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RESUMO

GAM/ESTETICA: Reflexdes sobre Games, Arte, Estética e Processos Criativos é uma
proposta de aplicacdo de uma teoria/abordagem estética especifica — desenvolvida
agui — para ser adotada ao tratar-se de objetos eletrénicos ludicos, buscando uma
compreensédo e andlise das mindcias que corporificam a experiéncia do jogador. E
uma pesquisa voltada principalmente a compreensao das visualidades abordadas em
games e obras de gamearte, ao que essas se referem e como criam lagos com
agueles que interagem com elas, tendo aqui considerado o quao comum — e, por que
nao, necessarios — esses jogos eletrénicos se tornaram dentro da estrutura social

contemporanea.

Os estudos aqui desenvolvidos permeiam os campos da arte, do game design, das
visualidades e da filosofia, apresentando discussfes e conceitos que atuam de forma
suplementar a propria existéncia dos jogos eletrénicos. Esses, aliados a base de
argumentacgao que traz a tona o elo indispensavel entre o ato tedrico e o processo de
criagcdo da poética do objeto ludico, visam uma aproximacdo direta com o termo
gamaestética, cunhado aqui como o estudo sobre o0 ato de jogar e como o jogador o
interpreta. Nessa tese conceitua-se gamaestética a partir de exercicios tedrico-praticos
de criac&o, observando o que ha por tras do game, além de bits e pixels. E uma acéo
de esmiucar por entre motivagoes e intengdes definidas (conscientemente ou néo) por
opcoOes estéticas e retirar dali a compreensdo da expressao, do sentimento; é inserir-

se no jogo e fazer-se parte dele.

Palavras-chave: jogos eletrdnicos, processos criativos, estética, imagem, visualidades.



ABSTRACT

GAMASTHETICS: Reflections on Games, Art, Aesthetics and Creative Processes is
a proposal for the application of a specific aesthetic theory/approach — developed here
—to be adopted when dealing with video games and gameart objects, seeking to preset
an understanding and analysis of the details that embody player’s experience. It is a
research aimed mainly at understanding the visualities addressed in video games and
gameart, what they refer to and how they create bonds with those who interact with
them, having here considered how common — and, why not, necessary — these

electronic games have become within the contemporary social structure.

The studies developed here permeate the fields of art, game design, visualities and
philosophy, presenting discussions and concepts that act in a supplementary way to
the very existence of electronic games. These, allied to the basis of argument that
brings to light the indispensable link between the theoretical act and the process of
creating the poetics of the ludic object, aim at a direct approximation with the term
gameaesthetics, coined here as the study of the act of playing and how the player
interprets it. In this thesis, gameaesthetics is conceptualized from theoretical-practical
creation exercises, observing what is behind the game, in addition to bits and pixels. It
is an action of sifting through motivations and intentions defined (consciously or not)
by aesthetic options and extracting from there the understanding of expression, of
feeling; it is to insert oneself in the game and to be part of it.

Keywords: videogames, creative processes, aesthetics, image, visualities.



RESUMEN

GAMASTETICA: Reflexiones sobre Juegos, Arte, Estética y Procesos Creativos es
una propuesta para la aplicacion de una teoria/enfoque estético especifico —
desarrollado aqui — para ser adoptado al tratar con objetos electronicos ludicos,
buscando la comprensién y el andlisis de los detalles que encarnan el experiencia del
jugador. Se trata de una investigacion dirigida principalmente a comprender las
visualidades que se abordan en los juegos y el gameart, a qué se refieren y como
crean vinculos con quienes interactian con ellas, habiendo considerado aqui cuan
comunes — Yy, por qué no, necesarias — tienen estas electrénicas de juegos. devenir

dentro de la estructura social contemporanea.

Los estudios aqui desarrollados permean los campos del arte, el disefio de juegos, las
visualidades y la filosofia, presentando discusiones y conceptos que actlan de
manera complementaria a la existencia misma de los juegos electrénicos. Estos,
aliados a la base argumental que pone de manifiesto el vinculo indispensable entre el
acto tedrico y el proceso de creacion de la poética del objeto ludico, apuntan a una
aproximacion directa con el término gamaestetica, acufiado aqui como el estudio del
acto de jugando y cémo el jugador lo interpreta. En esta tesis se conceptualiza la
gamaestetica a partir de ejercicios tedrico-practicos de creacion, observando lo que
hay detras del juego, ademas de bits y pixeles. Es una accion de cribar motivaciones
e intenciones definidas (conscientemente 0 no) por opciones estéticas y extraer de alli
la comprension de la expresion, del sentimiento; es insertarse en el juego y ser parte

de él.

Palabras clave: juegos electronicos, procesos creativos, estética, imagen, visualidades.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Alex Kidd in Miracle World ............oouuiiiiiiee e 1
FIgura 2 - POSTNUMAN ... e e e e e e e e e eeeanes 4
Figura 3 - Faturamento de 2019 das Industria do Cinema, Games e Mdusica .......... 12
Figura 4 - A ESCoINa dOS MAterialS..........uuuuuuuuriiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiiieeeeeeieeeees 23
Figura 5 - As Medusas de Caravaggio € VIK MUNIZ. ..............uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinee 28
Figura 6 - GhouIS N' GROSES..........uiiiiiiiiiiiiiiiiii e 32
FIQUIA 7 = PACIMAN ...ttt 37
Figura 8 - Gamaesthesis, MeuU Site PESS0aI ........coviiiiiiiiiiiiiiiieee e 39
Figura 9 - Alice percorre um dos [abIFfNTOS ...........uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiee 43
Figura 10 - Opresséo sexista em Posthuman Ms. Pacman..............cccceeeeeveeinnnnnnnne 46
Figura 11 - Trecho da introduGao de DESIIOYEr ..........uuuuurirmimiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieee 52
Figura 12 - Gameplay de DESIIOYET .........uuuuuuurriiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieieeieeeeeeeeeeeeeaaenee 54
Figura 13 - Xadrez AntropolO0giCO (VIAEOAIE) ........cceeeeriiiiuiriiiiiiieeeeeeiiiiiieeee e e e e 56
Figura 14 - Xadrez AntropolOgiCo (QamMEAITE).........cccevvviiiiuiiiiieeeeeeeeeeiee e e e e e eeeeanns 59
Lo LU= ST I To Yo o USSP 65
Figura 16 - DEMON'S SOUIS .......oooviiiiiiii e e e e e eeanaes 68
Figura 17 - Mistérios de Dark SOUIS ........ccooviuiuiiiiiie e 71
Figura 18 - DadaiSmO € POESIA .........ciiiiiiiiiiiiiiee e e e e e eeaanes 77
Figura 19 - Rembrandt versus Modigliani...........ccccooooiiiiiiiiiiiiiie e, 83
Figura 20 - Reactes FiSiCas @0 JOQAI............uuuuiiiiieeeeiieeiiiiiie e e e eeeeeeeeas e e e e e e e e eenanns 91
Figura 21 - Oculos Especiais de Realidade Virtual...............cccocveveeoiioiieeiiieeenans 94
Figura 22 - Gameplay de Dance Evolution Arcade............ccccooieeeeiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeenns 97
Figura 23 - Lara, @ SeX SYMDOL.......coooiiiiiiiiiie e e e 102
Figura 24 - As varias faces de Lara Croft...........cccceiiiiiiiiiiiiiie e 104
Figura 25 - Erotizag&o pelo ponto de ViSta .............uvvuuuiimiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinees 108
Figura 26 - Paredes, MONSIIOS € tESOUIOS ......uuuiiieeeeeiieeeiiiiiineeeeeeeeeeennnnnaeeeeeeeeeennes 111
Figura 27 - Decadéncia € @SQUECIMENTO .........uuuuuururrririiiiieiiiiiiieiiieieiienneeenneeaneeeeeaes 113
Figura 28 - O mistico, 0 sublime € 0 SOMDIIO ............uuviriiiiiiiiiiiiis 114
FIgura 29 - AQreSSIVIOAUE..........uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii bbb 116
Lo LU= T O @ o3 4 | (o TR 119
Figura 31 - Chosen Undead x Black Knight..................euuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie 127
Figura 32 - BlIack KNIGNT ........uueiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 133
Figura 33 - Black Knight em Undead Parish............cccccuuviiiiiiiiiiiiiiiiiiie 137
Figura 34 - Encontro em Northern Undead ASYIUM .............uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinne 142
Figura 35 - Mapa do estagio Phobos Anomaly............cccccceeeiiiiiiiiiiiiiiiie e, 149
Figura 36 - Todos os componentes de Phobos Anomaly ............ccoviiiiiiiiiiinencnnnnn, 151
o LU= U A I L= o o o 153
Figura 38 - Baron Of Hell ........cooomiiiii e 168
Figura 39 - Componente INVISIVE...........cooiiiiiiiiiie e 174
FIgura 40 - SNOIQUN GUY ...ouuuiiiiiiie et e e e e e e e e eaaaas 177
o LU= U5 [ ] o TS 178
Figura 42 - Representante RaACISIA...........ccouuuiiiiiiiiiiic e 187

Figura 43 - Tela de Titulo de Xadrez AntropolOgICO ...........ceeeeieeeeiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeaans 189



FIgura 44 — O TabUIBINO.......ccoiieeiiiie e e e e e e e e e e e e e aeanes 191

Figura 45 - Construindo € DeSCONSIIUINGO .......uuiiiieeiiiieeiiiiie e e e e eeaaans 196
FIQUIa 46 - ESCOINGS......uiiiii i e e e e e e e e e aeenes 199
Figura 47 - Cenas de DESITOYET .......iiii i e e e e e e e e e e e e eeennes 202
FIQUIra 48 - HIEIarQUIA.........ccoiiiiieiiiiie e e e e et e et e e e e e e e ee e e e e e eeeaennes 206
Figura 49 - Boss do Segundo EStAQIO .........ccuuvuiiiiiieiiiieieiie e 217
Figura 50 - Tela de Titulo de Posthuman Ms. Pacman .............cccccevvvvviiiieeeeeeeennns 220
FIQUPa 51 - COPUIA........eeiiie et e e e e e e e e e e e e e e eaeanes 223

Figura 52 - Sofrimento VIStO d€ PertO ............uuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiineiee 226



SUMARIO

INTRODUGAOD ...ttt ettt et ae e eeene e 1
BUSCA ... 3
Formatando CONNECIMENTO ...........uuiiiiiiiieeeie et e e 7
1 QUAL A RELEVANCIA DESSA PESQUISA? ...cuviieeeeeeeeeeeeeeeeee e 10
1.2 Metodologia: POIESIS .........uuiiiiiiiieeeieiiiiie et 15
1.2.1 Pesquisa Baseada €M Are........ccccooviiiiiiiiiiie e 17
1.2.2 Analise INterpreto-CriatiVa..........cccceeevieiiiiiiiii e e 20
1.2.3 Andlise Formal do Gameplay .........coooiuuuiiiiiiiie e 29
1.2.4 CONCIUSOES PrOCESSUAIS......uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiitiitibieeeieiesbbbebeebebeeeeeeeneeeeennane 37

2. JOGADOR/ARTISTA/DESIGNER/PESQUISADOR........ccooiiiiieeeeeeeeeeeee, 39
2.1 Posthuman Ms. Pacman (2012)......ccccceeeiiiiiiiiiiiee e 41
2.2 DESIIOYEr (2019) ..cooeiiiiiiiiiiiieeeee ettt 48
2.3 Xadrez ANtropolOgiCO (2021).....cceeeeeiiiiiiiiiieieee et e e e e e e 54
P2 To Yo o 4 I 02 0 R 1 ) PP 62
2.5 SErE SOUIS (2012-) .orueiii i 67

3. GAMAESTETICA ..ottt ettt 73
3.1 CompreendendO ESLELICA . ........uuiiieiiiiiiiiiiiiiiee e 74
3.2 ConstruiNdO 0 CONCEITO......ceiviiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeee ettt 87
3.3 Reflexdes: gamaestética e gameplay ............vveeviiieiiiiiiiiiiii e 99
3.3.1 Visualidade de Personagens .........cccoeuuuiiieiiiiiiii e 100
3.3.2 Visualidade de AMDIENTES. .........uuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 109
3.3.3 SONOMAAAE. ...ttt 116

4, GAMZESTETICA APLICADA ...t 122
4.1 Analise Gamaestética Ampla e FOcal ..........cccoooeeeiiiiiiiiiiii e, 123
4.1.1 Black Knight: isS0 € Dark SOUIS ..o 125

4.1.2 Phobos Anomaly: 0 pesadelo de DOOM..........ccoooeveiiiiiiiiiieieeeeeee 147



4.1.3 Xeque Semantico: Xadrez AntropolOgiCO ..........ceeveeeeiiiieiiiiiiiiieeeeeeeeennns 181

4.1.4 Espaco de Reflexdo Mnemonica: DeStroyer..........coeevvvvveiiviiiiieeeeeeennnns 201
4.1.5 Um Jogo de Quebras: Posthuman Ms. Pacman...........cccccccceeiiieeeeeeennnns 218
CONSIDERAGCOES FINAIS ..ottt 229
REFERENCIAL BIBLIOGRAFICO .....cviiiiiieciecieceeceeeeeee et 233
JOGOS ELETRONICOS (GAMES € GAMEARTE) .....ccoiiieieeeeeceeeee e ee e, 241
OBRAS AUDIOVISUALS ..ot e e e eeaas 243

PROGRAMAS DE COMPUTADOR (SOFTWARES) .......uuuviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee 244



INTRODUCAO

Meu interesse por jogos eletrénicos esta intimamente ligado a minha segunda infancia
(em meados de 1990), quando tive meus primeiros contatos por meio de um console
adquirido por meu irméo mais velho: um Master System, console da Sega distribuido
nacionalmente pela Tec Toy. O primeiro jogo que joguei foi Alex Kidd in Miracle World
(1986), jogo que acompanhava o console. Me lembro de forma um pouco nebulosa
das primeiras emocdes ao ligar aquele aparelho imenso (o primeiro modelo do Master
System tinha cerca de 36 centimetros de largura) e segurar seu joystick nada
anatdbmico. Eram apenas dois botdes e um direcional digital que me davam o poder
sobre aquele universo ali. A personagem, Alex Kidd, respondia aos comandos ainda
desajeitados dos meus dedos sem treinamento enquanto aquele mundo colorido e
vivo se desvelava a cada desafio vencido. Me lembro que eu e meus irmaos
revezavamos o joystick, onde “perder uma vida” dentro do jogo era o sinal de que sua
vez de jogar havia passado. Todos ansiosos em ter sua chance, ansiavamos pelo erro
do outro ao mesmo tempo que torciamos pelo sucesso do irmédo e consequente
avanco no game. Foram inUmeras horas de diverséo, tenséo, lagrimas e sorrisos.

Engracado lembrar que s6 consegui terminar aquele jogo muitos anos depois, sem

meus irmaos esperando por sua vez.
Figura 1 - Alex Kidd in Miracle World

Captura de tela do jogo. Fonte: Pinterest®.

1 Disponivel em: <https://br.pinterest.com/pin/561824122248893535/>. Acesso em 16 de agosto de
2020.



Enquanto escrevia isso estive sorrindo por quase todo o tempo. Sdo memadrias doces
e alegres de uma infancia de muita amizade e cumplicidade entre mim e meus irmaos.
Eramos quatro ao todo: a mais velha, com onze anos de diferenca até mim, filha do
primeiro casamento de minha mée; dois irmaos mais velhos, um com quatro e outro
com dois anos a mais do que eu e; eu, ha época com quatro ou cinco anos, me
preparando para a vida escolar de verdade. Dividiamos nossos dias entre ir para o
colégio, fazer os deveres, brincarmos no quintal e na rua de casa e, no final do dia,
jogar videogame. Sempre estivemos muito proximos, mas a a¢do diante da antiga
televisdo de tubo montada num frame de madeira nos tornava um. Estavamos unidos

pelo mesmo objetivo e as horas corriam rapidas e felizes.

