Esta empresa usa a sua esfera de
influéncia de forma que na “Nova convengdo de Genebra” seja proibida a
criagdo de humanoides, ou de robots que se assemelhem a humanos. Em
Binary Domain tais humanoides sao conhecidos como hollow children. Em-
bora diversas instituicdes de controlo tenham como finalidade destruir as
tentativas de criagdo dos humanoides s3o realizadas diversas experiéncias
ilegalmente culminando posteriormente com a destruicao da sede da Ber-
gen por um humanoide que n3o tinha a consciéncia de ser um robot, mas
sim um humano.

A narrativa da trilogia de Crysis ocorre entre 2020 e 2023 centrando-
-se em torno de um nanofato, capaz de conferir poderes sobre-humanos
aos seus detentores. Se nos dois primeiros titulos a ampla convergéncia
entre tecnologias pareceu manifestar-se unicamente sobre capacidades fi-
sicas — regeneragdo, maior velocidade, forca — o terceiro titulo abordou a
fusdo mental/intelectual entre duas personagens recorrendo a um inter-
medidrio computadorizado. Tal como em Binary Domain também em Crysis
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uma empresa, CELL, controla os recursos e a seguranca global contra uma
invas3o alienigena.

Deus Ex: Human Revolution, da produtora canadiana Eidos Montreal
e distribuido pela japonesa Square Enix, foca a sua narrativa nas vantagens/
desvantagens do transhumanismo e como se reflete nos aspetos bélicos
e no melhoramento da saude fisica dos humanos. Entre as personagens
que pretendem ultrapassar a condigdo biolégica determinada do humano
através da nano(bio)tecnologia e aqueles que pretendem a evolugdo natu-
ral da espécie, o videojogo refletiu os vérios setores de aplicagdo de ligacdo
da nanotecnologia, em especial o setor militar e a saude ligando-os a seto-
res tecnoldgicos da biotecnologia e das tecnologias de comunicagao.

O titulo de luta da produtora americana Netherrealm, Injustice Gods
Among Us, primou por uma abordagem imaginada de uma realidade re-
tirada das personagens da banda desenhada da DC Comics. Incluindo
personagens icénicas como Superman, Batman, Green Arrow e Flash, a
nanotecnologia foi tecnologia escolhida pela produtora para que as diver-
sas personagens incluidas no jogo pudessem competir com a personagem
mais poderosa do universo DC, o Superman. Pela criacdo de um soro na-
notecnolégico, qualquer uma das personagens humanas (herdis e vildes)
superou a sua condi¢3o bioldgica e tornou-se capaz de competir e rivalizar
com a mais poderosa personagem da DC.

Em Marvel Ultimate Alliance a cidade de Atlantida é ocupada pelo
vildo Attuma usurpando o trono de Namor. A nanotecnologia permite aos
herdis nao-aquéticos respirar debaixo de dgua com uma liberdade de movi-
mentos simulando a terra.

A trilogia Mass Effect é aquela que decorre num espago temporal
mais longinquo (2183 a 2186) no qual os humanos estdo em profunda ex-
ploracdo espacial e fruto do contacto com outras espécies no universo pro-
cedendo a aquisi¢do e adaptagao de diversas tecnologias. Embora algumas
das formulagdes da nanotecnologia sejam especuldveis na reconfiguracio
da figura do humano, o jogo menciona nanotecnologia na sua aplicagdo
direta a armamento e aquando da remodelagao biolégica da personagem
principal em Mass Effect 2.

A narrativa de Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots desenrola-se em
2014 (o titulo foi originalmente langado em 2008). Num mundo controlado
por companhias militares privadas, que equipam os seus soldados com
nanomdquinas melhorando as suas capacidades fisicas e cognitivas em
combate. O controlo desta rede de nanoméaquinas torna-se o objetivo cen-
tral do jogo. Dado a personagem principal do jogo ser um clone, sintomas
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similares ao sindrome de Werner (aceleragdo da decomposicao fisica) cria
uma projegdo temporal limitada para evitar o controlo da rede de nanoma-
quinas por organizacdes terroristas. O objetivo bélico da nanotecnologia é
elemento central em Metal Gear Solid 4.

Metal Gear Rising Revengeance vé a sua narrativa desenvolver-se entre
2016 e 2018. No seguimento de Metal Gear Solid 4 as companhias militares
privadas tentam destruir quaisquer negocia¢des de paz. O controlo dife-
renciado por nanomaquinas permitiu a varias organiza¢des seguir linhas
diferenciadas de desenvolvimento, mas sobretudo ganhar influéncia poli-
tica tornando-se a nanotecnologia o elemento central para determinar as
elei¢coes. A personagem central, Raiden, um cyborg nanobidnico confronta
o vildo nano-aumentado que é praticamente invulneravel. Metal Gear Rising
Reveangence escala o conflito armado em que s6 nanomelhoramentos sao
capazes de competir com nanomelhoramentos, configurando os conflitos
bélicos do século XX como obsoletos.

