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Abstract. Considering the hype surrounding the Cyberpunk 2077 game, the
theme of transhumanity has reappeared in the news. This article aimed to
analyze the theme of transhumanism in games. The relationship of the theme
with the representative aspects of the design was verified. For this, we created
a table of questions, as a proof of concept, with elements of the theory of
narration by the environment, which allowed us to verify the quality and in
the future a direct comparison between other digital games. The way these
elements are ideologically described, reflected, and inserted helps to solidify the
environmental narrative in the game environment. Cyberpunk 2077 introduced
and adapted the ideology of transhumanity in its scenery. Some items have
greater immersion than the others evaluated.
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Resumo. Considerando o hype em torno do jogo Cyberpunk 2077, o tema
da transumanidade reapareceu nas noticias. Este artigo teve como objetivo
analisar o tema do transumanismo nos jogos. Verificou-se a relacdo desse
assunto com os aspectos representativos do design de jogos. Para isso, foi
criada uma tabela de questoes, como prova de conceito, com elementos da
teoria da narracdo pelo ambiente, que permitiu verificar a qualidade e pode
possibilitar, futuramente, uma comparacdo direta entre outros jogos digitais.
A forma como esses elementos sdo ideologicamente descritos, refletidos e
inseridos ajuda a solidificar a narrativa ambiental no ambiente do jogo.
Cyberpunk 2077 apresentou e adaptou a ideologia de transumanidade no seu
cendrio. Alguns itens possuem maior imersdo que os demais avaliados.

Palavras-chave— Design de jogos, estudos de jogos, narrativa por meio do ambiente,
transumanismo

1. Introducao

O primeiro aparecimento da ideia transumanista na midia foi na obra Frankenstein; ou,
o Prometeu moderno, da inglesa Mary Shelley, em que Dr. Victor confunde a natureza
através da tecnologia, criando vida através de pedacos de corpos. A obra vai além e relata



como o corpo de Frankenstein ganhou humanidade, inteligéncia, e no fim, a revolta da
criatura com seu criador.

Jogos sdo sistemas nos quais jogadores engajam-se em conflitos criados artifi-
cialmente e cujo resultado € quantificavel [Salen and Zimmerman 2004]. Os conflitos
podem ter varios niveis de compreensao: entre jogadores; na narrativa das escolhas de
um fluxo de estéria em um storytelling [Franco et al. 2015]; nas mecanicas, desafiando o
jogador a utilizar uma mesma ferramenta de diferentes formas para diversos fins ou outro
nivel planejavel e desejavel. H4 jogos e géneros que carregam ideias transumanistas e
com distintas abordagens, podendo trazer em suas narrativas varias correntes filosoficas.
Por exemplo, na série Civilization, o jogador pode escolher entre uma diversidade de re-
ligides com seus respectivos beneficios e legados. Vdrios jogos trazem essa temdtica e
até reflexdes profundas dela em seu conteudo, tais como: Cyberpunk 2077, Shadowrun,
System Shock, Observer, Syndicate, Deus Ex, Mass Effect, Bioshock, Detroit: Become
Human, Mirror’s Edge, Halo, Cloudpunk, Transistor, Titanfall, Half-life, Doom, XCOM,
Quake champions, Fallout, Call of Duty: Black Ops 3, VA-11 Hall-A: Cyberpunk Bar-
tender Action, Mega man, Star Wars, 2064: Read Only Memories e Far Cry 3: Blood
Dragon.

Em um processo de desenvolvimento de jogos, lidar com temas complexos € uma
tarefa que, também, cabe ao designer de ambientes. Apesar da teoria académica na drea
de narrativa de ambiente, Freitas e da Silva [Freitas and da Silva 2020] percebem que esse
campo esta aberto a definicdes. Absorver, por exemplo, toda essa ideia de transumani-
dade, criar representacdes dessas realidades, imaginar interacdes, gerar seus conflitos,
suas relacdes futuristas de riscos e fins e, no desenvolvimento, compor um ambiente de
jogo em que se apresentem enfrentamentos de ideias/correntes, mecéanicas adaptadas, sen-
timentos, interfaces diferenciadas pode gerar inconsisténcias ou falhas de representacio
no gameplay.