Com o passar dos anos e dos jogos, muita coisa foi mudando. Cada um teve seus
interesses alterados pela idade e objetos culturais da época e mesmo assim, sempre
tinhamos um vinculo no ambiente virtual de um game. Nao éramos ricos e, por isso,
todos juntavam um pouco de dinheiro do lanche do colégio, um bico aqui e ali e mais
o dinheiro levantado com a venda do console que possuiamos para, com muito custo,
comprarmos um novo. Também ndo compravamos jogos, pois eram igualmente caros;
ao invés disso, passavamos um bom tempo nas ja extintas locadoras de games
escolhendo um Unico jogo para juntos, terminarmos em um fim de semana. Era um
desafio em equipe, nossa versdo fisica de um Time Attack? onde a derrota significava
um novo dispéndio no fim de semana posterior — se é que conseguiriamos dinheiro

para isso.

Cada novo jogo, cada avanco tecnoldgico nos deixava maravilhados, de queixo caido,
talvez da mesma forma que fiquei ao ligar nosso Master System. Dedicavamos horas
— quando nossos pais permitiam — dentro dos ambientes virtuais, alimentando nossos
cérebros com imagens, l6gica matemética, raciocinio estratégico e outros idiomas.
Falo sem receio que eu e meus irmaos aprendemos a ler e falar inglés, em grande
parte, por conta dos games e, ndo coincidentemente, todos sempre tivemos muita
facilidade com matematica e raciocinio organizacional. Talvez pelas necessidades
pré-programadas solicitadas dentro daqueles jogos com que interagiamos, nao sei

afirmar. Apenas sei que, desde muito jovem os jogos eletronicos fazem parte de minha

2 Modo de jogo muito comum em games de corrida onde o jogador deve cumprir o desafio proposto
dentro de um limite de tempo pré-determinado.



vida e construiram ndo apenas conhecimento, mas valores que me sdo extremamente

caros hoje em dia.
Busca

Conforme fui envelhecendo, sempre mantive contato com games. Esse interesse se
ampliou com os anos, se estendeu para a arte e literatura — principalmente fantastica
e de horror — e levou-me ao contato com os tabletop role-playing games?. Os jogos de
RPG de mesa se tornaram importantissimos para mim, incentivando minha
criatividade que, de certa forma, se encontrava agrilhoada pelos limites da
programacao dos games. Eu ndo criava 0s universos, as personagens e as situacdes
no ambiente virtual como eu o fazia nas partidas de RPG — e isso me frustrava. Mesmo
gostando muito de jogos eletrbnicos, eu queria mais. Foi dai que tive meu primeiro
contato com softwares de criagdo de jogos. Uma experiéncia extremamente divertida
e que, por muito tempo, saciou a minha vontade de ser ndo sé um jogador, mas um
criador de games. Esse contato, por conseguinte, motivou minha entrada na
universidade aos 18 anos, no curso de Ciéncias da Computacdo na Universidade
Federal de Goias, em 2005. Com o fim do ano, eu abandonaria o curso completamente

frustrado.

Entrei para o curso de Ciéncias da Computacdo com o pensamento de que, para criar
games eu deveria ser um programador. Entretanto, percebi ali que a criacdo de games
exigia muito mais do que programacao e légica e isso ndo me bastava — na verdade,
aquilo me deixava desanimado. Eu sonhava com mais, desejava mais. Eu queria criar
nao apenas a estrutura do game: o que eu desejava era a narrativa, as histérias e as
imagens que davam sentido as regras daquele ambiente virtual. Percebendo as
limitagcOes que aquele espagco me oferecia, prestei outro processo seletivo na mesma
universidade e logo estava de volta ao campus, agora como estudante de Design

Gréafico, no ano de 2006.

Confesso que, mais uma vez, ndo era bem o que eu imaginava ou desejava. Mas a
estrutura curricular e — por sorte — grande parte dos discentes que fizeram parte da
minha graduacéo tinham amplo interesse e conhecimento sobre tecnologia e arte.

Dentro do ambiente académico, os contatos e conhecimentos trocados foram

8 Jogos de interpretacdo de papéis que ocorrem fora do ambiente virtual, normalmente em torno de
uma mesa — por isso o termo tabletop.



maturando dentro de minha cabeca e universos de possibilidades surgiram. Naquele
local também vim a conhecer meu atual orientador e amigo, Edgar Franco, a época
recém-chegado a universidade e que se interessou desde sempre pelos meus
anseios, motivando-me a seguir os caminhos que propunha. Foi nesse mesmo
periodo, inclusive, que criei junto com mais trés colegas o primeiro jogo completo —
Posthuman (2008) — justamente como trabalho de classe para uma disciplina
coordenada pelo professor Edgar; uma experiéncia muito simples dentro de um
universo ficcional, totalmente limitada pelos conhecimentos e técnica de todos os

envolvidos. Mas, ainda assim, um game funcional e completo.

Figura 2 - Posthuman
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Captura de tela do jogo. Fonte: acervo pessoal.

Ali notei que havia encontrado o que desejava e, de forma simultanea ao decorrer
burocratico do curso, estudei e trabalhei com games. Atuei por algum tempo em um
pequeno estudio de game design de Goiania (chamado GameBlox, no ano de 2009),
sendo que nenhum projeto foi concluido ali. Apos a graduacgéo, no ano de 2011, tive
a oportunidade mais uma vez de trabalhar com games junto a um laboratorio da

prépria universidade — chamado LabTime — desenvolvendo projetos para o Ministério



da Educacdo. Infelizmente, também nunca chegamos a concluir um projeto*. Mesmo
frustrado com o0s sucessivos objetos inconclusos, aprendi muito com os demais
envolvidos. Eram horas de discussdes sobre design, construcdo narrativa e imagética
que ampliaram meu arcabougo como criador de jogos. Buscando ainda mais
aprofundamento, me lancei a pesquisa e consequentemente, ingressei no programa
de mestrado da Faculdade de Artes Visuais da Universidade Federal de Goias no ano

de 2012, e me joguei de cabeca nos estudos das relagcdes entre games e arte.

O periodo acelerado de dois anos em que desenvolvi minha dissertacdo — Do Game
a Arte: Processo Criativo em Gamearte — me fizeram amadurecer de forma
surpreendente em relacéo ao eu do periodo de bacharelado. As discussfes iam muito
além do campo e reflexdes a que havia escolhido trabalhar e muitos dos aspectos da
postura de pesquisador surgiram ali, além de interesses paralelos advindos das
possibilidades da Cultura Visual para a analise imagética. Foram conhecimentos que
se acumularam e formaram uma robusta bibliografia que ainda hoje me acompanha e

me serve de inspiracgéo.

A dissertacdo em si foi dividida em quatro partes: a primeira englobou uma revisao
bibliografica acerca dos jogos eletrénicos, contendo aspectos histéricos, conceituais
e técnicos da industria de games; a segunda apresentou também uma revisao
bibliografica, mas abordando a arte e tecnologia — principalmente no Brasil — e
tracando uma compreensdo acerca do termo gamearte; apdés foram realizadas
analises de obras de gamearte nacionais e internacionais, fomentando um arcabouco
para o momento final e; por fim, o desenvolvimento e apresentacdo do processo

criativo de trés obras de gameatrte.

O foco de toda a pesquisa era 0 processo criativo e, por isso, grande parte do
cronograma foi tomado pelo desenvolvimento das trés obras de gamearte: Posthuman
Ms. Pacman (2012), Labirinto Escorregadio (2013) e Labirinto da Mente (2014).
Posthuman Ms. Pacman (2012) — objeto de gamearte desenvolvido em parceria com
o artista e orientador Edgar Franco — teve boa repercussdo em seu lancamento e
apresentacao durante o 11#ART (em 2012), evento internacional de pesquisa em arte
e tecnologia realizado em Brasilia, sendo também apresentado ao publico durante a

exposicdo EmMeio 5.0, no ano de 2012, além da exposicdo FACTORS 2.0 — Festival

4 Por motivos além de minha vontade ou poder — e também de grande parte da equipe, envolvendo
processos burocraticos de esferas acima do grupo de criacéo e desenvolvimento.



de Arte-Ciéncia-Tecnologia realizada durante o 10° Simpésio de Arte Contemporanea,
na cidade de Santa Maria/ RS em 2015. Ja Labirinto Escorregadio (2013) foi um
projeto menor apresentado no #12ART no ano de 2013, servindo de base para o
objeto final da dissertac&o. Labirinto da Mente (2014) foi o objeto de gamearte que
serviu de fechamento para o projeto, englobando aspectos técnicos, tedricos e
poéticos que refletiram todo o processo de pesquisa, sendo exposto publicamente
apenas no ano de 2019, durante o evento Ciberpajelangas Il, realizado no Espaco
Cultural Ruptura, em Goiania.

Em meados de 2014 realizei a defesa de minha dissertacdo de mestrado diante de
uma banca de doutores: académicos da area das artes convidados, todos com
extensa carreira artistica e tedrica, posicionados para executar a analise da peca que
simbolizava, para mim, o final de um percurso. Dois anos de estudo, aplicagéo,
criacao, altos e baixos: tudo seria avaliado ali, numa espécie de sala de parto onde o
bebé estava prestes a nascer. Mesmo sob a tensdo daguele momento, apresentei a
dissertacdo com a alegria e a confianga de ter realizado um prazeroso — e por vezes
doloroso — trabalho do qual tinha orgulho. Os minutos que se seguiram me pareceram
um breve instante e, poucas paginas da apresentacao digital depois, estava feito. Me

posicionei, satisfeito, e aguardei o feedback.

Fui avaliado positivamente por todos ali presentes: a dissertacdo foi aprovada sem
qualquer solicitacao de alteragbes, o que me trouxe — além de alivio pelo trabalho
finalmente concluido — seguranca como pesquisador. Perceber as falas de
compreensao e admiracdo pela pesquisa realizada fizeram valer cada momento de
angustia e desorientacdo em meio ao labirinto da pesquisa. Enquanto ouvia as falas
dos presentes, o sentimento de completude, de ter subido mais um degrau, tomou

conta de mim. A jornada finalmente acabara.

hY

Mas eu estava enganado quanto a conclusdo daquele trabalho — que tratava da
pesquisa acerca da possibilidade de se terem games como objetos de arte, suas
consideracdes e poténcias. Apds a argui¢cdo, um dos membros da banca de avaliacéo
sugeriu-me que “esperava ainda mais”, como se desejasse que eu retirasse ainda
mais suco daquele lim&o por mim espremido durante os dois anos passados.
Repassou ali a ambicdo pela ampliacdo da discussao apresentada, um
desdobramento dos experimentos realizados e das informagdes coletadas. Como

sugestéo, me foi posto sobre o colo a “ideia” — que hoje percebo e encaro como uma



“‘missao” — de explorar a estética dos jogos eletronicos. Uma frase, uma possibilidade

jogada a mesa de forma despretensiosa. Menos aos meus olhos e ouvidos.

Naguele momento em que recebi a sugestdo — onde ja planejava um descanso do
ritmo frenético do processo de mestrado — tomei tudo com surpresa. Ao contrario do
gue possa parecer, aquilo me ergueu mais uma vez, como uma tomada de folego
apos submergir. Concordei com a possibilidade e, poucos meses depois, iniciei o que
seria a semente deste projeto. Porém, esses processos iniciais de pesquisa tiveram
de sofrer uma pausa repentina. A vida, carregada de surpresas como €&, trouxe-me
inimeros problemas de natureza financeira e familiar que necessitavam de minha
atencdo naquele momento. Esses imprevistos me afastaram da academia e da
pesquisa por exatos dois anos, quando finalmente consegui voltar a estabilidade
pessoal para retornar o aprofundamento naquela fagulha despertada durante a
defesa. Mesmo ainda sem ritmo de estudos e em processo de “recuperacao” de meu
préprio equilibrio, executei minha primeira tentativa de ingresso como doutorando no
Programa de Arte e Cultura Visual da Faculdade de Artes Visuais da Universidade
Federal de Goias. Obviamente néo fui aceito, chegando surpreendentemente a fase
de entrevistas e sendo desqualificado ali. Hoje, com a maturidade de ter refletido mais
sobre o0 momento que passara e em que me encontrava, vejo que essa tenha sido a

melhor e mais necessaria “falha” dentro de meu percurso como artista-pesquisador.

Apés a desqualificacdo, tive a oportunidade de reavaliar meus planos e projeto,
aprofundar mais nos questionamentos que me motivavam a pesquisa e,
principalmente, desenvolver e esclarecer melhor meus objetivos. Um ano depois, fui
aprovado no processo seletivo e, em agosto de 2018, voltei aquele ja familiar ambiente
como discente. Iniciava-se mais uma vez o processo de apreensdo de conhecimento,
contato com diferentes pesquisas e tematicas. Este trabalho é o resultado desse

processo.
Formatando Conhecimento

O processo de pesquisa envolve ndo apenas a apreensdo de conhecimento, mas
também a compreenséao do seu desenvolvimento e o acompanhamento da construcao
da investigacdo dada pelo pesquisador. Silvio Zamboni explicita que “Por ser uma
atividade sistemética, requer sempre um método, que implica premeditacéo, e esta
normalmente ligada ao tipo légico e racional do pensamento” (ZAMBONI, 2001, p.43).

E um processo controlado, esmiucador, que requer certos pontos para sua



organizacao: “Os principais elementos de pesquisa incluem a area de concentracao,
definicdo do problema do mundo real, enquadramento conceitual do estudo, método
de investigacdo e contribuicdo.” (LANKOSKI; BJORK, 2015, p.10, grifo do autor,
traducdo nossa)®.

Aparentemente e inicialmente rigido, este processo na verdade é fluido e deve se
adaptar as mais diferentes pesquisas. Da mesma forma que nem toda tese necessita
de uma hipotese, nem toda pesquisa apresenta um “problema” — fato inclusive comum
nos estudos do campo das artes ou dos estudos culturais. O processo criativo, muitas
vezes, toma prioridade dentro do espaco de estudo e torna-se o material relevante a
ser investigado; dessa forma, ndo se busca apenas responder questionamentos, mas
gerar conhecimento por meio da experiéncia e/ou reinterpretacées de pensamentos

ja ponderados.

Embora a formatacdo béasica apontada por Lankoski e Bjork (2015) ndo se faca
totalmente presente neste trabalho, julgo que o enquadramento estrutural € deveras
atil como quesito organizacional do raciocinio. Dessa forma, apresento este trabalho
seguindo parcialmente as divisdes dadas pelos autores, objetivando a manutencgéo de

uma linha de raciocinio que facilite a compreensao do leitor.

No primeiro capitulo, Qual a Relevancia dessa Pesquisa?, apresento e incorporo
parametros ligados a construcado dessa pesquisa, apresentando as inquietacdes que
motivam e motivaram esse estudo, meus objetivos ao propor essa investigagao,
descrevo aspectos e percalcos metodolégicos, além dos caminhos a serem
percorridos. Considero como este sendo a visdo ampla do que esta por vir e como 0

pensamento sera guiado a partir dela.

Na sequéncia, no segundo capitulo denominado
Jogador/Artista/Designer/Pesquisador, apresento algumas obras de gamearte
desenvolvidas por mim durante a minha trajetéria como pesquisador em games —uma
no periodo de mestrado e outras duas durante a criacdo dessa tese — e, ainda, dois
jogos eletrénicos com os quais tive um profundo contato no mesmo periodo. Esses
games séo abordados nesse momento de forma a familiarizar o leitor com os objetos

gue a serem utilizados posteriormente na pesquisa dentro do espectro tedrico-

5 The main elements of research (table 1) include the area of concern (A), real-world problem setting
(P), conceptual framing of the study (F), method of investigation (M), and contribution (C).
(LANKOSKI; BJORK, 2015, p.10)



reflexivo. Trago as familiarizacdes em carater de proximidade, como um relato pessoal
de “como, onde e porque” esses games foram desenvolvidos (no caso daqueles
criados por mim) ou foram experienciados em grande profundidade. Vejo essa
apresentacdo como mais do que um fortuito “encontro” do leitor e os objetos de
estudo, promovido aqui por mim: € também um “reencontro de amigos”, entre mim e

cada um desses games.

