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A comunicacdo da tecnociéncia através dos jogos eletronicos:
Resident evil, Doom e Bioshock
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Resumo

Os diversos componentes da industria do entretenimento possuem relevancia na
transmissdo de informacdes referentes aos mais distintos temas. Nesse sentido, jogos
fazem parte do cotidiano da maioria dos paises do mundo globalizado e constituem uma
forma de interacdo que se aproveita de diversos conteudos e linguagens nao s6 para a
diversdo, como para expor um amplo leque de temas e assuntos. No presente artigo,
investiga-se os elementos de ciéncia constantes dos seguintes jogos eletrénicos: Resident
Evil, Doom e Bioshock, através de uma abordagem de coleta de dados autoetnografica e
analise de conteudo dos textos de campo gerados. Este presente esfor¢co visa encontrar
possibilidades de divulgacao cientifica nessa espécie de entretenimento.
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Abstract

The various components of the entertainment industry are relevant in the transmission of
information regarding the most different themes. In this context, games are part of
everyday life in most countries in the globalized world and constitute a form of interaction
that takes advantage of different content and languages not only for fun, but also to expose
a wide range of themes and subjects. In this article, we investigate the elements of science
contained in the following electronic games: Resident Evil, Doom and Bioshock, through
an autoethnographic data collection approach and content analysis of the generated field
texts. This presente effort aims to find possibilities for science communication in this kind
of entertainment.
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Introducéo

Jogos eletrénicos sdo mais lucrativos do que o cinema. Estimativas feitas pela

desenvolvedora de jogos Ubisoft (2018) indicam que games sdo responsaveis por uma
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arrecadagdo superior a US$ 100 bilhGes por ano, muito além dos ganhos da “sétima arte”.
No ano de 2018, a industria de jogos eletrdnicos, segundo o site Newzoo (2018), obteve
arrecadacdo estimada de US$ 135,9 bilhdes enquanto a do cinema, conforme o Box Office
Mojo (2019), US$ 43,4 bilhdes.

Em ambito nacional, de acordo com dados do NPD (2015), 82% da populacéo
brasileira, entre 15 a 59 anos, esta jogando em pelo menos um dispositivo. Em geral, os
brasileiros jogam em 2,6 plataformas, com preferéncia pelos consoles de mesa. Esses
nameros demonstram que games estdo muito longe de constituirem um entretenimento
de nicho ou unicamente destinado ao publico infantil.

Ndo obstante, estudos relacionados a games (gamestudies) em divulgacao
cientifica sdo escassos. A falta de pesquisas sobre jogos eletrdnicos é pouco
compreensivel no sentido de que esse tipo de midia é extremamente popular,
especialmente entre populacdes mais jovens. E possivel que essa caréncia se dé pelo fato
de, lamentavelmente, os pesquisadores em comunicacdo da ciéncia nao levarem essa
midia a sério como objeto de estudo, nos termos de Kirby (2017).

O presente projeto intenta uma mudanca nesse cenario, a partir da investigacédo
dos elementos de ciéncia inseridos em trés games bastante populares, Resident Evil
(2002), Bioshock (2007) e Doom (2016). O trio foi selecionado em funcéo de sua temética
de ficcdo cientifica e do potencial interativo que possui. Nesse sentido, compdem jogos
reconhecidos por sua exceléncia técnica e sucesso de publico, segundo o site Metacritic.
A versao de 2002 de Resident Evil, mais conhecida como “Remake”, foi utilizada por
conter todos os elementos do jogo original de 1996 com a adic¢do de diversos detalhes que
enriguecem o enredo, sendo também a versdo disponivel para as mais recentes
plataformas.

As questbes suscitadas por esse estudo s@o as seguintes: quais 0s principais
assuntos de ciéncia presentes nestes jogos? Quais as imagens de cientistas expressas? As
ideias de ciéncia que esses jogos contém criam possibilidades de comunicacdo da ciéncia?
A partir de coleta de dados utilizando abordagem autoetnografica e analise de contetdo,
inicia-se a construcdo de uma resposta inicial a essas indagacoes, a ser complementada
por pesquisas posteriores

O objetivo do projeto, que possui cunho essencialmente qualitativo, consiste na

seguinte pergunta: de acordo com uma analise das informacdes atinentes a ciéncia
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contidas nesses jogos, quais as caracteristicas dessas informagdes e quais as

possibilidades de divulgacdo cientifica destes conteldos?