A proposta deste artigo € analisar a transumanidade presente em jogos comerciais
para entender/perceber o vinculo das ideias com o ambiente de jogo. Como estudo de
caso, o jogo escolhido foi Cyberpunk 2077, exatamente, pela complexidade apresentada
na historia desse titulo. Criou-se um questiondrio como prova de conceito para verificar-se
a qualidade na sua narrativa de ambiente, e para no futuro comparar com outros jogos.

2. Transumanismo

O termo “transumanismo” foi primeiramente mencionado no Capitulo Um da obra de
Huxley [Huxley 1957] em New bottles for new wine. Bidlogo, assim como seu avl
Thomas Henry Huxley, conhecido por ser amigo e parceiro de Charles Darwin, o au-
tor, também, era defensor publico da teoria da evolugdo: em seu livro, € categdrico
em acreditar que, gracas a evolugdo da ciéncia, as exploracdes cientificas e técnicas,
pessoas nao privilegiadas conseguiriam alcancar seu bem-estar. Transumanismo ou
Transumanidade pode ser definida como uma controversa perspectiva de investimento
na transformacdo da condi¢do humana que visa ao melhoramento biotecnolégico de
sua natureza [Vilaca and Dias 2014]. Vilaga et al., ainda, argumentam que a base da
concepcdo transumanista estd no investimento em biotecnociéncia de uma forma ilumi-
nista humanista de raizes biologicas. Olhando para a sociedade atual, Renouard e Per-

ragin [Renouard and Perragin 2018] afirmam que estamos vivendo em um paradoxo na



“Industria 4.0”, cendrios que sao vistos como apocalipticos ou preventivos do uso da tran-
sumanidade. Tais cendrios vém dos proprios pesquisadores e industriais engajados no
desenvolvimento do que eles se mobilizam contra. A corrente ja apresentou um episodio
em que almejou ser mais uma religido do que ciéncia, a doutrina do Cosmismo Russo
afirmava que a ciéncia poderia prover a realizacdo de todas as promessas da Biblia. Por
exemplo, sdo vdrias as pesquisas sobre simulacros corporais, € o que espanta € a positivi-
dade na experimentagdo [Cruz et al. 2019].

A ideia de transumanidade pode gerar bons lucros no mercado de jogos. Por
exemplo, Cyberpunk 2077 foi lancado em dezembro de 2020 e, no final do ano corrente,
jé tinha atingido a marca de 13 milhdes de cOpias vendidas, o que comprova o interesse
dos jogadores pelo tema. Ele ambienta um mundo futurista em que a populacdo vive entre
as linhas dos mundos fisico e digital. Ha personagens que panfletam sobre a abstinéncia
do mundo conectado e outros que esnobam a luxuria do mundo transumano. Cunhado
por Bruce Bethke, as historias sobre esse mundo distépico de tecnologia e auséncia de
humanizagdo foi cendrio para livros, filmes e outra midias. Nessas ramificagdes, o traba-
lho de Mike Pondsmith em produzir Cyberpunk em 1988, que vislumbrava a fic¢do de um
cendrio cadtico em 2013, depois de varias versdes resulta na histéria de Cyberpunk 2077.

3. Narracao por Meio do Ambiente

Narracao por Meio do Ambiente (Environmental Storytelling) pode ser definida como
um conjunto de pequenas acdes de design aplicadas com propdsitos dentro dos niveis de
um jogo [Freitas and da Silva 2020]: tais elementos podem ser uteis de forma instrutiva
ou prazerosa dentro de um gameplay. Os autores mencionam também sobre a narragdo
sendo introduzida e até aprofundada pelo ambiente. A relacao entre narrativa e ambiente
¢ descrita em uma piramide de trés partes, de acordo com a maior para menor prioridade:
Environmental Storytelling, Level Design e World Building. A forma como esses elemen-
tos sdo apresentados pode passar despercebida pelos jogadores, ou cativa-los de forma
unica. Macrae [Macrae 2021b] cita o problema de uma equipe de desenvolvimento ndao
especializada em que “o gostar” de um desenvolvedor desregula o balanceamento criado
pelo level designer para um item de um jogo e reforca que ha uma ciéncia por tras.