Outros titulos da Netherrealm enveredaram por um caminho dis-
tinto criando um conjunto de personagens com caracteristicas distintivas
de combate fomentadas pela nanotecnologia. Ao contrario de Injustice:
Gods Among Us em que a nanotecnologia serviu de equalizador, em Mor-
tal Kombat IX (e posteriormente em Mortal Kombat X) as personagens de
Smoke sdo claramente distintivas do resto do elenco, sendo a fus3o entre
o humano e o robot os seus grandes tragos caracteristicos. Como o unico
transhumano com consciéncia, as suas capacidades passam pela desma-
terializacdo em fumo (com referéncias a Enenra — demdnios japoneses ca-
pazes de se transformar em fumo). Em Mortal Kombat X a personagem
Smoke altera o seu nome para Enenra refor¢cando a ligac3o entre robética,
TIC e ciéncias cognitivas reforcando o seu traco distintivo em relag3o a ou-
tras personagens como Cyrax e Sektor (robots sem autonomia cognitiva).

Portal 2 tem a sua narrativa passada num laboratério — Aperture
Science — e apresenta uma personagem a nanoescala — Jerry, o nanobot —
com a capacidade de processamento cognitivo e reflexdo e de se expressar
verbalmente, interagindo com personagem principal jogavel. O objetivo
destes nanobots passa por proceder a repara¢des e manutengao consertan-
do componentes ao nivel molecular.

Em ambos os titulos da saga Red Faction (Guerrilla e Armageddon), a
apresentacdo da nanotecnologia é realizada através do setor de aplicagdo
militar (nanoforge), estando fortemente vinculado a criagao de nano-armas
(nanoriffle), dispositivos com a capacidade de desmaterializar edificios,
veiculos e adversarios. Red Faction manifestou assim uma representagao
bélica do replicador visto na série de Star Trek da década de 1960, capaz de
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desmaterializar e replicar produtos. Contudo, se em Guerrilla, decorrido em
2125, a nanoforge pouco mais € que uma arma, Armageddon de 2175 primou
pela sua incorporagdo numa vasta pandplia de armamento e dispositivos.
Tal como em Crysis, a forma como as produtoras fizeram evoluir a nanotec-
nologia adicionando-lhe novas capacidades ao longo dos titulos da série
foi constatdvel.

Remember Me, decorrido no ano de 2084 € o titulo mais transversal
da amostra. A sua narrativa decorre em Neo-Paris na qual a ideia de huma-
no é praticamente inexistente, apresentado uma sociedade na qual a acao
de moldar e eliminar memérias é a norma do misto de convivéncia entre
organismos biolégicos metahumanos, robotizados e transhumanos.

Por fim, World of Goo é um titulo centrado sobretudo na jogabilida-
de e sem grandes defini¢des narrativas. Contudo, centrado nos principios
promovidos por Drexler (1990) de mecanismos de criagdo e mecanismos
de destruigdo, cabe ao jogador concentrar diversos nanobots de forma a
construir ou destruir cendrios. Quantos mais nanobots o jogador acumular
mais a area de jogo se aproxima a um cendrio de gosma cinza (grey goo
scenario).

Na ligagdo entre produgdo patenteada de aplicagdo futura e as aplica-
¢des futuras, a industria dos videojogos inspirou-se em possibilidades téc-
nicas, propriedades intelectuais ou protdtipos patenteados para resgatar a
sua aplicabilidade em cendrios futuros.

NoTAS FINAIS

A pluralidade de cendrios imaginados nos videojogos combinada-
mente com as multiplas capacidades da nanotecnologia criou diversas con-
figuracdes ao nivel territorial. Duas tematicas sobressairam da descri¢do
narrativa: a configuracgdo territorial e como as tecnologias imaginadas no
presente configuram a evolugao humana no futuro.

N3o sé a América do Norte detém territorialmente mais produtoras
como s3o vendidos mais titulos desta proveniéncia, em detrimento dos
titulos produzidos na Europa e Jap3o. Esta abrangéncia tendencialmente
monopolista levanta questdes acerca da veiculagdo da mensagem. Com a
énfase do Japao na robdtica e dos Estados Unidos na drea militar, satide/
biotecnologia, foi registado o sincronismo entre as producdes da industria
cultural dos videojogos e a produgdo industrial efetiva. As produtoras euro-
peias demonstraram uma configuragdo diferente das suas congéneres nor-
te-americanas e japonesas. Se estas se demonstraram mais direcionadas
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na veiculacio da nanotecnologia a um conjunto de tecnologias e setores de
aplicagdo, as produtoras europeias revelaram uma maior amplitude. Con-
tudo, tal n3o significa maior pluralidade no desenvolvimento e promogao
tecnoldgico visto que as produtoras europeias descentraram a sua narra-
tiva do espaco territorial europeu migrando-a, sobretudo, para os Estados
Unidos, reforcando as ligagdes tecnoldgicas que caracterizam este pais.