1 Gamestudies e entretenimento

Dentre os escassos trabalhos no campo da divulgacdo cientifica sobre o tema,
constituem parte do desenvolvimento inicial dos estudos com jogos esfor¢os como os de
Dudo et al. (2014) e a de Murdochet. al (2011), que investigam a descri¢cdo da ciéncia em
videogames e 0 consequente alcance dessa informacdo no ambito da comunicagdo. O
primeiro autor investiga como se da a imagem da tecnociéncia em games sob o olhar dos
proprios jogadores, através de questionarios. O segundo busca discutir os temas de
biotecnologia em videogames populares, identificando se a descri¢do de ciéncia nestes é
destrutiva ou construtiva.

No Brasil, temos a dissertacdo de Flavia Garcia de Carvalho (2016), um dos
trabalhos pioneiros sobre o tema que averigua, através de andlise de discursos, as diversas
acepcdes de elementos referenciais a vida e a salide em jogos eletrénicos.

Dentro desse contexto, além das pesquisas supracitadas, a base tedrica utilizada
para a interpretacdo dos dados coletados advém da literatura inerente as imagens da
ciéncia e dos cientistas tanto nos filmes, nos termos dos estudos de Kirby (2010, 2017) e
Flicker (2003), quanto na midia televisiva, em trabalhos como os de Castelfranchi,
Pedreira e Massarani (2018), e das pesquisas sobre o imaginario cientifico de certas fatias
demograficas da populagdo, na forma do artigo revisando os estudos sobre desenhos de
cientistas nos EUA de Miller et al. (2018).

2 Metodologia

Em razdo dos escassos gamestudies realizados no &mbito da comunicacédo publica
da ciéncia, ha um certo convite intrinseco ao desenvolvimento de novas metodologias de
pesquisa na area. A experimentacdo decorrente dessa problematica é importante para o
crescimento de trabalhos relacionados ao tema e é exatamente 0 que 0 presente projeto
intenta ao aliar uma coleta de dados autoetnografica com posterior analise de conteudo.

A abordagem autoetnografica aqui utilizada refere-se ao desenvolvimento de

textos de campo, como proposto por Heewon (2008). A autoetnografia como método esta
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preocupada com a conexao cultural entre o autor e outros que representam a sociedade
ou um grupo especifico e seu objetivo consiste em obter essa compreensdo a partir de
experiéncias autobiogréaficas. Procede-se entdo a anota¢des pautadas na auto-observagéo
de experiéncias pessoais que auxiliam na recordacéo e na reflexdo do pesquisador.

Incluido o autor no papel de jogador, foram anotadas durante diversas sessdes de
jogo as percepcdes acerca dos mais diversos elementos da amostra de games examinada,
com um olhar focado nas composicdes relativas as visdes acerca de ciéncia de cada obra,
nos seus temas cientificos, e na construgdo da imagem dos cientistas eventualmente
presentes. Cada jogo da amostra foi jogado até ter seu elemento “historia” completado,
evitando a perda de qualquer aspecto essencial da narrativa.

Apbs a coleta de dados, utilizou-se da andlise de contetdo de Moraes (1999) para
agrupar os registros, apos diversas leituras dos textos de campo resultantes, em unidades
de analise. Essas unidades de analise foram posteriormente distribuidas nas trés seguintes
categorias, construidas com base no objetivo desta pesquisa:

e Principais assuntos cientificos
e Construcdo da imagem do cientista
e Visdo sobre ciéncia

Ainda que exista uma perda de material na alocacdo das unidades de analise em
categorias atraves do processo de sintetizacdo, esta perda seria justificada por meio da
selecdo de elementos essenciais do conteudo através das multiplas leituras dos textos de
campo cominadas ao direcionamento da pesquisa em fungdo de seus objetivos.