Dois fatores que podem ser destacados ao criar-se um ambiente para o jogador
é estabelecer uma imersao e criatividade [Macrae 2021a]. Estimular a criatividade nao
necessita de grande complexidade no desenvolvimento. Jogos como Gone Home, Stanley
Parable, Amnesia e Bioshock estimulam essa ideia sem precisar de que algo muito provo-
cador no jogo aconteca (e.g., morte familiar ou ameaca direta a vida do personagem) para
direcionar a a¢do do jogador. Proporcionar imersdo pode permitir que este estimule-se
com fatos proporcionados pelo design, como uma flor caindo de uma arvore ou um texto
em portas fechadas e pintadas bruscamente.

Em uma palestra na Game Developers Conference (GDC), Harvey Smith e
Matthias Worch examinaram o ambiente do jogo como um dispositivo narrativo. Aponta-
ram em algumas andlises de como e por que alguns jogos, em particular, criam niveis mais
altos de imersdo e consisténcia e explanaram propostas para atingir isso. Além das fer-
ramentas de narrativa ambiental, comumente, usadas (e.g., aderecos, eventos com script,
texturizacdo, iluminagdo e composicdo de cena), apresentaram ideias para o uso de siste-
mas de jogo para transmitir narrativas por meio de reagdes ambientais. A narrativa ambi-



ental envolve o jogador como um participante ativo na narrativa [Harvey Smith 2021].

O jogo Cyberpunk 2077, seguindo a linha de outros (e.g., os jogos da série Fal-
lout), utiliza do seu mapa para contar histdrias paralelas por meio do cendrio. Partindo
da complexidade ambiental (variedade na arquitetura e composi¢ao) e das dimensdes
desse mapa, o canal WackyW3irdo, no YouTube!, resolveu fazer uma “caca ao tesouro”
de histdrias, exibindo cendrios que refletem alguma histéria do passado que, ainda, estd
presente no mundo do personagem V. Podem ser citados acidentes de transito, parddia de
Fallout: New Vegas, competidores da OCTANE desaparecidos, desafetos e cenarios de
gravacoes de BRAIN DANCE.

4. Metodologia
4.1. Visao Geral

Seguindo a teoria coletada e apresentada por Petry et al. [Petry et al. 2013], para se re-
alizar uma andlise de um jogo, hd preambulo do ato de jogar. Além disso, em paralelo,
ha necessidade de um modo de coletar os dados e formata-los para andlise. O circulo
hermenéutico de “estudar o jogo”, “observar alguém jogar” e “jogar o jogo” contribui
com o aprofundamento do estudo. A estratégia adotada neste artigo foi extrair perguntas
norteadoras da teoria sobre narracao por meio do ambiente. Para gerar uma formalizacdo
em uma estrutura de perguntas, foi construido um questiondrio que verifica a presenca
da dimensao da narracdo por meio do ambiente nos elementos do cendrio avaliados. A

coluna na Tabela 1 corresponde a um item do cendrio diferente. Na linha a checagem.

Na secdo Analise de Jogos, foi utilizada a racionalidade encontrada em Antog-
noli e Fisher [Antognoli and Fisher 2021]; seguiu-se o tipo de andlise de design como
comentério ideoldgico. Utilizou-se a tabela 1 proposta observando-se o tema de transu-
manidade, aplicando-se ao jogo Cyberpunk 2077. Analisando-se (jogando-se) o jogo em
foco, foram eleitos empiricamente alguns elementos do cendrio que abrangessem carac-
teristicas Unicas e que apresentassem o tema. A partir disso, partiu-se para observacao
desses itens em uma pesquisa de campo. Como € um jogo de sucesso, ha de centenas a
milhares de clips e gameplays deles. A jogabilidade através desses videos expostos em
sites, como o YouTube e Twitch, refor¢a o comportamento vinculado ao design e de que
forma ele se relaciona com o tema de transumanidade. Nao sdo itens gerados procedural-
mente, entdo, mantém suas caracteristicas.