Talvez 0 momento mais “denso” desse trabalho, introduzo Gamaestética como o
terceiro capitulo onde abordo uma discussao sobre a compreensédo da estética além
do campo da filosofia e das artes, focando em como o termo é compreendido dentro
do universo dos jogos eletronicos, como é tratado e quais suas particularidades. Aqui,
esmilco as falas de profissionais da area de criagdo de games, bem como artistas do
campo da gamearte e criticos de ambas as areas. Este capitulo — que considero como
o coracao do trabalho — define conceitos que serdo a chave para a compreenséo da

estética quando relativizada para o campo dos jogos eletronicos.

No quarto e ultimo capitulo dessa pesquisa, Gamaestética Aplicada, me proponho a
resgatar os games e obras de gamearte apresentadas no segundo capitulo,
dialogando com todo o conhecimento aqui apresentado, analisado e discutido. Cada
peca € observada seguindo os mesmos critérios analiticos para facilitar a
compreensao do leitor, tornando a experiéncia mais concreta, palatavel e proxima.
Jesper Juul diz que “[...] enquanto muito espago tem sido devotado ao estudo das
pessoas (que ndo o pesquisador) jogando videogames, muito pouco se tém dito sobre
a experiéncia em primeira-pessoa de se jogar um jogo” (JULL, 2005, p.11, traducdo
nossa)®. Objetivando essa aproximacdo — entre “eu” pesquisador e o leitor — e
motivado pelo quase ineditismo citado por Juul, aqui me apresento como criador-
jogador-pesquisador: por meio de minha prépria vivéncia criativa e lidica com essas
poéticas, pretendo fazer transparecer ao leitor a experiéncia estética que tais pecas

evocam, assim como uma compreensdao do self por meio dessa experiéncia.

6 [...] while much space has been devoted to the study of people (other than the researcher) playing
games, very little has been said about the first-person experience of playing a game. (JULL, 2005,
p.11)



10

1 QUAL A RELEVANCIA DESSA PESQUISA?

Uma das perguntas que sempre surgem ao tratar de pesquisas no campo das
humanidades, ciéncias sociais e afins é sobre sua relevancia. Além de pejorativo, esse
guestionamento parece estar intrinsicamente ligado a esses campos e raramente — se
€ que de fato ocorre — se percebe a mesma davida acerca dos estudos das demais
ciéncias. Acredito que muito disso se deva ao fato do tecnicismo oferecido pelas
dltimas, apresentando resultados diretos, objetivos e até ébvios. O empirismo tedrico
e pratico permitido ali difere, e muito, da elucubragéo subjetiva das ciéncias sociais e
humanidades. Tratar do sentimento, da expressao, da intuicdo e outras faculdades
humanas esta longe de ter a precisdo metodolégica de um calculo matematico:

sempre exato, sempre reprodutivel.

7

Outro ponto impossivel a mim ndo tocar € o momento politico e sociocultural
contemporaneo. Se levarmos em consideracdo que a cada dia mais “achismos” e
ideologias minam as reservas e possibilidades das humanidades e ciéncias sociais de
gerar conhecimento por meio de processos tedricos e/ou praticos, percebemos uma
construcdo de um ideario antagbnico a esse tipo de estudo. Uma verdadeira batalha
de invalidacao das “ciéncias efémeras” — como prefiro referenciar ambos os campos
— tem sido travada e, pouco a pouco, 0s espacos tém sido reduzidos e oportunidades
negadas. E uma guerra paralela a da prépria pesquisa, onde o esforco e os bons
resultados servem de municao para salvaguardar o pouco que ainda existe. Um triste

fato. Mas ainda assim, um fato.

Entretanto, os antagonismos ndo devem servir de desculpa ou empecilho para a
producdo de conhecimento. As percepcdes das sensibilidades e das compreensdes
do que é o humano se fazem importantes por dois simples elementos: o social e 0
individual. O ser humano € por natureza um ser social, trabalhando de forma conjunta
com a finalidade de se proteger (desde o periodo das cavernas) e se sentir incluso. O
proprio processo de aprendizado das ciéncias (no sentido de no¢des), dos valores e
outros elementos se dao pelo aspecto social. Por outro lado, cada ser humano busca
sua propria compreensao e expressao de si, aquilo que o torna Unico em meio aos
demais. Este estudo encarna esses fundamentos, bases dos campos que citei
anteriormente e que refletem filosoficamente sobre a condi¢do do ser humano e suas

experiéncias.



11

Voltando agora ao aspecto tematico geral dessa pesquisa, possuo uma crenca
pessoal que dita que, hoje, ndo se faz mais necessario justificar uma pesquisa que
esteja voltada para o campo dos jogos eletrénicos. H4 muito esse universo de pixels
deixou de ser visto apenas como um lugar de entretenimento infantil e, nitidamente,
diversas vertentes da sociedade — desde a engenharia até a arte, por exemplo — tem
feito uso ndo apenas diretamente das possibilidades interativas e ludicas dadas pelo
ambiente de jogo, mas também pelas propriedades de trabalhar com aspectos
cognitivos e criativos do individuo. Hoje € deveras comum encontrar empresas de
diversos ramos que contratam desenvolvedoras de jogos para, como parte das
dindmicas de contratacdo de novos funcionarios, criarem games que explicitem
caracteristicas do concorrente ou escolas utilizarem jogos eletrdnicos em sala de aula
como meios de introduzir e apresentar conteido. Poderia também me ater — como
grande parte das pesquisas ligadas a esse campo parecem fazer — em considerar
dados econdmicos, que comprovam a relevancia dada pela sua expressiva
rentabilidade, anual e crescente, perante 0 mercado mundial. Ainda, até apontar a
Obvia e perceptivel expansdo e insercdo galopante da préatica ludica nos lares,
ambientes de trabalho e, dada a amplitude atual da tecnologia mével, em qualquer
outro lugar em que uma pessoa possa estar — com o mercado mobile totalizando cerca
de 60% do mercado de games no mundo em 2019 e atingindo mais de 1.36 bilhdes
de jogadores’. Até no ambiente competitivo dos esportes, 0s games ja assumiram um

espaco que movimenta milhdes mundo afora por meio dos e-sports.

Como afirmei anteriormente, esses dados pouco me interessam para dar validade a
esta pesquisa. Trato nesse trabalho da percepcdo experiéncial dentro dos games: a
gamaestética, cujo conceito é detalhado e definido adiante. Mais uma vez, poderia eu
apelar afirmando que parte fundamental do sucesso desse gigante que é a industria
dos jogos eletrénicos se deve ao seu apelo, sua atratividade para com o publico. Mas
isto ndo € o que me move. O que me inquieta é compreensado do complexo, do porque
esses objetos ludicos contemporaneos nos impelem a interacdo — seja pela
experiéncia individual ou coletiva. Eles nos subjugam, nos colocam num estado de

dominacdo contemplativa, assim como dizia Immanuel Kant (1995) ao tratar do belo

7 Segundo dados extraidos do site Mobilemarketer.com. Disponivel em:
<https://www.mobilemarketer.com/news/mobile-games-sparked-60-o0f-2019-global-game-revenue-
study-finds/569658/#:~:text=Brief%3A,by%202024%2C%20per%20the%20research.>. Acesso em 15
de marco de 2020.
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e do sublime? S&o eles reflexos criticos do momento contemporaneo, como comenta
— e critica — Theodor Adorno (1970)? Quais séo os artefatos (se assim posso chama-
los) que garantem esse poder ao jogo eletrénico, num status semelhante ao da obra
de arte que apresenta uma aura, tal qual discutiu Walter Benjamin (1994)?

Figura 3 - Faturamento de 2019 das Industria do Cinema, Games e MuUsica
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Em 2019, a Industria de Games movimentou mais que o dobro do cinema e mais de seis vezes o
valor de toda a indUstria musical. Fonte: site da revista Super Interessantes.

Refletir acerca da estética dos jogos eletronicos é fundamental, creio. E uma exigéncia
do momento e do mundo em que vivemos. E defrontar-se com a ascensdo de uma
midia/ arte ou linguagem recente e de grande poder expressivo e artistico, comercial
e intelectual, mas ainda pouco explorada academicamente. Percebo a importancia
dos estudos estéticos dentro do universo dos jogos eletrénicos como, provavelmente,
fizeram os antes tedricos ao tratarem das potencialidades do cinema, da videoarte ou
mesmo do uso de quadrinhos como objetos de arte. Entender suas construgdes,
motivacdes e projecoes é, de fato, importantissimo para compreender o atual: como

o humano se comunica e interage por meio de guildas e clas; como cria relagdes

8 Disponivel em: <https://super.abril.com.br/mundo-estranho/que-industria-fatura-mais-do-cinema-da-
musica-ou-dos-games/>. Acesso em 15 de marco de 2020.
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comerciais em chats, foruns e redes sociais; como percebe-se e existe dentro de um

ambiente virtual interativo.

Embora perceba que tracar objetivos dentro de um estudo artistico com viés também
filoséfico seja algo limitante e complicado — uma vez que muitas das reflexdes aqui
surgidas ndo buscam a obtencdo de verdades ou respostas — acredito que seja
importante tracar aqui 0s anseios por tras do que sera discutido ao longo das paginas
dessa pesquisa. Esses anseios refletem as inquietagbes pessoais originais e
provocacdes que surgiram no decorrer da pesquisa e do contato com bibliografias e
outros pesquisadores. Vejo isso como algo natural do desenvolvimento da
investigacdo, o que permite a ampliacdo — assim como a reducdo — do escopo em
determinados momentos. Mas, antes de tudo, esses anseios atuam como guias dentro
da enormidade bibliografica trabalhada e das possibilidades poéticas advindas das

compreensdes construidas aqui.

Disso, vejo que o que aqui chamo de objetivos ndo sdo, na realidade, algo que
pretendo alcancar de forma palpéavel, digno de métrica, mas sim pontos de atrito que
desejo discutir criticamente e gerar reflexdes. Dessa forma, resumo as intencdes de
discutir e gerar reflexdes — que me permeiam ao desenvolver essa pesquisa — como
propor a gameestética como uma abordagem de cunho teérico-pratico de se
compreender como elementos dos jogos eletrbnicos afetam e definem a experiéncia

do jogador.

Proponho discutir, em primeiro plano, pois aqui me lanco a certos assuntos 0s quais
nao tive contato preliminar consistente e percebo que muito do conhecimento que
busco construir aqui advém de percepcdes pré e pdés obtencdo e contato com
bibliografias e estudos; dessa forma, o discutir assume um carater muito pessoal de
embate de ideias muitas vezes interno, onde aponto percepc¢des e, logo apés, as
contraponho ou reafirmo por meio de conhecimento recém-adquirido. Todo o processo
funciona como um curioso bate-papo entre mim e a bibliografia onde pretendo

alcancar certas compreensodes e desenvolver uma producao artistica de doutorado.

Também proponho gerar reflexdo, pois anseio por transmitir provocacoes lancadas ao
leitor — e, por vezes, a mim — de como percebo e projeto as discussdes. Em
determinados momentos, me proponho a langar xeques tedricos onde uma pausa
pode levar a miriades de outros caminhos; em outros, apresento produtos praticos

que corporificam as discussdes e buscam direta ou metaforicamente inquietar aqueles
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gue com eles interagem. Neste trabalho, a reflexdo se da tanto pela experiéncia

tedrica quanto pela experiéncia pratica.

Como combustivel para os pontos acima, desejo atuar sobre questionamentos. Estes
porqués seriam o0s primeiros pontos de reflexdo que geraram essa pesquisa, atuando

como provocadores que anteveem as reflexdes aqui propostas. Sao elas:

- Existe uma diferenca conceitual de estética quando o assunto sdo games?

Como identifica-la e/ou defini-la?

- E possivel definir a experiéncia estética do ato de jogar a partir dos estimulos

gue atuam para a percepcao dessa experiéncia?

- De que forma as opc¢Oes de criadores de games séo interpretadas pelos

jogadores por meio da experiéncia estética do jogar?

- Como desenvolver uma experiéncia estética ao jogar um game que envolva o

jogador, alterando sua percepcao de si e dos ambientes em que se insere?

A primeira pergunta percebo como uma necessidade tedrica para todo o
desenvolvimento da pesquisa aqui desenvolvida. Entretanto, ndo pretendo tomar aqui
0 viés da revisdo bibliogréafica, mas sim construir um conceito definidor que atue de
forma obijetiva junto ao campo de estudo. Proponho essa construcdo pela intencéo de
aprimorar o campo, talvez de forma a se contrapor as inumeras e diferentes visées da
estética dentro de seu pensamento original que fomentam nebulosas interpretacées.
Vejo que a compreensdo e a definicdo da estética junto ao campo dos jogos
eletrbnicos pode agir como facilitadora da compreenséao geral de sua funcdo e como

ela é importante para a propria existéncia dos games.

O segundo guestionamento ja se aproxima do momento investigativo em si e aqui
proponho abordar a experiéncia estética de forma direta a fim de analisar sua
construcdo. Os diversos estimulos cognitivos presentes na experiéncia do jogar
servirdo de base para um arcabouco reflexivo, onde pretendo tracar compreensdes e

pontos-comuns apresentados quando o jogador € colocado diante de diferentes

complexos in-game.

A terceira indagagdo exige o posicionamento misto como desenvolvedor/criador e
jogador de games. Essa postura trara a luz questdes da Cultura Visual, de como a

imagem permite didlogos e transmite informacdes pela forma como € utilizada. O
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desenvolvedor assume controle da imagem no momento da criacdo e denota a ela
uma determinada narrativa, mas apos o contato com o jogador, esta narrativa pode
ou ndo se manter; as constru¢des advindas da experiéncia estética é que definirdo as

percepc¢des de um game.

A Ultima pergunta se volta ao processo criativo de games em si, denotando o
posicionamento como pesquisador/desenvolvedor. O grande desafio aqui é
transformar as compreensdes adquiridas dos momentos de discussdo em metaforas
que proporcionem ndo apenas uma experiéncia ludica, mas também imersiva e
reflexiva. Neste momento € possivel abordar a criacdo por diversos espectros do

universo dos games, tais como a gameatrte.
1.2 Metodologia: Poiésis

O processo de pensar metodologicamente a pesquisa desenvolvida aqui foi um
processo complexo e lento, formado por diferentes momentos de indagacao, reflexao
e construcdo. Tendo como base a ideia da Pesquisa Baseada em Arte (ou PBA, sigla
que utilizarei daqui em diante ao me referir a teoria) apresentada por Shaun McNiff
(2008) e voltada para a sua experiéncia em arteterapia, pude compreender melhor as
limitacBes, dificuldades e seguranca de se atuar sob a alcada metodolégica de um
processo testado. Por outro lado, também percebi as possibilidades e a poténcia que
a criacdo de um método poderiam adicionar a pesquisa e, por isso, optei por esse
caminho. Pensar metodologicamente me possibilitou clarificar diversas duvidas
pessoais acerca do andamento e rumos a serem seguidos nessa tese e tornou o
desenvolvimento da pesquisa muito erratico e mais prazeroso. Dessa forma, minha

primeira reflexdo parte da analise acerca da PBA.