Em sequéncia, sdo descritos os resultados das investiga¢des, primeiro com uma
exposicdo rapida do roteiro dos jogos, seguindo com a exibicdo das informacGes
referentes a cada categoria. Por ultimo, argumenta-se as possibilidades que esses jogos
possuem de transmitir entendimentos, percepgdes e curiosidades acerca de questfes

relacionadas a ciéncia e tecnologia.

3 Tecnociéncia em Resident Evil, Doom e Bioshock

3.1 Resident Evil

Em julho de 1998, os S.T.A.R.S (Special Tactics and Rescue Service), uma
espécie de unidade paramilitar de elite da policia de Raccoon City, investigam incidentes
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ocorridos nas montanhas ao noroeste da cidade, envolvendo pessoas atacadas com
mordidas. Apos o desaparecimento da equipe “Bravo” na regido, a equipe “Alfa” ¢
enviada para resgatar seus colegas e procurar 0s responsaveis pelos acontecimentos
recentes.

Ao sobrevoar a floresta que cobre as montanhas, a equipe Alfa avista o helicoptero
da equipe Bravo em destrocos, iniciando em solo uma busca por pistas. Durante a busca,
os integrantes da equipe sdo atacados por cdes com aparéncia abjeta. Os animais
demonstram resisténcia a balas e os sobreviventes do ataque das feras correm pela
floresta, encontrando uma mansao na qual se refugiam.

Os membros da equipe Alfa Chris Redfield, Jill Valentine, Barry Burton e o lider
Albert Wesker conseguem escapar dos cachorros e decidem investigar o interior da
mansdo. Importante ressaltar que o jogo tem inicio neste momento. No avatar de Jill ou
Chris (com o jogo contando a historia a partir da perspectiva da heroina ou do herdi), o
jogador tem que passar pelos quebra-cabecas que interligam as diversas salas e areas de
um complexo que tem de fachada a manséo, enfrentando os classicos inimigos dos jogos,
zumbis (seres humanos com pele em decomposicéo que emitem grunhidos e ndo possuem
pupilas), além de diversos outros monstros.

E importante ressaltar que a historia do jogo é contada em esséncia pelos
documentos achados nos ambientes do jogo. Esses arquivos (files), podem ser
considerados as principais fontes de informacdo da narrativa e consequentemente
obrigam o jogador a buscar, através de sua leitura, respostas para 0 prosseguimento no
jogo.

Conforme os segredos da mansao véo sendo desvendados, o jogador descobre uma
trama envolvendo um acidente com o “T-virus” em um laboratério, situado no subsolo
do complexo da manséo, onde experiéncias com animais e seres humanos eram feitas de
forma clandestina pela empresa farmacéutica Umbrella Coporation. O virus ataca o
hospedeiro deixando-o apenas com atividade cerebral suficiente para saciar o primitivo
instinto da fome, sendo o responsavel pelos caes disformes que estavam matando pessoas
que resolvessem visitar a regido.

Os S.T.A.R.S (das duas equipes) foram entdo guiados a mansdo por Albert
Wesker, lider do esquadrdo e também cientista da Umbrella, para que dados acerca de

seu confronto com as criaturas, tanto as transformadas quanto as criadas em laboratorio,
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fossem obtidos com o intuito de venda posterior a outras organiza¢des clandestinas

interessadas na pesquisa ali realizada.

3.1.1 Principais assuntos cientificos

Os elementos de ciéncia incluem mengdes a botanica, como no arquivo “Botany
Book”, que descreve as propriedades dos itens de cura do jogo, ervas medicinais ficticias
nas cores verde, vermelha e azul. As capacidades de combinagdo para potencializar a
recuperacdo de ferimentos do avatar do jogador séo expostas assim como a informagéo
de que a erva azul cura certos tipos de envenenamento. Também é mencionado que 0 uso
de plantas com finalidade terapéutica pelo ser humano data dos primordios da historia.

Outro episddio no jogo que evidencia a utilidade da ciéncia no que tange a
reestabelecer a salde acontece quando o jogador acha um membro da equipe Bravo
ferido, Richard, que afirma ter sido mordido por uma cobra gigante. O jogador, para
ajudar o companheiro, deve buscar no depoésito de remédios da mansdo um vidro
contendo soro ofidico.