4.2. Perguntas Norteadoras sobre Narrativa do Ambiente

Para realizar a anélise, foi preciso um aprofundamento na teoria de narrativa de ambi-
ente. Partindo-se da pesquisa iniciada com Freitas e da Silva [Freitas and da Silva 2020],
formataram-se algumas perguntas essenciais para entender melhor como um tema pode
estar sendo inserido no ambiente de um jogo. Seguem as perguntas:

1. Vocé consegue ver uma historia sendo contada neste nivel?
Em diversas cenas de jogos, € possivel ver uma historia sendo apresentada por meio de
seu cenario. Podemos tomar como exemplo a série Fallout. Em alguns locais do jogo,
encontram-se alguns esqueletos dispostos de formas tinicas ou ao lado de itens do jogo.
Esse conjunto, por sua vez, € capaz de contar uma pequena histéria sobre o esqueleto

!Canal disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=K9ppkCVkmYo



e o que ele fazia quando estava vivo. Em Fallout New Vegas, por exemplo, podemos
encontrar dois esqueletos na cidade de Novac. Um deles possui uma nota dentro de
uma maleta, afirmando estar proximo de seu alvo, que estava hospedado ali préximo,
com uma maleta de dinheiro. Em um quarto pr6ximo, o outro esqueleto possui uma
maleta escondida cheia de dinheiro. Esses pequenos detalhes e o uso do cendrio sdo
capazes de dar vida e enriquecer um ambiente, com histdrias sutis ou misteriosas, que
acabam por serem recompensadoras para os jogadores que resolvem explora-las.

. Que elementos narrativos podem ser inseridos no cenario por meio de cole-
cionaveis (livros, audios...)?

Para auxiliar essas técnicas narrativas, no processo de criagdo, podem ser utilizados
itens coleciondveis para dar uma profundidade narrativa aos niveis. Na franquia Tomb
Raider, por exemplo, a personagem Lara sempre se encontra em ambientes com um
passado €pico e presenca de tesouros arqueoldgicos. Tais itens servem como cole-
ciondveis, e cada um conta um pouco do passado da regido, contexto de construcdes e
vestigios do passado.

. O nivel busca induzir algum tipo de sentimento ou reflexao por meio do seu de-
sign?

Em alguns jogos, os cendrios sdo construidos com o intuito de passar uma reflexdo
ao jogador ou servir como um suporte narrativo ao refletir o momento de forma
sentimental. Esse suporte da-se de diversas maneiras, seja o uso de uma paleta de
cores especifica, disposi¢cao de elementos no cendrio, presenga de inimigos, uso de
ambientacdo fechada ou aberta. Essas escolhas corroboram com o sentimento que o
designer deseja passar, ou preparam o jogador para um climax.

Um bom exemplo dessa construciao de cendrio pode ser encontrada em Mass Effect
Andromeda. No primeiro momento de exploragdo de uma ruina das reliquias, o jogo
reduz a quantidade de inimigos a um nivel irrisério, os didlogos entre os personagens
sempre buscam ressaltar a surpresa, curiosidade e tensido do que podem vir a descobrir.
Para isso, o jogo faz uso de um cendrio escuro, com poucas luzes, névoa e corredores
simétricos. A arquitetura condiz com a sua origem alienigena. Os inimigos, mesmo
estando em uma quantidade pequena, sao usados para chamar a atengao do jogador
para determinadas direcdes. Nos momentos em que o jogo quer enfatizar uma cena
dentro das ruinas, ele abre a cdmera para apresentar a escala da constru¢do e dar uma
sensacdo do quao mindsculo o jogador € ali dentro, além de deixar perguntas no ar,
como “o que pode ter ali?”, “quem fez tudo isso?” e “para que serve tudo isso?”’. Essas
estratégias servem para induzir o jogador a uma jornada e deixé-lo ciente do que pode
vir a acontecer, usando apenas a construcdo de um cendrio para contar tudo isso.