Apés estudos sobre diversas metodologias de pesquisa cabiveis tradicionalmente ao
campo das artes, imagens e cultura, me deparei com a percepcdo dada por McNiff
(ibidem). A formatacdo proposta pelo autor muito me atraiu por assumir-se mista na
forma de conceber, captar e registrar conhecimento tratando especificamente da
experiéncia do criar artistico. Obviamente, pretendi repensar a proposta de McNiff
(ibidem) e aplica-la as possibilidades dadas pelo desenvolvimento de jogos eletrénicos
e suas complexidades, focando-me na andlise dessa experiéncia para a geracao de
conhecimento. Como ele mesmo afirma acerca da PBA, essa ¢ a “[...] experiéncia de

pesquisar a experiéncia humana por meio das artes” (MCNIFF, 2008, p.30), algo que
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percebo ser exatamente a que este trabalho se propde: apenas alternaria o termo

artes por “games” ao final da sentenca.

Durante o primeiro momento, enquanto ponderava sobre as diferentes metodologias
de pesquisa que poderia aplicar neste trabalho, conclui que a prépria caracteristica
da linha de pesquisa a qual integro apresenta um posicionamento criativo. Discutindo
informalmente sobre o assunto com um docente do programa, ele comentou sobre
COmMo as pesquisas no campo das artes e da cultura visual costumavam afirmar fazer
uso de uma — ou nenhuma — metodologia cientifica especifica e, por fim, desvencilhar-
se do que havia proposto, cedendo a um processo mais natural e pessoal do proprio
pesquisador para gerar conhecimento, um processo que era feito sem registro, o que
deixava um vazio tedrico nas teses e dissertacdes. Esse falso comprometimento era,
segundo sua interpretacdo, empobrecedor para o trabalho e para o pesquisador, pois
o medo de assumir uma postura criativa diante de sistemas rigidos, testados e
comprovados reduzia a poténcia de muitos estudos. Por isso, ele defendia
veementemente a ideia de assumir opc¢des criativas, principalmente quando
relacionada a processos metodoldgicos — fato com o qual concordo. Por essa
possibilidade, optei por ndo formatar minha pesquisa apenas a métodos
preconcebidos, 0 que possibilitou-me gerir uma proposta de processo metodologico —

aplicada nesta pesquisa.

Buscando dar mais robustez ao estudo — ndo dependendo do que obteria apenas por
meio do uso de um método até entdo pouco testado — procurei expandir o aspecto
metodoldgico para abarcar os diversos elementos que uma pesquisa de carater misto
possui. Dessa intencgéo, e acrescendo a proposta anterior, surgiu o desejo de também
fazer uso parcial da abordagem qualitativa colocada por Lankoski e Bjork (LANKOSKI;
BJORK, 2015, p.23-36) acerca de analise de gameplay®. Dessa forma, os métodos
englobariam todos os espectros da pesquisa: a experiéncia de criar e a experiéncia
de jogar, tanto pela perspectiva expressiva quanto pela técnica. Importante salientar
gue ambas as metodologias definidas seréo aplicadas neste estudo durante a fase

pratica.

9 “A palavra Gameplay descreve toda a vivéncia especifica de jogar um game.“(BJORK; HOLOPAINEN,
2005, p.9-10), ou ainda “[...] assumimos que o gameplay emerge das interacdes do jogador com o
ambiente, a partir da manipulacao das regras e mecanicas do jogo, pela criacao de estratégias e taticas
que tornam interessante e divertida a experiéncia de jogar.” (VANNUCCHI; PRADO, 2009, p.138)
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Creio ser importante salientar que a escolha por tais processos metodoldgicos se faz
por afinidades pessoais e tematicas para com este trabalho: elas salientam meu perfil
como jogador/artista/designer/pesquisador. O desejo investigativo e esmiucador se
mistura ao impulso criativo e metddico, formando um amalgama com a contemplagéo
e admiracao pela experiéncia cognitiva. De certa forma, este trabalho €, além de uma
pesquisa de carater poético e filosofico-cultural, um reflexo de minha propria

construgéo como individuo. E minha auto-poiésis.
1.2.1 Pesquisa Baseada em Arte

Em meu primeiro semestre durante o periodo de doutorado cursei uma disciplina que
tratava objetivamente de metodologias de pesquisa. Durante a mesma fui defrontado
com diversas posi¢cdes acerca de como executar uma pesquisa nas artes, mas muitos
dos processos apresentados, quantitativos e qualitativos, embasavam-se em teorias
do campo da antropologia, da educacao e da sociologia. Em raros momentos, um ou
outro autor citado parecia tocar em passant no campo da arte, mas aquilo me parecia
cada vez mais uma adaptacao do que um sistema objetivo. Buscava, junto com outros
doutorandos da mesma linha de pesquisa, alguma espécie de processo metodolbgico
gue rompesse com essas improvisacfes e tratasse de forma direta ndo apenas de
discutir arte, mas de fazer arte. Era frustrante pensar na possibilidade de engessar a
producdo artistica e a pesquisa por meio de uma formatacao intencionada para saciar
critérios académicos. A fala de Shaun Mcniff — com quem tive contato tempos depois

— descreve diretamente o problema:

A busca por um método, em arte e pesquisa, € invariavelmente caracterizado
por uma provagao de tensdes, lutas, um certo grau de caos e até a destruicédo
de assuntos queridos. (MCNIFF, 2008, p.39, tradugdo nossa)'©

Durante esse periodo de busca, encontrei pares que compartihavam meu
pensamento quase que herético dentro da academia. O texto “Caros Artistas,
Pesquisem. E Suficiente”, de Marco Buti (2005) era o grito de revolta contra a
sistematizacao da pratica artistica para fins egocéntricos e academicistas. Pensei num
processo livre, desapegado da exigéncia estrutural tedrica, mas ndo sabia como
executa-lo. Finalmente e incrivelmente, tive contanto com o trabalho de McNiff (2008),

no qual apresentava um método diferente do que sempre me era apontado. Mesmo

10 The search for a method, in art and research, is invariably characterized by a crucible of tensions,
struggles, a certain degree of chaos, and even the destruction of cherished assumptions. (MCNIFF,
2008, p.39)
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desconfiado, me propus a sua leitura e vi que ali teria a unido de ambas as facetas
gue buscava conciliar: a do artista livre e do pesquisador académico. Baseado em
suas proprias experiéncias como artista, Mcniff denominou sua forma poética de criar

e pesquisar como Pesquisa Baseada em Arte. O autor explicita:

A pesquisa baseada em arte pode ser definida como o uso sistematico do
processo artistico, o verdadeiro fazer artistico expressivo em todas as
diferentes formas das artes, como um caminho primario para compreender e
examinar a experiéncia tanto pelo pesquisador quanto pelas pessoas que
eles envolvem em seus estudos. (MCNIFF, 2008, p.29, tradugéo nossa)t

A PBA propde pensar na constru¢cao de uma pesquisa que envolva a criacao artistica
e que considere relevantes ndo apenas os resultados, mas principalmente os
processos. O que se tem por meio da metodologia é a ordenacédo dos elementos e,
nesse caso, do processo criativo onde a sistematizacao dos elementos que compdem
0 processo criativo. Ela se diferencia de métodos classicos que se focam na reflexdo
fenomenoldgica da arte, normalmente por meio de estudos de caso ou entrevistas.
Por meio da PBA, opta-se pelo “exame heuristico e empirico e totalmente artistico”
(ibidem, p.31), criando ordem para entender ndo a obra, mas o que levou a ela. E

implicar na fundicdo de uma ordem gerativa, compreendida como:

(..)uma ordem cuja sequéncia vai num desenrolar simultdneo, gerativo e
subsequente, em que a criatividade dita o rumo do desdobramento, pois ela
€ a mola fundamental. Nao se tratam de elementos simples postos em ordem
de forma mecanica e superficial, a mente criadora é que se torna o principal
instrumento de planificagdo. (ZAMBONI, 2001, p.45)

A fala de Zamboni transparece que o sistema de pesquisar ou apreender
conhecimento por meio do processo é ordenado ndo por regras estruturais, mas sim
pela forma como o raciocinio criativo se constroéi. Isso me leva a crer na importancia e
relevancia de ndo se criar para justificar — algo amplamente encontrado nos trabalhos
gue se propdem a pesquisa tedrico-pratica — mas justificar pelo criado. E essa € uma

diferenca crucial.

Criar para justificar, como vejo, se assemelha a um processo falho, mentiroso para
com o proprio fazer artistico, onde “o trabalho ja nasce traido, se chegar a existir”
(BUTI, 2005, p.96). Assim o afirmo pois a obra ja é criada apenas com intencdo de

formalizar diante do requisito académico a existéncia de um acerto pratico, relegado

11 Art-based research can be defined as a systematic use of the artistic process, the actual making of
artistic expressions in all of the different forms of the arts, as a primary way of understanding and
examining experience by both researchers and the people that they envolve in their studies. (MCNIFF,
2008, p.29)
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a 22 funcdo dentro da pesquisa. Ora, se a proposta de uma linha de pesquisa
denominada Poéticas Artisticas e Processo de Criacdo, como podemos ignorar ou
subvalorizar a importancia justo desses? Para o artista-pesquisador, como o préprio
“titulo” infere, tem-se a arte precedendo a pesquisa. O artista é o criador de arte e,
logicamente, deveria propor sua reflexdo por meio dela. Dessa forma, me parece nao
apenas antiético, mas também amoral executar tal formatacdo. Assim, nessa
pesquisa, defendo a equidade dos pesos, onde as “idas e vindas” entre a teoria e a

pratica se fazem unas e igualmente relevantes.

Por outro lado, justificar pelo criado representa o que vejo como a mais pura descricdo
da pesquisa em arte. A obra assume carater central na pesquisa e toda a consolidacao
e apreensao do conhecimento se faz entdo por meio de sua interpretacdo, assim como
de seu processo. As provocacdes geradas pela pensar artistico, da reflexdo para sua
criacdo, as intencbes e técnicas empregadas passam entdo a criar teoria,
conhecimento: extrai-se da poética artistica o saber, possibilitando seu

compartilhamento. A pesquisa se torna entéo parte do processo de criar arte.

E é justamente por essa trilha que caminha a proposta dada por McNiff: o artista-
pesquisador assumindo a relevancia de sua criagdo e propondo, por meio dela,
reflexdes — talvez Unicas ou mesmo atuando sobre questdes do cotidiano. O autor cita
um exemplo de uso da PBA por meio do tocar de um tambor: segundo aponta, “o
processo de tocar um tambor e os ritmos que ele gera oferece diversas oportunidades
para se descrever verbalmente seus efeitos nas pessoas.” (MCNIFF, 2008, p.33,
traducdo nossa)'?, mostrando que a atividade empirica desse fazer artistico — criar
musica — pode ser usado como uma espécie de métrica antropologica. O pensamento
de McNiff é libertador para o artista-pesquisador, pois ha PBA ele prop6e exatamente
0S primeiros passos de uma pesquisa: fazer perguntas; buscar maneiras de aborda-

las; observar o desenvolvimento dessas abordagens e; compreender.

O processo de tocar tambor, de usar as méos, corpos e outros sentidos,
assim como a ativacdo de dimensfes dormentes da mente, podem oferecer
caminhos para se resolver ou rever problemas que ndo séo simplesmente
possiveis por meio da linguagem descritiva e linear. O artista-pesquisador
faz essas perguntas e entéo parte para o desenvolvimento de experimentos
e situacOes que irdo aprofundar a compreensdo do fenémeno. (ibidem)13

12 The drumming process and the rhythms it generates offer many opportunities for verbal descriptions
of effects on people. (MCNIFF, 2008, p.33)

13 The process of drumming, and the use of our hands, bodies, and other senses as well as the
activation of dormant dimensions of the mind, may offer ways of solving and re-visioning problems that
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Entretanto, quanto mais me aprofundava na PBA, menos ela se apresentava como
uma “metodologia”, no rigor da palavra; se tratava mais de um posicionamento, uma
abordagem de como o artista-pesquisador poderia (ou deveria) se apropriar da criacao
artistica para gerar conhecimento. As proprias palavras de McNiff interpunham-se
nesse sentido, afirmando (ibidem, passim) ser importante, embora dificil, que o artista
crie seu préprio método de investigacdo sem utilizar a postura apresentada. A PBA
nao apresenta um sistema, um caminho a ser percorrido para que se analise 0
processo e a obra. A PBA se interessa em apresentar ao artista-pesquisador uma
possibilidade de pensar fora do engessamento académico, na qual a faceta artistica

é relevante.

A Pesquisa Baseada em Arte cresce a partir da confianca na inteligéncia do
processo criativo e de um desejo por relagées com as imagens que emergem
dali. Esses dois pontos focais sdo a base para uma nova tradicdo de
investigacao. (MCNIFF, 1998, p.37, traducéo nossa)*

Todo o processo de leitura e compreensao acerca da PBA levou, invariavelmente, a
construcdo de um método processual préprio para pensar 0 processo criativo dos
objetos poéticos que integram essa pesquisa, buscando evidentemente trazer as
reflexdes apresentadas pela PBA para dentro do processo analitico. Dai, surge a

Analise Interpreto-Criativa.
1.2.2 Analise Interpreto-Criativa

Gostaria de abrir este topico com o trecho inicial do conto literario O Enxoval, de Anton
Tchékhov, escrito em 1883:

Na minha vida, vi muitas casas, grandes e pequenas, de pedra e de madeira,
velhas e novas. Mas uma em particular gravou-se em minha memoéria. Essa,
alids, ndo é uma casa, € uma casinha. Uma casinha de um andar, com trés
janelas, terrivelmente parecida com uma velhinha pequena, corcunda e de
touca. E rebocada e pintada de branco, coberta de telhas, com uma chaminé
semidestruida. Estd mergulhada na folhagem verde de amoreiras, acacias e
alamos, plantados ali pelos avés e bisavés dos atuais proprietérios. A casa
ndo é visivel atrds dessa verdura. A proposito, essa massa verde nao a
impede de ser uma casa urbana. Seu largo patio esta enfileirado, lado a lado,
com outros patios, também largos e verdes, formando a rua Moskovskaia.
Ninguém jamais passa de carro por essa rua, € é raro alguém andar a pé por
ela. (TCHEKHOV, 2014, p.21)

are simply not possible through descriptive and linear language. The art-based researcher asks these
questions and then sets out to design experiments and situations that will further understanding the
phenomena. (ibidem)

14 Art-based research grows from a trust in the intelligence of the creative process and a desire for
relationships with the images that emerge from it. These two focal points are the basis for a new
tradition of inquiry. (MCNIFF, 1998, p.37)
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Qual a importancia desse trecho para com o assunto a ser abordado aqui? Bem,
gostaria de propor uma dissecacéo do trecho: ele servira de exemplo para 0 processo
metodoldgico que desejo apresentar. Para este processo, optei por uma andlise
simples, dividindo a construgcéo da compreenséo em trés pontos basais que elucidam
diferentes formas de se ler — ou interpretar — 0 mesmo trecho, nomeadas aqui de

descricéo, singularizacéo e expressao, termos elucidados mais a frente.

No trecho, Tchékhov utiliza da linguagem escrita para comunicar — ou descrever — um
ambiente que Ihe vem a prépria memoria. Essa descricdo, dada pela construcdo das
frases e pelo uso de palavras encadeadas de forma a produzir sentido dentro de um
sistema codificado — linguagem — permite que seu leitor entenda ao que se refere o
trecho. De forma direta, uma pequena casa branca cercada por um grande jardim com
muitas plantas. Essa descri¢cdo seria a percepc¢édo analitica do que foi apresentado, o

€ 0 que € traduzido pelas palavras do autor.