O arquivo “Keeper’s Diary” relata a rotina do zelador apds ser infectado pelo virus
que vazou do laboratério da mansdo, descrevendo sintomas como o surgimento de
coceiras na pele até a evolucdo para inchago e apodrecimento.

N&o obstante os elementos citados referentes a botanica, sorologia e virologia,
observa-se também referéncias a engenharia genética e zoologia quando se afere os
inimigos (armas bioldgicas) resultantes de experimentos com animais, plantas e seres
humanos geneticamente modificados com a ajuda do potencial mutagénico do virus. Tais
informagdes sdo retiradas dos arquivos “Plant-42” e “V-Act”, escritos por pesquisadores
e de um projetor encontrado no laboratério secreto ao fim do jogo, que mostra imagens
com descric¢Bes das criaturas desenvolvidas por modificacdo genética e de um grupo dos
cientistas envolvidos no projeto. O primeiro arquivo retrata uma planta que mutou
drasticamente com a administracdo do virus, fixando suas raizes nas profundezas de um
aquario onde outra arma bioldgica, os Neptune (tubardes gigantes) eram mantidos, para
se alimentar dos nutrientes dessa dgua. Nao obstante, a planta ainda possuia tentaculos
presos a um bulbo para devorar os seres que chegassem perto. O segundo refere-se ao
processo que acontece em alguns zumbis onde, apds perderem a consciéncia,

desenvolvem velocidade e massa muscular ficando mais ageis e agressivos.
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Por fim, no jogo cada criatura possui um método mais eficaz para ser derrotada.
Tal forma de “finalizar” um inimigo geralmente estd relacionada com estratégias e
fraquezas do ser base da criatura no mundo real. Como exemplos, 0s zumbis e cées
(Cerberus) sdo vulneraveis a tiros na cabeca, 0s tanques onde residem os tubardes
(Neptune) precisam ser drenados pois no ambiente com agua sdo ameacas invenciveis,
plantas e aranhas sdo frageis contra fogo e a Plant-42 pode ser enfraquecida ao jogar

certos compostos Nocivos em suas raizes.

3.1.2 Construcdo da imagem do cientista

No que tange a imagem do cientista no jogo, a foto encontrada em um dos slides
do projetor, referente a equipe de pesquisa do laboratério secreto da mansédo, demonstra
0s esteredtipos consagrados nos estudos classicos sobre ciéncia e entretenimento, como
0 de Miller et al (2018). A maioria dos cientistas sdo homens brancos adultos com jaleco
e outros itens estereotipados como éculos. Na imagem em questdo, apenas uma mulher é
identificada entre os homens. Os arquivos corroboram essa percepcéo, tendo em vista que
todos sdo escritos por homens.

Héa ainda uma cientista entre 0s S.T.A.R.S, Rebecca Chambers, bi6loga da equipe
Bravo, que participa ativamente da histdria de Chris, administrando o soro em Richard e
no proprio protagonista, caso esse seja envenenado pela Yawn (cobra gigante). A cientista
estd sempre se dispondo a ajudar o jogador com seus conhecimentos bioldgicos e
quimicos, curando-o caso receba dano. Rebecca ainda demonstra ser habilidosa em outras
areas quando toca piano para resolver um dos quebra-cabecas da mansdo e procede as
combinagbes quimicas necessarias para compor 0 agente que destroi as raizes da Plant-
42. Além de estar do lado do protagonista constantemente o ajudando, Rebecca se
distancia de todos os estere6tipos classicos de cientista, € mulher, nova (dezoito anos) e
ndo estd usando jaleco, embora use uma roupa que lembra uma enfermeira paramilitar,
com a cléssica cruz vermelha estampada nas costas.

Mesmo com todas essas caracteristicas, a personagem ainda mantém alguns
aspectos classicos de cientista mulher no entretenimento, preenchendo o estereétipo de
“especialista inocente”, nos termos de Flicker (2003), tal fato ¢ exemplificado por ser uma
personagem de apoio do protagonista e por fazer o papel de “donzela em perigo” quando

perseguida pelos inimigos hunters.
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3.1.3 Visdo de ciéncia

De acordo com o préprio enredo do jogo, a ciéncia praticada ha mansdo e em seu
laboratorio secreto é uma ciéncia escusa, alheia aos holofotes das autoridades publicas,
inclusive da policia. A ciéncia trabalhada naqueles lugares também é mostrada como
perigosa, sujeita a acidentes como o que efetivamente ocorreu no laboratério durante o
enredo, transformando todos os seres vivos infectados em monstros.