. O nivel favorece o ensino de uma habilidade nova, ou apresenta novos meios de
se usar uma habilidade antiga através de seu design?

Em alguns jogos, é possivel ser apresentado a novas habilidades ou itens no préprio
cendrio. Em Conan Exiles, por exemplo, a presenca de fantasmas no jogo servem
para desde ensinar um novo emote ao jogador até apresentar uma narrativa de algum
personagem ou mostrar caminhos e segredos dentro do jogo. Em uma cena, um grupo
de fantasmas mostra um ritual antigo para abrir uma passagem. Quando imitado pelo
jogador, a mesma passagem € aberta. Em outros jogos, o ensino pode ser um pouco
mais sutil. Em Half-Life 2, veem-se no cendrio alguns inimigos ja derrotados com o
uso determinados elementos, como pedras e serras. Isso funciona como uma dica de
como usar uma das armas de Gordon, a arma de gravidade, que serve para puxar e



arremessar objetos. Em ambos os exemplos, tem-se o jogador aprendendo algo novo,
seja uma mecanica ou uma narrativa, de forma nao intrusiva, isto €, sem o uso de caixas
textuais ou cinemadticas, apenas o uso do proprio cendrio do jogo.

5. E possivel, sem o auxilio de elementos intrusivos (Menus e Cinematicas), guiar o
jogador por um nivel?
Elementos intrusivos, como menus e cinemadticas, tiram o foco do jogador da cena e
do nivel em que ele estd atualmente. Ao tirar o controle do jogador, ele se torna um
espectador da agdo. Em certos momentos, usar esses recursos quebram o fluxo de
jogo, dando pausas inesperadas em momentos de acdo que envolvem o jogador. Usar
elementos em cena que guiam e direcionam jogadores nao deturpa esses momentos de
acdo. Sejam com setas e placas, elementos pintados em cores que chamam atengao,
como as cordas e bordas amarelas em Tomb Raider, esses guias, por mais simples e
singelos, ndo destoam do cendrio, nem se tornam elementos invisiveis, ou que desafiem
a inteligéncia do jogador.

6. Existe algum apelo emocional disposto no design? Quao importante é para que o
jogador sinta esse apelo durante um nivel?
Em especial, em jogos de exploracdo, o cendrio torna-se um ponto-chave em induzir
determinadas emocoes a jogadores. Um dos pontos-chave do primeiro jogo de Tomb
Raider € o momento da escalada de Lara em uma torre de radio. Por mais simples que
pareca, a cena € totalmente controlada pelo jogador. Ele sente o personagem escalar,
interagir, escorregar e sentir o vento chocar-se e chacoalha-lo. O cenério, desolado,
destruido e corroido, ao final, da luz a uma imensidao a ser explorada, com um raio de
esperancga. Essa cena € controlada inteiramente pelo jogador, para fazé-lo sentir o que
a personagem sente desde o seu medo de cair até a esperanca e realizacdo ao concluir
o objetivo. Esse é um exemplo no qual o cendrio foi pensado, desde o inicio, para ser
um ponto-chave de interacdo para o jogador, para fazer com que ele se envolva por
completo na narrativa.