Constatamos que as industrias culturais refletem nos contetidos o
local em que sdo produzidos ligando a produgao cultural com a produgao
industrial. Também a forma como representam a nanotecnologia e cono-
tagdo com o transhumanismo depende do local geografico na qual a pro-
dutora estd sediada. Sendo a esfera militar uma constante, o dominio da
América do Norte, em especial dos Estados Unidos, reforca um conjunto
de ligagdes da nanotecnologia com os setores tecnolégicos e de aplicagdo
em particular com a biotecnologia e a satide e o campo militar, enquanto o
Japdo retratou a robética.

Foi sobretudo uma série produzida na Europa (Crysis) que demons-
trou a evolugdo da nanotecnologia. Se nos dois primeiros titulos de Crysis a
ligagdo ao campo militar e a esfera da satide eram visiveis, no terceiro jogo,
a ligacdo as ciéncias cognitivas através da fus3o entre um corpo biolégico
com um diferente “cérebro” constitui-se como uma forma da imagem do
humano transcender a sua limitacdo biolégica e a sua limitacdo cognitiva.
Para além disso, demonstrou como a nanotecnologia convergiu juntando
diferentes dreas do conhecimento alargando o espectro de um determina-
do paradigma tecnolégico.

O transhumanismo emergiu como um tema ligado a nanotecnologia
levando a multiplos desenvolvimentos narrativos, passando por cendrios
distopicos e aumento das desigualdades sociais, mas também antagonica-
mente por melhorias no desempenho fisico e mental dos (trans)humanos
e ampla oferta na escolha da evolu¢do humana. Vislumbrou-se uma dife-
renciacdo de acordo com darea regional tendo as produ¢des da América do
Norte uma preferéncia pelo transhumanismo configurado pelas modifica-
¢Oes genéticas e algumas aptiddes bidnicas enquanto o Japao demonstrou
uma maior relagdo pela fusdo com a robética configurando um humano
com cérebro biolégico, mas com corpo robético. As producdes europeias
ao invés optaram pela incorporagao de externalidades, e.g. o nanofato, em
que o humano s6 é transformado apés a introducio destes elementos ex-
ternos, mas focou-se nos melhoramentos cognitivos. A dicotomia passou
assim por um corpo humano (transformado) e um cérebro melhorado pela
implementacdo de novas capacidades de processamento de informacao.
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Teoricamente diferenciando-se das formulag¢des de outras industrias
culturais, em especial o cinema e séries televisivas, o setor militar da nano-
tecnologia foi um tema recorrente e transversal nos jogos cuja narrativa se
realizou num futuro recente/presente (Metal Gear Solid 4 Guns of Patriots)
até aos jogos passados num futuro longinquo. Shelley (2006) antecipa que
ap6s a Guerra Fria e a Guerra das Estrelas chegaremos as Nanoguerras nas
quais, para além da militarizagdo do corpo confere-se a militarizagdo do cé-
rebro, ocorrendo um controlo (militarizado) do corpo e da mente (Hayles,
2006).

Embora o foco tenha incidido no local de produgdo dos videojogos e
a ligac@o entre nanotecnologia e setores tecnoldgicos e de aplicag3o, ndo
foram debatidos os elementos ideoldgicos e os significados simbdlicos
que representam essa mesma configuragdo. Futuros pontos de interesse
analiticos residem no estudo dos elementos visuais da nanotecnologia
e o seu contributo para a elaboracdo do processo de construcdo identi-
tério da nanotecnologia. Outro nivel analitico passa pela forma como as
industrias culturais antecipam eventos e ocorréncias fomentando a cria-
c3o prévia de memdrias (nano) tecnolégicas, acelerando os processos de
aceitacdo da tecnologia aquando a sua implementagdo comercial. Por fim,
titulos da série Call of Duty, em concreto as sub-séries Modern Warfare e
Advanced Warfare configuram e veiculam uma nogdo de “destino manifes-
to” muito presente nas opera¢des militares desenvolvidas pelos Estados
Unidos. Dada a concentragdo territorial, estudos futuros atenderdo a for-
ma da constru¢do da narrativa através do imperial gaze manifestando-se
na compreensdo na relagdo entre o local de produgdo dos videojogos e os
seus contetidos transmitidos. No nano-gaming, a mensagem transmitida
revelou estar dependente das nacionalidades das produtoras.
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