Embora os cientistas do jogo em sua grande maioria participem de pesquisas
clandestinas, o arquivo “Researcher’s Will” € “Suicide Note” retratam um lado mais
humano desses mesmos cientistas, incapacitados diante dos resultados da propria ciéncia
que executavam, o que se inclui no esteredtipo de “pedo impotente” segundo Kirby
(2017). Na situagdo de “Researcher’s Will”, o cientista de nome Martin Crackhorn
declara que a Unica qualidade que o0 mantinha como humano, 0 amor a sua amante estava
se perdendo com a deterioracdo de sua sanidade, preferindo entéo tirar a propria vida do
que continuar se sujeitando ao agravamento da infeccdo. No segundo caso, um
pesquisador que viu seu amigo manifestar os sintomas e 0 matou, se arrepende de
participar do projeto que estava sendo desenvolvido naquele ambiente e, ao apresentar
sintomas, também se suicida.

Tais arquivos que mostram o arrependimento de certos cientistas apos o acidente,
onde despertam para a gravidade das pesquisas ali realizadas, suscitam questdes
relacionadas a bioética, area que provoca discussdes recorrentes na sociedade,

principalmente quando o assunto em questdo é a regulacdo da ciéncia.

3.2 Doom

O jogador acorda em uma instalagdo de alto nivel tecnoldgico localizada em
Marte. Embora inexistam seres humanos vivos nesse recinto a primeira vista, hordas de
demonios circulam pelos corredores do complexo. Logo apos lidar com as primeiras
criaturas, através do sistema de som, uma voz que se identifica como o chefe de pesquisas
da unidade informa que houve um acidente durante o trabalho cientifico ali realizado e
gue sente muito por isso, mas ressalta que o progresso feito por sua equipe era essencial

para a humanidade.
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A historia contada se passa no futuro, aproximadamente um século ap6s a época
atual. A empresa focada na exploracdo espacial UAC (Union Aerospace Corporation),
em uma de suas expedicOes a Marte, averiguando a planicie do planeta em busca de agua
liquida, encontrou através de robds uma fenda preenchida com material de extremo
potencial energético, o plasma argent.

Como a prépria companhia era a Unica organizacdo na Terra que possuia a
tecnologia e os fundos necessarios a terraformacdo de Marte, e estando os humanos em
uma busca desesperada por outras fontes de energia, em razdo da escassez crescente de
reservas de uranio e plutonio, esta ndo obteve oposicao de qualquer autoridade terrestre
para instalar bases no “planeta vermelho” e proceder a coleta do plasma e transformacéo
deste em energia para envio a Terra.

Apos a fixacdo das instalacBes da empresa em Marte, muitas pesquisas secretas
comecaram a se desenvolver, tanto envolvendo a energia argent quanto o local de onde
ela emanava: o inferno. Tais pesquisas ficaram fora de controle a partir do momento em
que Olivia Pierce, cientista protegida do chefe de pesquisas da unidade, Samuel Hayden,
fica tentada pelas propostas das forgas demoniacas com as quais entrava em contato
durante sua pesquisa. Em um plano para abrir os portfes do inferno no planeta vermelho,
ela libera a onda lazarus, transformando muitos cientistas da instalagdo em deménios,
matando muitos outros e, por fim, soltando as proprias criaturas pesquisadas para
potencializar o nimero de mortes.

No desenrolar do enredo é descoberto que o personagem controlado era um
fuzileiro que foi trancado em um sarc6fago no inferno pelos demdonios que temiam a sua
presenca por ser um inimigo feroz da espécie. Apds os acontecimentos com Olivia Pierce,
Samuel Hayden o liberta em uma tentativa de consertar a situacdo. Seu objetivo é impedir

a abertura dos portdes do inferno e eliminar os demonios que encontra pela frente.