5. Resultados

5.1. Prova de Conceito - Questionario Para Analise

As perguntas, nesta fase, foram trabalhadas com outra perspectiva. A ideia foi utilizar a
tabela 1 de perguntas para facilitar que o contetdo tedrico seja comparado e analisado.
A tabela foi criada com o objetivo de checar como elementos de design se relacionam-
se. Sugere que, ao responder, utilize como resposta os seguintes valores: “Sim”, “Nao”’e
“Impreciso”. “Sim”e “Nao”’sdo respostas que devem ser informadas quando hé estdgios
fixos de comportamento no sistema. Isso s6 vai ocorrer na versao final do jogo e quando
o item que serd avaliado de acordo com sua complexidade no tema nao sofre algum fator
procedural no seu comportamento. A op¢ao “Impreciso’alerta sobre uma mé formacao
do item ou existéncia de um item procedural. Se ha um problema, é preciso refletir sobre
sua concepgao e relacdo com os demais designs. Observando-se a Tabela 1, as linhas
referem-se as perguntas detalhadas, e, na coluna, tem-se a dimensdo de componentes de
testes, itens do cendrio. A ideia é citar algum componente do ambiente, ou que seja parte,
temporariamente, dele. A forma de construir e dispor os elementos que o0 compdem con-
tam uma histéria. Uma trilha de uma cor vermelha ou um céu no formato de uma caveira
podem ser representativos €, no contexto, anunciar um inimigo ou regido inacessivel, res-
pectivamente, por exemplo.



Tabela 1. Tabela com as perguntas e o que se deseja avaliar no jogo

Pergunta de Verificacao

O que deseja avaliar?

Consegue ver uma histéria
sendo contada manipulando
o item?

Verifica-se a existéncia de algum gatilho que gera
contetdo narrativo, por exemplo, dudio, texto,
ressignificagdo ou mudancga no cendrio.

Ha elementos narrativos no
design do item?

Se hé, quando se manipula/observa o item, elemento
narrativo tnico que complementam a histdria, que da
dicas, ou contextualiza o cendrio.

O item provoca sentimento ou
reflex@o no design?

No contato com o item, algum sentimento/reflexao
emana com o contexto? Terror, 6dio ou alegria?

O item favorece ensino de um
(novo) elemento através do
cenario?

Apresenta-se um novo design no contexto do
cendrio. Exemplo: s@o expostos no cendrio varios
caddveres que, de diferentes formas, tentaram passar
por um corredor, e hd uma marca na parede do outro
lado do obstéculo.

O item favorece reutilizar
um elemento através do
cenario?

Apresenta-se um novo uso daquele item. Exemplo:
inimigos mortos usando uma arma em um contexto
que o jogador ndo foi apresentado.

A remocao deste item afeta a
narragdo/contextualizacio?

O jogador perde algum contetdo significativo se
aquele item ndo estiver presente ou habilitado?
Exemplo: caddver morto em cima de um mével, e, no
movel, hd um item raro no jogo.

A remocio deste item afeta
na capacidade do jogador de
atingir os objetivos do jogo?

O jogador nao ird conseguir atingir o objetivo
sem ter interagido com aquele item antes.
Exemplo: olhar no cendrio se ha luz no olho
de uma caveira e, dai, girar uma chave.

O item consegue contextualizar
0 jogador sem alterar a HUD?

Indicar repeti¢cdes de mecanicas ou de fatos no
cendrio. Por exemplo, mudar a textura do chio ao
aproximar-se de um item especial.

Seu uso/interagdo, a qualquer
momento, causa mudanga na
histéria?

Indicar repeticdo de ponte de narrativa. Por
exemplo, usar uma camera de regeneragao e, ao
morrer, ser ressuscitado nela, sem perder o
contexto da histdria.

O item tem conteiddo com
niveis de apelo emocional?

Se, no contato com o item, algum sentimento/reflexao
muda com o contexto do cendrio. Exemplo: um beco
escuro € inacessivel a noite; pela manha apresenta
itens; e a tarde, um vazio.

No jogo Cyberpunk 2077, observa-se o jogo de forma apelativa, com pedidos de
interagdes do jogador. Na Figura 1, Johnny Silverhand faz um apelo: “Destrua o nuicleo!”.
Por ser um NPC que compde muitas vezes o cendrio (andando e julgando, ofendendo ou
resmungando, por exemplo), o jogador pode simplesmente escolher as op¢cdes da HUD
de “preservar” ou fazer um “merge” no nicleo do Delamain (uma inteligéncia artificial
do jogo). O apelo do Johnny € similar a uma quebra da quarta parede e provoca o jogador
a destruir o core e criar assim mais um novo fluxo de consequéncias na narrativa. Uma
pergunta interessante a se fazer é: Como o item que estamos analisando consegue alterar
o estado da narra¢do do cendrio?
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Figura 1. Jogo Cyberpunk 2077. Figura capturada pelos autores.