Entretanto, ao considerarmos a obra artistica e sua leitura, € perceptivel que a forma
construida atua ndo apenas para apresentar o local como se vé, mas também afim de
evocar uma imagem especifica na mente do leitor: o apreco aos detalhes mostra que
aguela ndo é apenas mais uma casa na rua Moskdvskaia, mas aquela casa especifica,
trazida de sua memodria e apresentada ao leitor como um elemento singular. A casa
nao € mais apenas a pequena casa branca cercada por um grande jardim com plantas,
mas uma casa com histéria, referida pelos alamos, amoreiras e acécias plantadas
anos atrds, com marcas do tempo — como a chaminé quebrada — que mostram ser
esta casa a casa das memorias do autor, sem nenhuma outra igual no mundo. Dessa
forma, a singularizacdo permite ao leitor compreender as especificidades de um
determinado elemento, dando ao mesmo a bagagem para diferencia-lo de outros

elementos presentes em um mesmo ambiente.

Ainda, o autor n&do se basta com a descricdo aprofundada da casa e, entdo, busca
dar-lhe uma caracteristica além das possibilidades do inanimado, uma personalidade,
tornando-a ndo mais um imével, uma estrutura ou um cenario, mas um ser vivo. Ela
nao é apenas a casinha inesquecivel que é registro dos anos passados, mas “‘uma
velhinha pequena, corcunda e de touca”. O elemento — a casa - adquire
caracteristicas muito além das naturalmente a ela adjetivadas, numa metafora que

procura romper as limitacdes conceituais dela por meio da subjetividade e
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expressividade do autor. A expressédo, entdo, ndo apenas reforca a singularizacéo

daquele elemento, mas ainda Ihe da poténcia poética, personalidade, voz.

A apresentacéo dada por Tchékhov, escrita em um Unico trecho, traz em si trés leituras
completamente distintas de um mesmo elemento que, embora concomitantes — afinal
tratam do mesmo lugar — sdo ainda assim completamente diferentes em repassar ao
leitor o que € o local. Creio que esse tipo de abordagem — ou leitura — utilizada aqui
em uma obra literaria, pode servir de base para uma proposta de estudo metodolégico
de pesquisas que envolvam o processo de criacdo artistico, levando em consideracéo

as diferentes formas e informac¢des que sao passadas por um mesmo elemento.

O ato de interpretar uma obra de arte, acredito, caminha por meios semelhantes a
curta analise que ofereci acima. Ao fruir — ou ler, como considero o termo mais
adequado — uma obra, o outro (aquele que frui) faz uso de diversos mecanismos para
significa-la, compreendé-la ou representa-la. Esses mecanismos, ligados a
experiéncias e conhecimentos do préprio leitor/ fruidor, servem como decodificares e
revelam sentidos na mesma medida em que este faz uso do que é conhecido por ele.
Assim, €& possivel observar como diferentes individuos encontram diferentes
percepcdes acerca de uma mesma obra, pois esta gera niveis de empatia diferentes
de acordo com o aprofundamento do outro sobre sua tematica. A experiéncia de ler
uma obra é pessoal e, mesmo no limite da percepc¢éo — o da simples descri¢cao — traz
uma amostragem do que € o objeto. E quanto maior o contato do leitor com a obra,
mais aprofundada se torna essa interpretacdo, trazendo sentidos além da
apresentacao mais 6bvia dada pela descricdo geral e causando — ou evocando —

elementos que ampliam os significados, geram representacgao.

Como afirma Stuart Hall (1997, passim) ao discutir representacao, o uso da linguagem
— seja ela qual for — é utilizado para se significar algo e, logo, a linguagem € um
elemento fundamental para que exista uma representacdo. E, se h4 uma linguagem,
tem-se de considerar 0 uso de signos e imagens, o que abre margem a abordagens
semidticas e discursivas para que se possa apreender essa representacao, que pode
ser interpretada por trés vieses: refletivo, intencional e construcionista, todos estes
conectados pela geracdo de sentido de formas distintas, mas interconectadas.
Embora ndo seja do interesse dessa analise tratar das especificidades de cada viés,
€ importante compreender que estes trés vieses atuam de forma a criar a

compreensao inicial de um determinado elemento — a evocagdo — antes mesmo de



23

gue se ocorra a interpretacdo, dando sentido aquilo que é lido. Tracarei entdo um
paralelo aqui: de forma sucinta, compreende-se que o leitor apreende os signos do
elemento através da linguagem (pela sua descricdo), entdo gera representacdes
mentais que identificam e especificam o0 elemento através destes signos
(singularizacdo) para, por fim, interpretar e permitir a criacdo de um sentido

(expressao).

Figura 4 - A Escolha dos Materiais

O ato de optar por quais materiais e técnicas utilizar ja corresponde ao processo criativo. Fonte: site
do Milan Art Institute?®.

Estes trés pontos que tenho utilizado aqui como base para andlise — descrigéo,
singularizacdo e expressao — podem ser aplicados a fala de Eisner (2008), que

considera importante definir uma distingdo entre a descricdo e evocacao.

Para ele, a descricdo deve ser tratada como o “desejo de criar relagbes miméticas
entre algo dito e algo feito” (idem, p.6), enquanto a evocagao “tem como ambicéo a

provisdo de um grupo de qualidades que criam um senso empatico de vida naqueles

15 Disponivel em: <https://www.milanartinstitute.com/blog/how-to-choose-a-brush>. Acesso em: 18 de
abril de 2018.
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que o encontram[...]” (idem). Disso, entendo que os diferentes niveis de interpretagao
de uma obra estejam diretamente ligados a forma ndo apenas de como o leitor I1é a
obra (pela descricdo e singularizagdo), mas como ele reage a mesma (pela
singularizagdo e expressao). A empatia, ou reacao, citada por Eisner (2008) é uma
relacdo de geracdo de sentido, onde o leitor da obra percebe nela elementos que
suscitam algum tipo de emocéao, sendo que esta, por conseguinte, € gerada pelo autor
por meio de escolhas como a linguagem técnica (descricdo), autoralidade
(singularizacdo) e sua interpretacdo pessoal (expresséo). Dos paralelos tragados
entre as falas dos autores citados e pelos pontos aqui definidos, é possivel perceber,
entdo, que existe um eixo conector entre ler e criar arte, que acredito poder utilizar
como base para um método de pesquisa de processo criativo. Mas, aprofundarei

ainda mais no espectro da criagcdo, neste momento.

Levemos em consideracdo a posi¢cao do artista ao criar arte. Ele proprio, ao planejar
e executar uma obra, exerce essas mesmas relacdes de forma a expressar — ou
trespassar — suas intencdes e emog¢des com o0 uso de uma determinada linguagem.
O uso de uma técnica ou de determinado material se tornam elementos usados ndo
unicamente para descrever essas emocoes e intencdes, mas sim para expressa-los,
de forma a gerar reacao, interacdo, estranhamento. O proprio autor cria codigos por
meio de técnicas (descri¢do), faz uso de seus conhecimentos e de suas experiéncias
para passar sua autoralidade a obra (singularizacao) e entdo trazer a luz sua visao
sobre o tema (expressado). Dessa forma, se € plausivel deduzir que tanto a leitura/
fruicdo quanto a criacao artistica permeiam os mesmos termos conceituais de forma
a elucidar os diferentes niveis de compreensao de uma obra, € possivel entdo ao
artista-pesquisador — como fiz com o trecho de Tchékhov — dissecar sua propria obra
ao interpretar os elementos nela existentes. Colocando-se tanto como o autor e/ou
como o estranho — que |é a obra de outrem — € possivel executar um exercicio de
releitura que busca esmiucar os diferentes vieses de uma obra artistica. Esse
exercicio, um deslocamento constante entre o criar e o interpretar, € uma das formas
compreendidas para se pesquisar em arte. Referencio entdo a seguinte fala de Rey
(2002):

A pesquisa em artes visuais implica um transito ininterrupto entre pratica e
teoria. Os conceitos extraidos dos procedimentos praticos sdo investigados
pelo viés da teoria e novamente testados em experimentagdes praticas, da
mesma forma que passamos, sem cessar, do exterior para o interior, e vice-
versa, ao deslizarmos a superficie de uma fita de moebius. Para o artista, a
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obra é, ao mesmo tempo, um "processo de formacao" (p.59) e um processo
no sentido de processamento, de formacéo de significado. E nessa borda,
entre procedimentos diversos transpassados por significacdes em formacéo
e deslocamentos, que se instaura a pesquisa. (REY, 2002, p.123, grifo do
autor)

Esses processos — ou deslocamentos, como utiliza a autora — de formagéo e
significado de uma obra atuam como agitadores, perturbando “o conhecimento de
mundo que me era familiar antes dela” (REY, 2002, p.123). Isso permite, como ainda
cita a autora (ibidem), que o autor interprete a obra e que a obra interprete o autor,
dando margem a um processo Unico de descoberta. E é justamente neste elemento

que pretendo balizar minha proposta de método criativo.

Todo o raciocinio desenvolvido até aqui se deu pela percepcdo do meu proprio
processo de criagdo artistico. Muito antes de notar os elementos citados e suas
correlagdes, foram necessarias experiéncias de cunho exploratério, capazes de
elucidar pontos especificos da reflexdo do objeto artistico. A ideia, ao invés de
simplesmente atuar como elemento descritor do que é executado, deve passar ainda
por andlises e levantamentos de questdes sobre as relacdes da obra com o préprio
universo da arte, da cultura e a sociedade onde me insiro. Esses diferentes angulos —
deslocamentos — permitem a atuacdo como artista-pesquisador sobre a propria
producao de forma a buscar avancos na compreensao do campo como um todo, nao

apenas de seu processo pessoal.
Mas, como?

Ora, muito antes de buscar respostas, a busca por questdes deve ser levada em
consideracdo. Assim como a interpretacdo de uma obra se liga a subjetividade, a
expressividade e experiéncia do artista, o processo de compreender — ou descobrir —
esta intimamente ligado a ideia de espelhamento da obra sobre o artista e como ele
aborda sua obra: “A pesquisa em artes visuais parte da maneira como a obra é feita”
(REY, 2002, p.125). Esse “vai e vem” pratico-tedrico, que descreve, reflete e discute
0 que é feito, permite lancar questdes sobre a obra de forma consistente, sempre
pressionando a mesma a liberar mais e mais contetudo. A partir do momento que se
elucida uma pergunta, novos processos devem ser instaurados para que outras
questdes se ergam. Dessa forma, retoma-se a fita de moebius citada por Rey (2002,
p.123), num processo infinito de idas e vindas, de enfrentamentos e incertezas, que é
0 processo criativo. McNiff (2008) fala brevemente sobre esse aspecto infinito da

pesquisa e do aprendizado, assim como alerta sobre seus perigos:
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[...] as variaveis e protocolos sao infinitos, e cada direcao oferece novas areas
de pesquisa e aprendizado. Minha recomendagdo, como descrita
anteriormente neste capitulo, é de que se mantenha o desenho do projeto o
mais simples, sistematizado e constante possivel, uma vez que o processo
criativo vai, inevitavelmente, apresentar variabilidade e profundidade.
(MCNIFF, 2008, p.32, traducéo nossa) 6

Com isso em mente, retorno aos conceitos apresentados no inicio dessa fala:
descricéo, singularizacdo e expressado. Buscando a sistematizacao e a simplificacédo
sugeridas por McNiff (2008), utilizarei-me dessa triade analitica previamente

embasada para construir a base metodoldgica para meu proprio processo criativo.

A descricao deve ser tratada como o primeiro fator de analise, pois considero aqui que
este ponto engloba momentos do processo criativo que definem o futuro da obra: a
idealizacdo; a escolha do(s) meio(s) de execucéao; a(s) técnica(s) a ser(em) utilizada(s)
e; 0 projeto. Todos esses aspectos surgem num momento prévio a concepcao,
atuando para que tanto o artista como o leitor compreendam do que se tratara a obra,
muito antes de trazer conceitos e questionamentos. O papel da descricdo é — como
seu significado Iéxico — trazer uma apresentacéo organizada, sistematizada da obra,

numa explanacao direta do que é e como serd realizada a mesma.

A fase de descricao se aproxima mais das perspectivas analiticas das ciéncias duras,
onde os elementos fundamentais da pesquisa sdo dispostos a mesa antes de se iniciar
o estudo. De certa forma, sim. A ideia passada por McNiff (2008), de simplificar e
sistematizar, transparece a mim essa necessidade, ao menos neste momento inicial
de compreensdo do processo criativo, onde as subjetividades ainda ndo foram
abordadas e devem ser, por enquanto, desconsideradas. Aqui, o artista-pesquisador
separa 0s elementos mais basicos, identifica e os apresenta. Entéo, tendo a sua frente
o locus para o desenvolvimento da obra, o substrato para que a mesma venha a
existir, o artista-pesquisador parte entdo para o fator que envolve o segundo momento

do processo criativo: a singularizagao.

Interpreto como a fase de singularizacdo o momento onde o artista-pesquisador passa
entdo a pratica da obra, permeando-a por pausas reflexivas acerca de escolhas que
a definirdo como algo fora do comum, Unico e diferente do ordinario. Assim como Vik

Muniz com sua Medusa Marinara, o artista adiciona sua propria linguagem a obra,

16 [...] the variables and protocols are endless, and each Direction offers new areas of research and
learning. My recommendation as described later in this chapter is to keep the Project design as
simple, systematic, and constant as possible since the creative process will inevitably presente
variability and depth. (MCNIFF, 2008, p.32)
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dando a ela sua marca como diferencial. Entdo, o que se compreende por
singularizacao é justamente a parte do processo criativo onde o artista executa a obra
— seguindo ou n&o os elementos preestabelecidos na fase de descricdo — de forma a
torna-la singular. I1sso se d4, talvez, em mistura com a terceira fase — a expressao —
ou antes mesmo dessa, sendo que nao necessariamente a construcdo técnica da obra

com a aplicacédo da autoralidade seja ainda carregada de sentido.

Se levarmos em consideracao que o tragco marcante da singularizacao € a aplicacao
da autoralidade, da instauragdo do conhecimento do artista para a criagdo de uma
obra singular, podemos entéo ter que este momento é definido pela estética do artista,
nao pela poética. Ao adicionar sua propria percep¢ao ou concepcao estética a uma
obra, o artista torna-a Unica, independente de conceitos ou sentidos que foram ou
serdo aplicados a ela. Dessa forma, para o artista-pesquisador, a singularizacao deve
incorporar a discussdo acerca da estética do artista, as questbes relativas a
construcdo dessa estética e como ele atua para aplicar — ou impregnar — essa estética

as obras.

Por fim, a fase de expressao definiria 0 marco poético da obra, onde as questbes
relacionadas a propria sutileza e emocao do artista, e de como ele percebe e retrata
estes em sua obra, devem ser apresentadas. Aqui, acredito que diversas abordagens
— como a de base psicolégica de tradicdo jungiana, como descreve ter feito McNiff
(2008, p.31) — possam ser utilizadas para alcancar interpretagdes, mas nao respostas.
A expressdo por si s6, como dito anteriormente, é relativizada por elementos de
carater pessoal e de dificil balizamento. Se buscarmos respostas universais para
relaces tdo intimas que uma obra pode fazer transparecer em diferentes individuos

poderemos, mais uma vez, nos perder no loop infinito que a prépria pesquisa traz.
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Uma certeza pode ser facilmente rebatida por outra, o que acaba impossibilitando uma

compreensao do todo.
Figura 5 - As Medusas de Caravaggio e Vik Muniz.

A visdo do artista torna a obra Unica, original. Fonte: Compilacdo do autor?’.

Importante entdo, durante a fase de expressdo, que o artista-pesquisador saiba
diferenciar o momento de criacdo — ou transfusdo das emocgdes — e 0 momento de
estranhamento, onde deve se afastar e observar o fazer artistico pela perspectiva do
outro. A relativizacdo entre a emocao e sutileza pessoal que se deseja transmitir e a
captacdo desta através da leitura pessoal da obra é o que torna possivel alcancar

novas descobertas — na forma de questées — sobre o criar.