3.2.1 Principais assuntos cientificos

O elemento mais evidente em Doom € o referente a questdo energética e seu
entrelacamento com a bioética. No jogo, a energia argent vem de uma substancia contida
apenas no inferno, o plasma argent. Esta descoberta é de interesse das sociedades
humanas em razéo da escassez de urénio e plutdnio, principais matrizes para a producao

energética na época e em funcdo de reacGes de um segundo do plasma argent serem
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comparaveis a energia produzida por um reator atbmico em doze meses, 0 que
demonstrava um potencial incomparavel e quase infinito da substancia recém encontrada.

O contraponto, no entanto, era 0 ambiente a que essa substancia estava vinculada
e as criaturas que o dominavam. Esse risco foi assumido pelo chefe de pesquisa da
empresa e, consequentemente, em agdes cientificas desreguladas, um desastre ocorreu.

Um outro elemento muito presente no jogo sdo os robés, que fazem grande parte
do trabalho da UAC em Marte, sendo os principais responsaveis pela descoberta da nova
fonte de energia, sua manipulacdo e transformacdo. Neste mesmo universo robotico, a
existéncia de uma inteligéncia artificial, VEGA, que a mando de Hayden guia o jogador
pelas instalacdes, ajudando-o com informacdes essenciais, manejo de sistemas e objetos,
é um fator importante de ressaltar.

Os registros do jogo, que assim como Resident Evil contam grande parte da
historia e de curiosidades acerca de todo o enredo, mencionam as experiéncias ocorridas
nas instalacdes da UAC com a implantacdo de partes robéticas para o melhoramento da
forca e resiliéncia de demdnios e humanos. Os dois cientistas que figuram no game, nesse
sentido, possuem modificacdes roboticas em seu corpo como forma de contornar efeitos
de doencas graves.

A descricdo das armas nos registros é rica em detalhes acerca de sua tecnologia,
usando de conceitos ficticios e reais para descrever seu poder de fogo. Algumas delas
foram desenvolvidas com base na energia argent, como o Canhao Gauss e a metralhadora

giratdria, demonstrando aplicacfes basicas do potencial da energia ficticia.

3.2.2 Construcédo da imagem do cientista

Os unicos cientistas que fazem parte da historia do jogo sdo Samuel Hayden e
Olivia Pierce. Ambos sdo humanos, porém biotecnologicamente modificados, e fizeram
parte de pesquisas antiéticas e secretas. Talvez em razdo dessas modifica¢bes, ndo ha
indicadores ou artefatos como jaleco que suscitem a classica referenciacdo ao papel de
cientista. Samuel desenvolveu seu corpo robético apos ser diagnosticado com um tumor
cerebral inoperavel, reconstruindo seu proprio cérebro com o auxilio da tecnologia e
Olivia, sofrendo de escoliose idiopatica, para ndo perder os movimentos corpo, apos se
submeter a um procedimento biénico experimental, teve um exoesqueleto de titanio

enxertado em sua coluna vertebral.
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Embora Samuel Hayden ajude o protagonista durante sua jornada, ndo ha uma
inten¢do mais “pura” em relagdo nessa atitude, tal acdo é praticada apenas com o fim de
impedir a abertura do portdo do inferno para a continuidade das pesquisas ali ocorridas.
Olivia Pierce representa o esteredtipo da “vila do mal” (Flicker, 2003) onde uma mulher

manipuladora quebra as barreiras éticas da ciéncia para ganhos préprios.

3.2.3 Visdo de ciéncia

Assim como em Resident Evil, a ciéncia em Doom, embora em uma primeira
afericdo demonstre os classicos estere6tipos da ciéncia em filmes, também é praticada
para os fins buscados pelo heroi. O traje e as armas utilizadas pelo protagonista em Doom
sdo passiveis de modificacfes com a tecnologia da UAC encontrada no jogo, objetivando
melhorar sua resisténcia e a inteligéncia artificial VEGA é de grande valia para o
prosseguimento e o cumprimento dos objetivos do fuzileiro.