5.2. Analise de Jogo

Cada item analisado do cenario tem um contexto de narragdo, e suas caracteristicas sao
explicadas ao se utilizar o item no design do ambiente. Itens com contexto narrativo tém
caracteristicas Unicas, como nome, melhorias, estatisticas, valores e, por fim, histéria.
Aqui observam-se eles, Unicos, nos ambientes do cendrio. Nesta secdo, sera analisado o
tema de transumanidade dentro dos ambientes de Cyberpunk 2077. Passa-se no prélogo
da historia. Ele tem narrag¢do sequencial, mas permite ao jogador explorar um micro ambi-
ente que reflete o cosmo do jogo. A Tabela 1 foi preenchida no pés-jogo gerando a Tabela
2. A checagem é sobre o tema transumanismo dentro da histéria dos elementos. Para
acompanhar a descricdo que embasa o preenchimento, é sugerido assistir ao gameplay.

5.2.1. Cyberpunk 2077

Night City é uma megaldpole cyberpunk. O transumanismo estd presente nas relacoes, no
consumo, nas midias, publicidades, na forma de se vestir, na populagdo com sua grande
quantidade de casos de cyber-psicose, etc. O cendrio apresentado € cadtico, com acimulo
de lixo por todo lugar, sem contar em lugares privados/depravados com acimulos de ob-
jetos sexuais. “O Resgate”é, na linha principal da narrativa, a primeira historia/missao
do Cyberpunk 2077. V e seu aliado Jackie, junto com a netrunner chamada T-Bug, sao
contratados para encontrar e recuperar uma pessoa desaparecida, Sandra Dorsett, cujo
implante localizador parou de funcionar. Avaliando o apartamento 1237, um covil de sca-
vengers, varios elementos representam problemas/aspectos da transumanidade que estdao
implantados no cendrio. Tem-se a retirada de equipamentos implantados do cadaver e
abandono de corpos, uma nota com um implante que elimina dor e, finalmente, a banheira,
que, aqui, tem outro significado: armazenamento de corpos, ainda, nao maculados.

Para ter referéncia imagética das respostas da Tabela 2, pode-se visualizar no You-
Tube? a missdo. Nos primeiros minutos do cendrio da missdo, Jackie pede para inspeci-
onar um cadaver (CA), completamente, aberto. V tira a conclusao de que os dispositivos
cibernéticos eram muito baratos naquele corpo e ndo correspondiam ao seguro referente a
pessoa desaparecida. Em uma sala seguinte, uma nota (contents) de PAIN EDITORS AND
MORTALITY RATES (PEMR) informa sobre um implante que diminui a carga de dor e
pode reduzir fadiga. Funciona como coprocessador neural, e a sua a letalidade é 6tima,
de apenas 60%. E, por fim, hd uma banheira de corpos ao final do cendrio (BA), onde esta

2Gameplay de Cyberpunk 2077 mostra a interacdo com esses itens, disponivel em: https://www.
youtube.com/watch?v=kuTkBl42aio



localizada a Sandra D.. V precisa conectar o cabo de dados do seu corpo para reiniciar o
sistema dela, mas um chip estava bloqueando. Ao remover, consegue reiniciar o sistema
e fungdes vitais. Ao retird-la da banheira cheia de gelo, Sandra tem uma convulsdo, e V
aplica uma dose de AirHypo para evitar sua morte.

Tabela 2. Verificando os itens analisados em Cyberpunk 2077

Pergunta de Componentes de teste

Verificacao CA | PEMR | BA

Visualiza uma histéria sendo contada manipulando o item? | Sim | Sim Sim

H4 elementos narrativos no design do item? Sim | Nao Nao

O item provoca sentimento ou reflexao no design? Sim | Nao Sim

O item favorece ensino de um (novo) elemento através Nao Nao Nao
do cendrio?