Ao considerar todas as visdes e, por meio delas, descobrir as questdes que permeiam
a poética, a estética e a elaboracdo do artista e da obra, acredito que o artista-
pesquisador tera embasamento para discutir com propriedade as especificidades da
obra. Isso porque o artista-pesquisador, ao invés de atuar como adivinho ou de se
deixar levar pelo conceito de tudo vale para pesquisa em arte, levara a cabo toda a
abrangéncia do fazer artistico. O processo criativo torna-se ndo apenas uma
passagem, mas um verdadeiro manual de como, quando e porque o autor obteve os

resultados visiveis na leitura da obra. E isto, considero, é o elemento de maior

17 Montagem a partir de imagens retiradas dos pagina da web:
<https://artsandculture.google.com/asset/medusa-marinara/VgEtTy1JDuigKQ> e
<https://viagemdeaaz.com/pt/2019/07/21/florenca/dsc03236-2/> Acesso em: 18 de junho de 2021
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importancia para um método de pesquisa: permitir que se compreenda, pela

elucidacao dos passos e caminhos, 0 que ocorreu durante 0 processo.
1.2.3 Anélise Formal do Gameplay

Existem diversas possibilidades de compreensédo do processo metodolégico quando
se trata do assunto game: pode-se pensar a partir da sua concepcdo, sua
conceituacao, estruturacdo, gameplay ou mesmo distribuicdo. Dessas citadas, as trés
primeiras podem ser facilmente moldadas para uma andlise pelo viés do processo
metodoldgico que apresentei anteriormente enquanto o Ultimo apresenta pouco apelo
dentro de meus desejos para com essa pesquisa. Por outro lado, a investigacao
acerca do gameplay exige um processo de analise proprio, por se tratar de um
momento apds o0 processo criativo game. Nesse ponto, Petri Lankoski e Staffan Bjork
(2015) propdem uma estruturacdo metodolégica bastante objetiva, denominada

Andlise Formal do Gameplay: um método amplo e aplicavel a jogos de maneira geral.

A Analise Formal do gameplay em jogos toma base em estudar um jogo
independentemente do contexto, isso €, sem se importar com quais pessoas
especificas estdo jogando uma instancia especifica do jogo. Embora um
grupo especifico de jogadores possa ser considerado para a andlise, essas
sdo descricdes dos jogadores utilizadas para anélise do gameplay e néo
descricdes de suas experiéncias de jogo. Fazer uma Andlise Formal do
gameplay pode ser feita tanto pela perspectiva de que jogos sdo artefatos
guanto de que sao atividades; na maioria dos casos, isso borra a distingéo
porque ambos 0s componentes do sistema e como esses componentes
interagem um com o outro geralmente devem ser considerados. Na pratica,
a Andlise Formal de jogos depende de jogar um jogo e formar uma
compreensao de como o sistema de jogo funciona. [...] Apesar disso, as
dindmicas de jogo sdo mais facilmente compreendidas durante o gameplay,
entdo muitas Analises Formais incluem esses, ou por pesquisadores jogando
0 jogo ou pela observagdo de outros jogando o jogo. (LANKOSKI; BJORK,
2015, p.23, traducdo nossa)?®

Nesse momento, percebo que existe uma possibilidade exploratoria que permite
mesclar com certa tranquilidade a Analise Interpreto-Criativa com a Analise Formal:
enguanto uma atua sobre a compreensao expressiva da experiéncia, a outra atua na

compreensao estrutural, ampliando o espectro de percepcdo acerca de um mesmo

18 Formal analysis of gameplay in games takes a basis in studying a game independent of context,
that is, without regarding which specific people are playing a specific instance of the game. Although a
specific group of players can be considered for the analysis, these are descriptions of players used for
analyzing the gameplay and not descriptions of their gameplay. Performing a formal analysis of
gameplay can be done both with the perspective that games are artifacts and that they are activities;
in most cases, it blurs the distinction because both the components of a system and how these
components Interact with each other often need to be considered. In practice, formal analysis of
games depends on playing a game and forming an understanding how the game system works. [...]
Nonetheless, the game dynamics are more easily understood in actual gameplay, so most formal
analyses include these, either through researchers playing the game or through observation of others
playing the game. (LANKOSKI; BJORK, 2015, p.23)
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momento. Para formatar a analise estrutural, Lankoski e Bjork (2015) propdem,
primeiramente, a utilizacdo de um vocabulario basico e especifico que delimitara a
profundidade da andlise, dividindo os vocabulos primitivos — ou apenas “primitivos”,

como referenciam os autores — em trés: componentes, acdes e objetivos.

“Os primitivos s&o o tipo basico de blocos de construgdo de jogos. Cada tipo
de primitivo pode existir em diferentes instancias e ter valores individuais.
Durante o gameplay, as insténcias dos primitivos e seus valores associados
definem o estado de jogo. Isso ndo é um primitivo, mas um conceito para se
referir a um momento especifico durante o jogo. Por exemplo, um estado de
jogo no xadrez poderia conter qual é o turno atual e as posi¢gfes de todas as
pecas.” (LANKOSKI; BJORK, 2015, p.25, grifo do autor, tradu¢io nossa)®

Os componentes podem ser definidos como todo elemento que possa ser de alguma
forma manipulado pelos jogadores e/ou pelo sistema do jogo. Esses elementos —
também podendo ser denominados como “atomos de game design e elementos de
jogo” (BRATHWAITE; SCHREIBER, 2008 e BJORK; HOLOPAINEN, 2005 apud
LANKOSKI; BJORK, 2015, p.25, grifo nosso, tradugdo nossa)?° — possuem valores
manipulaveis e assumem funcéo definidora no espaco de jogo, seja impondo 0s
limites desse ambiente virtual ou estabelecendo variaveis de controle sobre o
gameplay. Esses componentes podem ou nao serem “possuidos” pelo jogador, sendo
que essa “posse” remete a capacidade de acédo sobre o componente — como discutirei

adiante.

Naves, alienigenas, OVNIS, projéteis e bunkers e, Space Invaders (1979) séo
exemplos de componentes. O tabuleiro de xadrez e as paredes do labirinto
de Pacman (1980) sdo exemplos de componentes que definem o espaco de
jogo. [...] Outro exemplo de uma variavel é o nimero de vidas de um
componente controlado por um jogador em um jogo classico de arcade.
(LANKOSKI; BJORK, 2015, p.25, tradugdo nossa)?!

As acbes, um ponto mais complexo da analise, se dividem em trés. As Acbes de
Jogador sao aquelas realizadas e iniciadas por quem esta jogando: em Ghouls and
Goblins (1985), as acdes do jogador se resumem a mover-se para a direita, para a

esquerda, saltar (que pode ser combinada com uma dire¢cdo de movimento ou n&o),

19 The primitives are the basic types of building blocks of games. Each type of primitive may exist in
several different instances and have individual values. During gameplay, the instances of primitives
and their associated values define the game state. This is not a primitive, but a concept for referring to
a game at a specificmoment during play. For example, a game state in the chess gamewould
containwhose turn it is and the positions of all game pieces. (LANKOSKI; BJORK, 2015, p.25)

20 [...] game design atoms and game elements. (BRATHWAITE; SCHREIBER, 2008 e BJORK;
HOLOPAINEN, 2005 apud LANKOSKI; BJORK, 2015, p.25)

21 Ship, aliens, UFO, bullets, and bunkers in Space Invaders (TAITO, 1979) are examples of
components. Chess board and the maze walls of Pacman (Namco, 1980) are examples of
components that define game space. [...] Another example of a variable is the number of lives of a
player-controlled component in a classical arcade game. (LANKOSKI; BJORK, 2015, p.25)
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abaixar-se (em uma direcao horizontal definida) e atacar (que pode ser combinada
com todas as demais acdes) — mas apenas sobre um dos componentes do ambiente
de jogo, ao qual tem posse. Importante ressaltar que essa posse pode ser tida como
direta (como no exemplo anterior), indireta ou condicional. Na posse indireta, o jogador
deseja realizar uma agao, mas a mesma passa por um “filtro” do sistema de jogo antes
de ocorrer, como pode ser observado na série The Sims (2008) onde o jogador
escolhe o que determinados componentes devem fazer — como para onde devem
andar ou se deve ir trabalhar — mas sua escolha pode ser alterada pelo “humor” ou
outros componentes do jogo. Ja na posse condicional, o jogador tem suas acdes
limitadas por outros componentes além daqueles aos quais possui: um exemplo disso
pode ser encontrado em Final Fantasy VII (1997), onde o jogador sé pode executar
agdes de “magia” se ja tiver adquirido durante o jogo itens especiais chamados de
“matéria”.

Ja as Acoes de Componentes apresentam aquelas que sdo notadas como originadas
dos proprios componentes, exigindo que algo dé agéncia ao componente. Isso
depende ndo apenas da acdo realizada, mas também de como € representado o
componente dentro do ambiente de jogo. Normalmente dentro de um game, essas
acdes sdo caracterizadas como executadas por componentes que ndo estejam em
posse do jogador, como NPCs??. Por exemplo, guando um chicken squad em Toe Jam
& Earl (1991) persegue e dispara tomates no componente possuido pelo jogador, este
percebe a acdo no ambiente de jogo como originada do chicken squad, e o jogador

nao possui qualquer tipo de controle sobre ela.

Por fim, as A¢des de Sistema integram toda e qualquer acdo que ndo é percebida
como tendo origem no jogador ou em algum componente, mesmo que possam causar
efeitos diretos em ambos. Esse tipo de acao esta normalmente ligada a programacéao
de funcionamento do jogo, como um controle de pontuagdo, de tempo ou de

surgimento de novas gemas??® em Super Puzzle Fighter 2 (1996).

22 A sigla NPC refere-se ao termo, em inglés, Non-player Character — personagem nao-jogador. E
utilizado para remeter a personagens dentro de um jogo ao qual o jogador ndo possui agéncia, sendo
controlados pelo sistema de jogo.

23 As gemas no game citado sdo blocos semelhantes a pedras preciosas de cores diferentes, atuando
como pecas do quebra-cabecas a ser montado durante o gameplay.
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Figura 6 - Ghouls n' Ghosts

136200

Captura da tela de jogo onde € possivel observar diversos componentes e acdes. Fonte: site Indie
Retro News?4,

O ultimo dos primitivos sao os Objetivos, que “sdo descricdes de quais condicdes
gerais do estado de jogo tém significado especifico para o gameplay” (LANKOSKI,
BJORK, 2015, p.26, traducéo nossa)?®> e normalmente atuam para descrever marcos
aos gquais o jogador, pretensamente, deve buscar a curto ou longo prazo durante o
jogo. Independentemente do tempo necessario para alcanca-los, os objetivos estdo
comumente interligados — de forma que, para alcancar um objetivo maior é preciso
antes alcancar objetivos menores. Todo objetivo pode ser obrigatério ou nao-

obrigatorio, sendo que o0s objetivos obrigatérios sdo aqueles necessarios para se

24 Disponivel em: <http://www.indieretronews.com/search/label/Ghosts%20%27n%20Goblins>.
Acesso em 13 de junho de 2020.

25[...] are descriptions what overall conditions of the game state have specific significance for the
gameplay. (LANKOSKI; BJORK, 2015, p.26)
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avancar e finalizar o jogo enquanto os ndo-obrigatérios aqueles que podem de alguma
forma auxiliar — por meio de beneficios técnicos, estratégicos e afins — o jogador a
avancar no jogo. Além disso, os objetivos também podem servir de guia de como o
jogo deve ser jogado, orientando mesmo que indiretamente que os alcancar trard
retornos dentro do ambiente de jogo na forma de recompensas (itens, habilidades etc.,

sendo pontos o tipo mais comum).

Durante uma partida comum de R-Type (1987), o jogador busca chegar ao final de
cada estigio apO0s vencer um oponente maior — normalmente chamado pela
comunidade de jogadores pelo termo boss?® - o que descreve um objetivo maior
obrigatorio. Por outro lado, o jogador pode tentar enfrentar esse desafio como iniciou
0 game ou buscar o auxilio de power-ups?’ que irdo auxiliar de forma consideravel a

jornada. A busca por esses power-ups descreve um objetivo menor ndo-obrigatério.

Tendo em maos os primitivos, € possivel, entdo, iniciar o processo de conducao da
Andlise Formal do Gameplay e, para isso, é preciso que jogue o jogo diversas vezes,
observando minunciosamente onde estdo e quais sdo cada um dos primitivos que

atuam nele.

E importante que se jogue o jogo mdltiplas vezes e que se tentem coisas
diferentes. Discriminar primitivos é normalmente bastante direto, mas
compreender as qualidades e relacdes entre primitivos requer forcar o
sistema a revelar como ele se comporta. O que acontece se alguém faz isso?
A mesma coisa ocorre todas as vezes? O que pode ser feito nessa situagdo?
O que n&o pode ser feito naquela situacédo? (LANKOSKI; BJORK, 2015, p.26,
tradugdo nossa)?®

Entretanto, o pesquisador deve ficar atento ao nivel descritivo que deseja dar a sua
analise pois é possivel que o aprofundamento neste possa acabar por remover o foco
de ocorréncias de maior importancia. “Encontrar as partes dos jogos que s&o

relevantes para o foco de interesse atual é a primeira parte da analise formal.” (ibidem,

26 Boss, do inglés “chefe”, representa uma entidade opositora (que atua como desafio ao jogador) in-
game que corresponde a um obstaculo normalmente Unico e de maior dificuldade em relagao as
demais entidades opositoras em um game.

27 Power-ups, do inglés (em tradugdo nossa) “aumento de poder”, sdo elementos do jogo que, de
alguma forma, aumentam a eficiéncia das habilidades disponiveis ao jogador dentro do ambiente de
jogo, atuando como auxilios para o enfrentamento dos desafios propostos in-game.

28 |t is important to play the game multiple times and try different things. Discriminating primitives is
usually rather straightforward, but understanding the qualities of and relations between primitives
requires pushing the system to reveal how it behaves. What happens when one does this? Does the
same thing happen every time? What one can do in this situation? What cannot be done in that
situation? (LANKOSKI; BJORK, 2015, p.26)
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p.27). Para isso, Lankoski e Bjork apontam trés niveis de descricdo, que funcionam

de forma dependente ao nivel anterior:
- descrever os primitivos e suas relacoes;
- descrever os principios de design;
- descrever qual o papel dos primitivos e o principio do design do jogo.

Observando os niveis de descricdo apontados pelos autores percebo que esse
processo metodoldgico garante liberdade de atuar sobre jogos de acordo com meu
interesse em aprofundamento. Mesmo em seus niveis primarios é possivel por meio
do processo extrair informacdes relevantes do game que podem auxiliar na
compreensao ndo apenas técnica das escolhas feitas pelo desenvolvedor, mas
também relaciona-las a decisbes de carater poético e que dao sentido expressivo ao
jogo: aqui, fica evidente para mim a poténcia exploratéria ao propor a comunhao entre
um processo técnico e um processo expressivo para essa pesquisa. Os autores,
inclusive, apontam que o processo metodolégico da Analise Formal do Gameplay
pode facilmente ser utilizado em comunh&o com outros processos: e até incentivam
esse curso de acdo (ibidem, p.33-34). Como exemplo, ao analisar em primeiro nivel
um dos primitivos de Posthuman Ms. Pacman (2012) — o componente Alice, a qual o

jogador tem posse durante o gameplay — posso descrevé-la da seguinte forma:

- Alice: entidade representada visualmente como uma criatura humanoide
biomecéanica, de cabelos loiros, pele azulada e vestido rosa. Suas pernas e pés
mostram-se semelhantes aos de um equino — com a junta medial voltada para a
parte posterior do corpo — e bracos mecanicos irrompem de suas costas, em
arco descendente fechado. E a entidade que toma as a¢des dadas pelo jogador,
gue se resumem a movimentacdes verticais e horizontais limitadas pelo espaco
de jogo. Essa entidade interage com outros componentes que tomam acgdes de

componentes e acdes de sistema.