Resultados positivos da ciéncia também sdo evidenciados no enredo, como a ja
mencionada utilizacdo da tecnologia e da ciéncia como forma de prolongar a vida ou
evitar a perda de movimentos corporais, o desenvolvimento de formas alternativas as ja
tradicionais para obter energia e robds que permitem o trabalho em um ambiente indspito
como o de Marte.

Embora o trabalho executado pelos cientistas no jogo tenha uma conotagédo
negativa, ligado a um aspecto mistico da ciéncia realizada nas instalacbes da UAC por
estar lidando com o inferno, é relevante tracar a questdo mais profunda exposta: o quanto
a ambicdo de corporacdes poderosas que usam a ciéncia sem regulacdo podem gerar

resultados desastrosos.

3.3 Bioshock

Apds um tragico acidente de avido, o protagonista Jack se encontra na margem de
uma ilha com um farol. Ao investigar o farol, descobre que no seu interior ha um
submarino. O transporte o leva a Rapture, uma cidade submarina, onde o seu criador,
Andrew Ryan, intentou a implanta¢do de uma sociedade onde pessoas brilhantes (artistas,
médicos, atletas e etc) ndo seriam limitados moralmente por estado, religido ou pessoas

pobres ou sem talento.
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Ao efetivamente entrar na cidade, Jack se v& em meio a ruinas e cidadaos
completamente desequilibrados e hostis a terceiros. Descobre-se que este comportamento
se da pela exposicdo as mudancas genéticas proporcionadas pela substancia ADAM,
comercializada livremente no local, e é potencializado por disputas politicas internas.
Nesse desenrolar de fatos é de facil compreensédo que a filosofia idealizada por Ryan para
sua cidade, essencialmente individualista e baseada no preceito da inexisténcia de
principios morais ou éticos para os brilhantes foi a prépria ruina do projeto

No meio dessa luta politica entre individuos completamente fora de si, 0
protagonista tenta escapar da cidade, usando das modificagdes genéticas disponiveis e
contando com a ajuda de alguns cidaddos instaveis e cientistas contra a violéncia da maior

parte das pessoas que encontra durante a sua jornada.

3.3.1 Principais assuntos cientificos

O jogo retrata o tema da engenharia genética quando insere tanto na narrativa
como em uma de suas mecanicas principais a substancia ADAM. Além desse liquido
vermelho ter sido uma das principais causas do declinio da sociedade, ele também ¢
utilizado como forma de dar poderes ao protagonista para enfrentar inimigos e resolver
0s quebra-cabecas do jogo. A substancia foi descoberta a partir de lesmas do mar. Ao
serem inseridas em meninas (chamadas no jogo de “little sisters”), havia uma
potencializacdo da capacidade producdo da substancia. O veiculo por meio do qual o
ADAM era utilizado, permitindo a transformacdo genética, era 0 “Plasmid”, que ao ser
injetado d& poderes sobre-humanos ao individuo, como a possibilidade de soltar raios e
fogo pelas maos, invocar uma colmeia de abelhas, congelar outras pessoas e etc.

O outro assunto amplamente observado no jogo é a bioética. Ao impor uma
filosofia baseada no livre mercado e na desvinculagédo a qualquer moralidade ou regulacéo
estatal, Andrew Ryan permitiu que os plasmids fossem comercializados com numerosas
propagandas indicando a felicidade e praticidade que traziam, sem mencionar aos efeitos
nocivos a salude mental e até mesmo ao corpo, podendo gerar, além de desequilibrio
mental, deformacdes e cegueira.

N&o obstante, as pesquisas cientificas ocorridas na cidade envolviam a
manutenc¢do de um orfanato que servia como um criadouro de “little sisters”, garotas que

eram hospedeiras da lesma do mar metabolizadora de ADAM. Apds a insercdo das
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lesmas, a menina perdia completamente a sanidade, efeito que as fez serem usadas
também em um projeto cientifico de acumulacdo de ADAM, acarretando no fato de
perambularem com agulhas gigantes pela cidade com o intuito de retirar a substancia das

pessoas ja mortas.