O item favorece reutilizar um elemento através do cendrio? | Ndo | Nao Nao

A remocio deste item afeta a narragdo/contextualizagdao? | Sim | Nao Sim

A remocio deste item afeta na capacidade do jogador Nao | Nao Sim

de atingir os objetivos do jogo

O item contextualiza o jogador sem alterar a HUD? Sim | Nao Sim

Seu uso/interacdo a qualquer momento, causa mudanga Nao | Nao Nao
na histéria?

O item tem contetido com niveis de apelo emocional? Sim | Sim Sim

O primeiro cadaver (CA) choca pelo nivel de intervencdo e descaso. Com o es-
terno dilacerado, peitos nus, sem olhos, com roupas sociais, sem qualquer aparelho de
assisténcia a vida e com um copo vermelho derrubado sobre a mesa ao lado, o “boa noite,
cinderela”do futuro esta descrito causando um terror visual. V faz uma analise no corpo
verbalmente, para alertar o Jackie. O fato é que essa missdo gera um impacto na narrativa
da histdria. Os corpos que eles encontram causam medo do que essa cidade pode oferecer.
Uma nota (PEMR) sobre um dispositivo coprocessador que gera reducao de dor e fadiga,
mas, em contrapartida, tem letalidade de 60% dos seus usudrios. Um dispositivo que nao
limita o corpo de agir, um anestésico. Para algumas situa¢cdes de batalhas e sobrevivéncia,
¢ interessante. Esse aparelho (nota eletronica) € similar a um tablet e tem uma historia,
mas uma interface especial aparece para visualizd-la. E uma forma de transmissio de
histéria recorrente nos jogos. Por fim, a banheira (BA). Ao entrar no banheiro, o ralo tem
resto de sangue recente impregnado, uma toalha branca ensanguentada, sangue diluido
escorrendo ao lado da banheira e ao lado caixas do All foods e, por elas, entra-se com
a grande quantidade de gelo no edificio sem levantar suspeitas. A banheira é um free-
zer humano. Na sua borda, hd equipamentos cirirgicos e remédios. Ao aproximar-se, a
banheira imunda, coberta de gelo e dgua e dois corpos. Existem outras banheiras iguais
em Night City que contam histérias semelhantes a esta. Nesta estava o corpo da San-
dra, objetivo da missd@o. V e Jackie nao foram herdis. Havia outro corpo na banheira, e
ele foi esquecido. Essa banheira foi a cova para este, faz parte do objetivo da historia e
contextualiza o jogador desse mundo com um forte apelo emocional.

6. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Foi identificada no jogo a ideologia/tema transumanismo, ou seja, as ideias que estao em
torno da evolucdo do homem através de algum processo e suas consequéncias. Dentro do



Cyberpunk 2077 hé varias intensidades de histdria abordadas através da narra¢do por meio
do ambiente verificado na positividade indicada na Tabela 2. Isso € perpetuado e reforcado
em toda a construcao do mundo, elementos que, com esse processo (ideologia), sdo quali-
ficados e, quando manipulados/visualizados, complementam a narrativa do tema no jogo.
A abordagem que se utilizou para verificar a transumanidade aplicada no cendrio do jogo
promoveu varios momentos de reflexdo. Ha uma variacdo na implantacdo de narragdes
por meio do ambiente. Observou-se a evolugdo do jogo em promover dinamicas que de-
ram certo na forma de envolver a histdria para o jogador, como as “notas’eletrOnicas,
por exemplo, ou quando se encontra no cendrio objetos que ganham outro ressignificados
para o contexto da histéria, como a banheira em Cyberpunk 2077, que choca o publico
pela forma do descarte do corpo. Trabalhos futuros almejados a partir deste artigo podem
explorar outros titulos transumanistas, usando o mesmo questionario, e desenvolver novas
abordagens de anélise sobre transumanidade em jogos.
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