Para aprofundar a analise no primeiro nivel, seria necessario que relacionasse essa
entidade com outras existentes no game. Entretanto, essa breve descricéo ja permite
compreender também aspectos que remetem diretamente a questbes de carater
artistico e expressivo: porque Alice foi concebida visualmente como uma criatura

biomecanica, com corpo antropomérfico e maquinico? Porque o desenvolvedor do
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game optou por utilizar essas cores exatas no cabelo, pele e vestido? O que apontam

ou podem ter como significacdo essas definicoes?

Independente dos potenciais, Lankoski e Bjork alertam para a necessidade de manter
uma descri¢do confiavel e validavel (LANKOSKI; BJORK, 2015, p.27-28). Para isso,
€ importantissimo que as descrices do gameplay sejam ricas, tornando possivel que
outros compreendam os caminhos percorridos e conclusdes obtidas; deixar claro
quais as intencbes e ligacbes entre o pesquisador e a pesquisa, permitindo
reconhecer o ponto de partida da andlise; vivenciar o jogo por um longo periodo,
promovendo a mais completa percep¢édo de como o sistema do jogo funciona; manter-
se sempre atento a relacdes e definicbes feitas previamente durante a analise e;
permitir a outros pesquisadores a checagem das descri¢cdes. Esses alertas funcionam
como maneiras de se manter a andlise efetiva, sempre buscando a obtencao de dados

Uteis e que possam ser reavaliados.

Um dos pontos colocados pelos autores €, inclusive, reforcado por outro autor quando
este discute como a experiéncia de jogar um jogo é fundamental para sua

compreensao — principalmente no caso de uma andlise estrutural:

De modo geral, jogadores estdo imediatamente familiarizados com sua
propria resposta emocional a um jogo independentemente de
compreenderem as regras fundamentais. Alguém pode desfrutar do jogo de
ténis em Wii Sports?® sem necessariamente saber as dimensdes exatas da
guadra virtual. Apenas através de horas de observacdo e deducdo as
dindmicas e mecéanicas gradualmente se tornam claras. (GALLANT, 2009,
p.2, traducdo nossa)3

A reafirmacédo de Mathew Gallant a proposta de Lankoski e Bjork (2015) me trouxe a
luz um ponto que havia passado, até entdo, despercebido: para que a Analise Formal
do Gameplay seja realizada em sua totalidade, € preciso entregar-se a experiéncia
estética. O texto do autor trata especificamente da percepcédo de trés conceitos
fundamentais no design de um game: mecanica, dinamica e estética. No decorrer de
sua analise, na qual perpassa os pontos indicando repetidamente para a questao do
gameplay, o autor relaciona as percepcdes forma indivisivel, pois cada um dos

conceitos necessita do anterior para sua completude. Ao citar como exemplo um dos

2% Game composto por uma coletanea de esportes. Foi lancado para o console Wii, da Nintendo, em
2006 pela mesma desenvolvedora.

30 Conversely, players are immediately familiar with their own emotional response to a game
regardless of whether they understand the underlying rules. One can enjoy Wii Sports tennis without
necessarily knowing the exact dimensions of the virtual court. Only through hours of observation and
deduction do the dynamics and mechanics gradually become clear. (GALLANT, 2009, p.2)
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mais classicos e icbnicos games da historia, Pacman (1980), o autor esclarece como

eles se relacionam:

A logica de encontrar o caminho dos inimigos € definida por um conjunto
formal de regras. Cada fantasma possui uma mecanica Unica de perseguicéo:
Blinky mira o espaco ao qual o jogador ocupa ho momento enquanto Pinky
busca quatro espacos a frente. Juntas, essas regras criam a dinamica onde
o jogador fica encurralado com Pinky a sua frente e Blinky pelas suas costas.
A dindmica dos inimigos apresenta um desafio ao jogador, criando uma
estética de diversdo e entusiasmo. (GALLANT, 2009, p.1, grifo do autor,
traducdo nossa)3!

Observando a compreensao dos autores e percebendo que, ao final delas, a
experiéncia de jogar é o foco, concluo objetivamente que a opcéo por esse processo
analitico se mostrou fundamental para a pesquisa, uma vez que meu grande desejo
aqui é, justamente, compreender e explorar a experiéncia estética do jogar e seus

reflexos.

ApdOs meu contato com a base estrutural da Analise Formal do Gameplay, reforcei
minha escolha de atuar de forma metodologicamente mista; como afirmei
anteriormente, as possibilidades dadas por um cruzamento de compreensdes de
naturezas distintas tém muito a acrescentar quando se deseja obter dados acerca da

experiéncia estética do jogar um game.

81 The pathfinding logic of the enemies is defined by a formal set of rules. Each ghost has a unique
seeking mechanic. Blinky targets the tile that the player currently occupies, while Pinky targets four
tiles ahead. Together, these rules create a dynamic wherein the player becomes boxed in by Pinky in
the front and Blinky from behind. The enemy dynamics presente a challenge to the player, creating an
aesthetic of fun and excitement. (GALLANT, 2009, p.1)
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Figura 7 - PacMan

1UP HIGH SCORE
00 16440

Captura de tela do jogo. Fonte: site Segredos do Mundo32.

1.2.4 Conclusdes Processuais

Apos a definicdo dos métodos processuais a serem utilizados para o desenvolvimento
dessa pesquisa, tornou-se possivel trilhar os primeiros passos para 0 processo
poético. Como afirmei anteriormente, busco aqui uma construcdo de um produto
teorico reflexivo por meio da criagdo, e ndo o inverso. Por pretender notar se parte
fundamental da compreensao da experiéncia estética esta na criacdo — e nao apenas

no momento da experiéncia — se fez necessario a estruturacdo dessa base.

No capitulo final desse trabalho apresentarei objetos que foram desenvolvidos

enguanto eram processados pelas escolhas metodolégicas apresentadas aqui. Cada

32 Disponivel em: <https://segredosdomundo.r7.com/pac-man-historia/>. Acesso em: 13 de junho de
2020.
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passo € esmiucado, dando origem a apresentacdes distintas de um mesmo objeto
com a finalidade de “eviscera-lo” aos olhos do leitor e aos meus. S&o sentimentos,
acredito, proximos aos dos primeiros anatomistas, tomados de curiosidade,
deslumbramento, fascinio diante de cada 6rgéo vital exposto e descrito. Aqui, exponho

bits e pixels.

De qualquer forma, mesmo este trabalho tendo seu foco voltado as questdes da
poiésis, parte dele se dedica exclusivamente a expanséo tedrica para embasamento
do que seré discutido pela pratica. O processo de aquisicdo e construcdo de
conhecimento por meio de uma bibliografia permeada por areas de conhecimento
diversas — da filosofia ao design — € aqui desenvolvido através de um método
qualitativo de discussdo. Ao invés de apenas apontar as percep¢cdes de autores e
manter-se neutro diante de seus pontos de vista, meu posicionamento assume carater
critico, tentando fomentar uma percepcao reflexiva advinda das interpelacdes entre o
pessoal e o impessoal. Faco como faco da mesma forma com que me debruco diante
de uma obra de arte, gerando percepc¢des e trocas que se tornem conceitos; disso,
espero promover a construgcdo compreensiva do que abordo, pelo crescimento nao
apenas das pesquisas no campo das poéticas artisticas e games, mas também pelo

meu.
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2. JOGADOR/ARTISTA/DESIGNER/PESQUISADOR

A construcado de minha identidade como pesquisador advém de um aglomerado de
experiéncias pessoais, como apresentei no relato de abertura desta tese: a infancia
como um jogador de jogos eletrénicos, onde ndo apenas buscava compreender e
vivenciar narrativas e mecanicas daqueles ambientes virtuais, mas também por
conhecer os processos do game design; o interesse por artes visuais e 0 suporte
dentro dos circulos de vivéncia; o desejo de criar, sempre, tanto histérias quanto
realidades Unicas e; a manutencado perene do “olhar de uma crianca” diante das
linguagens computacionais. A figura do jogador/artista/designer/pesquisador, uma
criatura polivalente, quimérica e curiosa sobre os espacos ludicos virtuais é a forma
mais concisa que tenho para descrever-me hoje - minha versao pessoal e Unica do
“artista-etc.” de Basbaum (2013, passim), por assim dizer. Aqui, pretendo tratar dessa
face perceptiva trazendo uma selecdo de games e objetos de gamearte que, creio,
influenciaram ou mesmo solidificaram essa percepcao pessoal. Neste momento eles
serdo apresentados de forma mais ampla, sendo que o detalhamento objetivo para os
fins dessa pesquisa serd dado posteriormente, nos estudos relativos a construgcédo

conceitual e dialogo tedrico experiencial.

Figura 8 - Gamaesthesis, meu site pessoal

HOME BIBLIOGRAFIA ARTE & TECNOLOGIA ILUSTRACAO & OUTROS ONLINE

TIPO DOWNLOAD INSTALAGAO

MENDONGA, B.A. Xadrez Antropolgico. 2021. Gamearte

MENDONGA, BA. Destroyer. 2019. Gamearte

MENDONCGA, B.A. Xadrez Antropoldgico. 2019. Videoarte

MENDONCGA, B.A. Labirinto da Mente. 2014. Gamearte

MENDONCA, B.A. Posthuman Ms. Pacman. 2012. Gamearte

20192022, por Mendonga, BA. Todos os direitos reservados. Video de background por Dan Cristian Piduret.

Captura de tela de uma das abas tematicas de minha pagina pessoal, onde é possivel acessar e
baixar obras e textos relacionados a minha producao artistica e académica. Fonte: acervo pessoal.
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Aqui, entdo, optei pela escolha de trés objetos de gamearte criados por mim — todos
disponiveis para download gratuito em minha pagina pessoal®® juntamente com
arquivo de texto explicativo dos requisitos minimos para executa-las — desenvolvidas
durante minha jornada como pesquisador, englobando o periodo de mestrado (2012
a 2014) e os anos que seguem até o fim do processo de doutoramento (2018 a 2022),

trazendo uma abrangéncia temporal e criativa de 10 anos.

Antes de continuar com a apresentacao dos objetos de estudo, creio ser importante
retomar, de forma breve, a conceituacdo de gamearte. Esta definicdo — que foi basal
para minhas pesquisas durante o desenvolvimento de minha dissertacdo, onde
detalho de maneira aprofundada a questao — tomou como referéncia o que diferencia
um “game comercial” de um game que possui (ou adquiriu) o status de “arte”. Silvia
Laurentiz (2008, s.p.) define o termo por “games regidos pela funcdo poética da
linguagem, onde seu obijetivo final ndo seja apenas entreter, mesmo que ainda se
sustente pelo carater ludico”. Lucia Ledo (2005:2, s.p.), complementa que “gamearte
se refere a projetos de carater estético que se apropriam dos games de modo critico
e questionador, propondo reflexdes inusitadas”. Por outro lado, Saul e Stuckey (SAUL;
STUCKEY, 2007, p.4) fazem uso de algumas premissas basicas para uma obra ser

classificada como objeto de gamearte:

(1) Trabalhos que examinam os elementos formais dos games, como gameplay,

iconografia e a estética por pixels;

(2) Trabalhos que reposicionam as atividades artisticas tradicionais dentro do

novo espaco dos games/mundos virtuais;

(3) Trabalhos que geram novas situacdes criativas, ferramentas instrumentais e

contextos a partir de tecnologias de games;

(4) Trabalhos que examinam a sociedade e as ansiedades da mesma sobre os

games.

A partir das analises acima, obtive um conceito mais robusto para o termo gamearte,

sendo esse uma extensdo ou aprofundamento do conceito definido em minha

33 Disponivel em: <https://brunooubam.wixsite.com/gamaesthesis>. Em minha pagina pessoal, além
de uma curta biografia pessoal, disponibilizo gratuitamente o download de todos os objetos de
gamearte, acesso a toda minha producédo tedrica académica completa e videos de apresentacfes e
falas importantes dentro do contexto de minha pesquisa. Ainda, trago algumas trabalhos artisticos de
ilustracédo, desenho e pintura.
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dissertacdo de mestrado (MENDONCA, 2014, p.66): objetos artisticos autorais que
proporcionam uma experiéncia eletrbnica interativa de natureza critica e ladica,
fazendo uso das mecéanicas de um game para confrontar o interator com suas préprias
relacbes com o meio para, entédo, interpretar-se. Desse ponto em diante, levo esta

definicdo como conceito para o termo gamearte.

Retornando, acrescento a listagem de objetos de estudo ainda dois games (ou, como
sera possivel verificar adiante, um pouco mais) de carater comercial com os quais tive
bastante vivéncia e experiéncia durante o mesmo periodo, sendo que o envolvimento
com cada um desses games de forma profunda proporciona uma apreciacdo de
sentidos/ sentimentos/ experiéncias muito prolifera. Importante salientar que os
games selecionados ndo necessariamente foram desenvolvidos no mesmo periodo
selecionado, mas sim foram experienciados em profundidade no espaco de tempo
definido. Por fim, por motivos organizacionais, optei por trazer estes em dois blocos:
primeiro 0s objetos de gamearte desenvolvidos por mim, ordenados de forma
cronolégica e; posteriormente, os games escolhidos, ordenados igualmente de forma

cronoldgica, mas de acordo com o periodo de minha experiéncia com cada um deles.

A selecdo, uma arbitrariedade ponderada, foi formada ndo apenas a partir do grau
pessoal de afinidade com cada uma das pecas. Embora outros objetos de gamearte
tenham sido desenvolvidos e outros games jogados, o funil ordenador cumpriu funcéo
objetiva baseada no préprio mergulho dentro de cada um. Acerca das obras de
gamearte, por exemplo, o periodo dedicado a construcdo tedrica e estrutural definiu
tal selecdo; no outro espectro, a intensidade da experiéncia, o tempo dedicado e o
envolvimento com a comunidade online de cada um dos games foram decisivos para

suas inclusdes.
2.1 Posthuman Ms. Pacman (2012)

Como dito na introdugéo deste trabalho, o gamearte Posthuman Ms. Pacman (2012)
foi desenvolvido no @mbito das disciplinas exigidas pelo programa de pés-graduacgéo
durante o mestrado. Minha primeira “real” obra dentro do espectro da gamearte, ela
funcionou tanto como treinamento técnico — visto que minhas habilidades em
programacao, design e outras ainda eram bastante rudimentares — quanto filosofico,
familiarizando-me aos melindres conceituais da gamearte e Arte e Tecnologia

contemporanea. Foi um processo impar, onde pude contar com 0 suporte e
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participacdo do artista-pesquisador Edgar Franco — ja “renascido” como Ciberpajé

naquele momento (FRANCO, 2014) — durante todo o desenvolvimento da obra.

Desenvolvido utilizando a engine RPG Maker XP 3* (2005) que permite o uso do
RGSS, um sistema de script®® baseado na linguagem de programacao Ruby,
Posthuman Ms. Pacman (2012) levou aproximadamente trés meses para possuir uma
versao executavel de teste. No entanto, a primeira verséo disponibilizada (numerada
1.0) foi concluida apenas apds outros trés meses, contendo corre¢des de inUmeros
bugs, melhoras na jogabilidade e interfaces, adicdo de conteudos paralelos ao game
(artigo académico que discute o gamearte e créditos) e atualizacdo dos objetos
gréficos. Ao todo, foram realizadas seis atualizacdes de verséo (1.0a, 1.3,1.5,1.7, 1.9

e Omega 2.0) desde seu lancamento.