3.3.2 Construcdo da imagem do cientista

Durante 0 jogo pode-se acompanhar trés cientistas: Tennenbaum (bi6loga
geneticista), Suchong (geneticista) e Langford (botanica). Tennenbaum foi responsavel
pela forma de producdo em massa de ADAM para o desenvolvimento dos Plasmids,
enguanto Suchong condicionou mentalmente as little sisters a coletar ADAM dos corpos
de mortos na cidade e deu instru¢des aos biomecanicos “Big Daddies”, para protegé-las.
Langford administrava a floresta submarina “Arcadia” que sob as ordens de Ryan gerava
0 oxigénio para Rapture. Ela também era responsavel pelo cuidado direto das arvores e
pelo estabelecimento de uma forma de ressucita-las, caso morressem.

Tennenbaum se arrepende de participar na criagdo do modo de produzir ADAM
através das little sisters e procura entdo ajudar o protagonista na tentativa de salva-las de
seu condicionamento, fornecendo um plasmid que pode retorna-las a sua sanidade mental
ou mata-las, a depender da escolha de Jack. Se o protagonista resolver salvar todas as
meninas, Tennenbaum o ir4 recompensar durante o jogo e ao final, se decidir matar
alguma, o jogador procede ao “final ruim” da narrativa.

Langford ajuda o protagonista apds Ryan acionar o protocolo para destruicdo das
arvores da cidade, dando-lhe o cddigo de seu cofre para o esbogo do “Projeto Lazarus”,
que tinha o intuito de ressucitar as plantas mortas. Langford pouco esté presente no jogo
mas é retratada como uma mulher branca, adulta e de vestido muito preocupada com as
arvores de que cuida.

Tennebaum € retratada como uma mulher judia, adulta e de vestido. Ela é essencial
para o0 sucesso de Jack em escapar dos perigos da cidade, possuindo um verdadeiro
protagonismo cientifico no jogo. Suchong é retratado como um homem chinés com jaleco
e de aspecto frio, estando presente apenas através das gravacdes encontradas nos cenarios,
tendo trabalhado com Tennenbaum antes desta se arrepender. E interessante perceber que

as cientistas em Bioshock fogem dos esteredtipos classicos das cientistas mulheres.
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3.3.3 Visdo de ciéncia

Assim como nos jogos anteriormente analisados, Bioshock possui uma viséo de
ciéncia que a primeira vista ndo foca em seus aspectos positivos. Rapture é uma cidade
que foi levada as ruinas em grande parte por causa de eventos envolvendo a tecnociéncia.
Em contrapartida, o avanco do jogador é pautado em conquistas também envolvendo a
ciéncia, como os plasmids que lhe ddo habilidades e resolvem quebra-cabecas.

A critica presente em Bioshock, assim como nos outros dois jogos, esta
relacionada a questdo da falta de um controle externo (regulacao) sobre a ciéncia. Nao
obstante, os efeitos psicolégicos da engenharia genética também sdo problematizados,
podendo-se retirar da narrativa a seguinte pergunta: “qual o limite para modificagdes

genéticas que em teoria trariam beneficios ao individuo?”.

Conclusao

Os jogos aqui analisados possuem grande potencial para a compreensdo da
divulgacdo cientifica em games. Tanto as mecanicas de inteiragdo quanto a narrativa e o
aspecto audiovisual sdo essenciais para o entendimento da narrativa em sua inteireza e
Resident Evil, Doom e Bioshock possuem qualidades relevantes nesses quesitos. A analise
de contetido aqui efetuada ndo exaure a possibilidade de outras analises de contetdo e de
discurso observando os diversos elementos de ciéncia destes mesmos jogos ou de outros.

N&do obstante o presente estudo qualitativo, também sdo necessarios estudos
quantitativos que afiram os perfis de jogadores e dos préprios games no Brasil.
Gamestudies sdo férteis para investigac@es acerca da comunicacao da ciéncia e, como 0s
jogos eletrénicos sdo uma forma de entretenimento marcante no séc XXI, ndo devem ser
negligenciados.

A possibilidade de divulgacdo da ciéncia através dos jogos € vasta. Uma gama
ampla de pesquisas ainda é necessaria para consolidar os gamestudies na divulgacéo
cientifica e este estudo pode ser um ponto de partida para outros que intentem em

investigar essa area.
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