Passada dentro do contexto do universo ficcional criado por Franco — a “Aurora Pés-
Humana” (FRANCO, 2005) — a obra narra a existéncia de Alice, uma fémea
tecnogenética (2010, p.118) que é utilizada como cobaia viva em um experimento
cientifico cruel sobre os limites da reproducéo sexuada pés-humana, com resultados
possiveis pré-determinados: aceitar-se ser fecundada sexuadamente por
tecnogenéticos do sexo masculino ou morrer. Dentro deste labirinto, Alice assume
uma dificil decisdo, sendo necessario percorrer corredores repletos de bombas
hormonais e quimicas — que podem tanto auxilid-la ou destrui-la no processo —
enquanto “caga” seus parceiros para a copula, uma vez que o risco de morte se limita
apenas a ela. Sem qualquer tipo de informacéo e sendo pressionada por individuos
desconhecidos a prosseguir com o0 experimento, Alice precisa superar os desafios

impostos para que possa ter alguma chance de salvacédo — se é que ela existe.

O jogador assume o papel de Alice (“nome” citado por um dos elementos externos
narradores ao se referir a “cobaia AL1C-3”), langada em meio a um labirinto povoado

por essas criaturas e repleto de elementos de fungdo desconhecida. Seguindo a

34 A engine RPG Maker XP corresponde a verséo langada no ano de 2005, voltada especificamente
para os sistemas operacionais Windows. Devido a sua ampla potencialidade, simplicidade de uso e
rapida curva de aprendizagem, é uma engine bastante utilizada por game designers amadores ou
aprendizes, sendo possivel criar jogos completos com rapidamente ao se utilizar bancos de cddigo,
imagens e outros ja disponibilizados juntamente com a prépria licenca. Atualmente é comercializada
principalmente via Steam.

35 Script € o conjunto de texto codificado escrito segunda a sintaxe de uma linguagem de
programacao, sendo utilizado para se manipular um software. Segundo Jure Reljanovi¢, “Scripting é
um tipo de coding que permite que vocé faca o programa fazer alguma coisa. [...] Entéo, scripting
basicamente significa adicionar funcionalidades a um certo programa.” (RELJANOVIC, 2020,
traducdo nossa).
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formatacdo de gameplay do classico game do género arcade de acdo do modo
labirinto (MENDONCA, 2014, p.27-33) Pacman (1980), o gamearte apresenta um
ambiente restrito formado por corredores lineares onde a personagem € capaz de
navegar dentro dos limites impostos pela programacgao e representados visualmente
por “paredes”. No game original, a personagem que da nome ao jogo é controlada
pelo jogador que deve percorrer o labirinto “devorando” pequenos circulos e frutas que
adicionam determinados valores a sua pontuagdo. Enquanto executa essa tarefa, ele
deve evitar ser tocado por qualquer um dos quatro antagonistas — representados em
coloragdes diferentes e apresentando a visualidade tradicional do “fantasma sob um
lengol”. Cada um desses “fantasmas” possui caracteristicas de perseguicao Unicas,
tornando-o o gameplay menos previsivel e aumentando o desafio. Finalmente, ao
devorar todos os circulos, o estagio € vencido e o jogador é lancado a um novo

labirinto, onde a acdo recomeca seguindo as mesmas regras.

Figura 9 - Alice percorre um dos labirintos
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Captura de tela do jogo. Fonte: acervo pessoal.

Posthuman Ms. Pacman (2012) subverte as regras do gameplay do game em que foi
embasado: propondo intuitivamente a mesma logica — tanto pela inducdo dada pelo



44

nome da obra quanto pela prépria estruturacdo do ambiente de jogo — o gamearte
inverte a acdo da protagonista e antagonistas: agora, € o jogador que controla Alice
pelo labirinto quem deve perseguir os machos tecnogenéticos que vagam de forma
aleatoria. Além, os circulos que garantem pontos sdo substituidos por pilulas
hormonais abortivas que diminuem as chances da protagonista de ser fecundada — e,
consequentemente, ser “descartada” do experimento — invertendo a légica muito
comum dos games do género arcade de acumulo de pontos. O labirinto também
apresenta dois outros elementos que “auxiliam” Alice em sua jornada: pilulas de
fertilidade, que reduzem a chance de aborto) e; bombas de feromdnio, que ativa em
cada um dos machos tecnogenéticos uma espécie de frenesi que os forca a buscar a
protagonista dentro do labirinto por um curto periodo de tempo. O experimento se
repete por até trés vezes (trés estagios de jogo distintos) sendo que ao final do terceiro
estagio, tendo concluido ou ndo a experiéncia, Alice é sacrificada. O experimento se

encerrou, os dados foram obtidos e a cobaia numerada, descartada.

De forma direta e explicita, o gamearte propde lancar discussdes sobre duas
tematicas principais: o feminino e a ética cientifica. Pela forma como a protagonista
Alice é colocada dentro da experiéncia, € possivel tracar a discussdo sobre a
exploracdo do corpo feminino, seus direitos, seu abuso. Dentro do experimento, Alice
nAo possui voz sobre o que ou como € utilizado seu corpo, sendo forcada sob
ameacas de morte a agir dentro das diretrizes dadas. Alice € abusada moralmente,
psicologicamente, fisicamente e sexualmente, obrigada a um posicionamento
submisso e grotesco para que dados sejam obtidos para a pesquisa; seu corpo é
bombardeado por elementos quimicos; seu corpo violado repetidamente; seus 6vulos
fecundados removidos apds cada estagio, sendo este ou ndo seu desejo. A
protagonista é vitima de um pesadelo e o jogador tem como opcédo/ funcéo
acompanha-la através do processo/ martirio (como um guia de suas acbes) ou

entregar-lhe a mercé/ piedade de seus captores.

Observando-se o contexto contemporéaneo, é possivel notar a perenidade da obra.
Inimeros casos globalmente divulgados apresentam-nos a dificil realidade a qual
individuos do sexo feminino sdo — literalmente — forcados a aceitar. Um exemplo
recente e dentro do contexto da industria de games € a polémica que envolve uma
das maiores produtoras e desenvolvedoras do mundo: a Activision Blizzard. No ano

de 2021, a empresa foi acusada por funcionarios e, posteriormente, pelo California
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Department of Fair Employment and Housing (6rgdo do estado da Califérnia/ EUA
responsavel por regular e apreciar causas trabalhistas) por seu ambiente toxico em
relacdo (especialmente) ao trato com mulheres, onde importunacéo sexual, sexismo

e discriminagéo salarial se mostravam presentes.

“Funcionéarios do sexo masculino com orgulho vém para o trabalho de
ressaca, jogam videogame por longos periodos durante o trabalho enquanto
delegam suas responsabilidades as funcionérias, fazem piadas sobre seus
encontros sexuais, falam abertamente sobre corpos femininos e fazem piadas
sobre estupro”, afirma o processo. (PALMER, 2021, s.p., tradugéo nossa)3¢

Mesmo ndo sendo o Unico caso do tipo dentro da industria dos games, o caso da
Activision Blizzard é um exemplo de como os espacos e realidades onde existam
relacBes de poder e dominio trazem caracteristicamente disfuncdes e desequilibrios
de carater sexista. A aura de violéncia que impde submisséo a figura do feminino
dentro do contexto social contemporaneo € um fruto histérico-cultural em ambito

mundial, como afirmam Maria Amélia de Almeida Teles e M6nica de Melo:

O conceito de violéncia de género deve ser entendido como uma relacéo de
poder de dominag&o e submissédo da mulher. Ele demonstra que os papéis
impostos as mulheres e aos homens, consolidados ao longo da histoéria e
reforgados pelo patriarcado e sua ideologia, induzem rela¢des violentas entre
0s sexos e indica que a pratica desse tipo de violéncia néo é fruto da natureza,
mas sim do processo de socializagédo das pessoas (TELES; MELO, 2003, sic.,
p.18).

Aqui Posthuman Ms. Pacman (2012) é direto, expondo a posi¢cao de vulnerabilidade
da personagem diante do complexo sistema em que se Vvé inserida. Claramente,
elementos do sexo masculino (n&o representados visualmente, mas denotados pelas
falas de narracao inseridas em determinados momentos do gameplay em resposta as
acles — ou inacdes — do jogador) coordenam toda a “experiéncia” realizada no espaco
virtual onde a personagem se encontra, expondo-a a frases opressivas e
preconceituosas caso o jogador e a personagem nao atuem de acordo com o imposto.
Entdo, o que se percebe como jogador ndo é apenas a crueldade da natureza do
experimento proposta ali, mas também a condicdo psicologicamente vexatoria e

opressora a qual os responsaveis pelo experimento submetem sua cobaia.

Adicionalmente, o gamearte também integra em seu gameplay a discusséo acerca do

uso de cobaias vivas em experimentos cientificos. Trazendo uma visdo de

36 Male employees proudly come into work hungover, play video games for long periods of time during
work while delegating their responsibilities to female employees, engage in banter about their sexual
encounters, talk openly about female bodies, and joke about rape," the suit states. (PALMER, 2021,

s.p.)
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objetividade quase maquinica e cruel do processo de pesquisa, 0 gamearte aborda e
critica os limites legais e éticos desses procedimentos, representando as funcdes de

pesquisador e cobaias em seus extremos.
Figura 10 - Opresséo sexista em Posthuman Ms. Pacman
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Captura de tela do jogo, mostrando falas de cunho sexista contra a personagem principal, Alice.
Fonte: acervo pessoal.

Os principios éticos da ciéncia moderna sobre o uso de seres vivos para testes,
estudos e procedimentos experimentais € baseada em conceitos-base que orientam
0 pesquisador a proceder tendo como foco ndo apenas os resultados, mas também

um tratamento zeloso para com a cobaia.

A pesquisadora esclareceu que a ciéncia de animais de laborat6rio em todo
o mundo é regida atualmente pelos principios dos 3Rs. A sigla, inspirada nos
conceitos de sustentabilidade ambiental, relaciona as iniciais, em inglés, de
seus principais objetivos: reducédo (Reduction), refinamento (Refinement) e
substituicdo (Replacement), que de forma resumida significam a reducéo do
namero de animais utilizados na pesquisa, a melhora na conducao dos
estudos, no sentido de minimizar o sofrimento ao minimo possivel, e a busca
de métodos alternativos que, por fim, substituam os testes in vivo. (CAMPOS
apud BATALHA, s.p., 2017)

Ainda € comum que as leis de cada pais apresentem também regras especificas para

tais situacdes, dificultando a construcdo de um perfil global de ética exploratoria
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cientifica. No Brasil, por exemplo, a Lei 11.794, de 2008 (conhecida como Lei Arouca)
€ responsavel por reger os termos do uso de animais para pesquisa, sendo que nela
sao definidas as especificidades dos tipos de animais a que se permitem o uso, como
devem ser criados, tratados e sacrificados, assim como sanc¢des e penalizacdes
relativas a quebra dessas regras (BRASIL, 2008). Nela se prioriza o tratamento
“‘humanizado” de todas as cobaias, sempre observando a necessidade do uso das
mesmas — avaliada previamente por conselhos instituidos ligados ao Ministério da
Ciéncia e Tecnologia — assim como as condi¢des de pesquisa que busquem minimizar
o sofrimento e quantitativo das mesmas, inclusive observando a necessidade de
registro completo dos procedimentos para fins de descarte da necessidade de

repeticdo dos processos em nNovos Seres Vivos.

Estes conceitos apresentados tanto pelas percepc¢des éticas da comunidade cientifica
guanto da propria legislacéo brasileira divergem completamente daquilo que é visto
dentro do gameplay de Posthuman Ms. Pacman (2012). As forcas atuantes dentro da
narrativa rompem todos 0s incisos e conceitos possiveis, apresentando uma
“realidade apocaliptica” para aqueles que se veem inseridos como objetos de tais
experimentos. A prépria forma como a personagem Alice é “descartada” apos os
experimentos exprime a crueldade e a violéncia a que € exposta: seus gritos de dor

ecoam aos ouvidos do jogador pouco antes de ser completamente obliterada.

A experiéncia do gameplay de Posthuman Ms. Pacman (idem) possui, entdo, duas
diferentes “frentes” que podem ser apreciadas em conjunto ou ndo: de um lado, o
jogador pode focar a experiéncia metédica do gamearte, com a imersao no desafio
l6gico imposto pelos labirintos e pela presséo exercida sobre sua destreza; de outro,
este mesmo jogador pode explorar a experiéncia poética, buscando desvelar o que
suas acdes — ou a falta delas — causam dentro do gameplay e as reflexdes geradas a
partir desses resultados. Dessa forma, o gameplay de Posthuman Ms. Pacman (idem)
se apresenta mais “denso” que o do game em que se baseia, uma vez que propde
reflexdes — essas de natureza ética e moral ao jogador — adicionando profundidade a
experiéncia simplista e direcionada a dindmica dada por games do género acéo de

arcade.

Por fim acredito ser importante ressaltar que, ao final do ano de 2021, a versao 6mega
2.0 do gamearte foi lancada, tendo estreia de distribuicdo e exposi¢cdo no dia 13 de

novembro daquele ano a convite do dr. Léo Pimentel Souto, responsavel pela



48

Microgaleria de Audioviosualidades ECCE MONSTRA. A versao corresponde a uma
atualizacao do objeto de gamearte que contém correcdes de erros, adicdo de textos,
imagens e elementos visuais, além de um novo estagio de jogo: uma homenagem ao
jogo em que foi baseado, acessado de forma especial®’ através de uma combinacgéo

de ac¢les performadas pelo jogador durante 0 gameplay do primeiro estagio.
2.2 Destroyer (2019)

Durante o segundo semestre de doutorado, enquanto ainda atuava na conclusao da
grade exigida pelo programa de pdés-graduacédo, tive a oportunidade de cursar a
disciplina de Arte e Tecnologia — pela segunda vez, ja que havia cursado a mesma
disciplina durante o mestrado, em 2011 — ministrada pelo prof. Dr. Edgar Franco. Além
da densa carga tedrica e critica abordada em sala, a proposta trazida pelo professor
era de que, ao final da disciplina, cada um dos que participavam dagueles momentos
desenvolvesse uma obra de Arte e Tecnologia levando em consideracdo nédo apenas
as percepcoes reflexivas geradas em aula, mas também a propria questao poética e
a pesquisa atual de cada um. Dentro da janela criada por essa exigéncia/ oportunidade
nasceu Destroyer (2019), fruto de uma ideia inicialmente e aparentemente simples.
Pensei sua concepgcdo como um game que gerasse forte engajamento por meio de

um gameplay intenso, o que me levou a ter como base o0s classicos “jogos de navinha”.

Peco licenca para uma pequena digressao explicativa: a expressao “jogo de navinha”
— um jargao popular muito ouvido nas lojas de jogos do meu periodo de infancia — era
usada para se referir aos famosos shmups, ou shoot’'em up (algo como “atire neles”,
em traducdo nossa), uma especificacdo dos games categorizados dentro do modo
tiro. De maneira ampla, pode-se considerar os shmups como jogos eletrénicos do
género acdo ou acdo-aventura do modo tiro (MENDONCA, 2014, p.27-35), sendo que
uma das definicdes mais objetivas é dada por Fred Rojas:

[...] eu defino um shmup como qualquer game onde uma Unica entidade,
geralmente uma nave espacial mas que pode ser substituida por uma
personagem ou animais, move-se pela tela abatendo inimigos enquanto é
atacado por todos eles de uma sé vez. (ROJAS, 2012, s.p., tradugdo nossa)3®

87 Para acessar o estagio, o jogador precisa cumprir as seguintes metas: (1) estar no primeiro estagio
do gamearte; (2) fecundar um Unico 6vulo e manté-lo fecundado; (3) atingir chance de aborto de 99%.
Quando os requisitos forem cumpridos, uma mensagem informa o jogador sobre 0 acesso ao estagio
secreto.

38 [...] | define a shmup as any game where a single entity, usually a space ship but can be substituted
for characters or animals, moves about the screen shooting down enemies while being attacked by all
of them at once. (ROJAS, 2012, s.p.)
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A definicho dada por Rojas refere-se a formatacdo classica dos shmups,
tradicionalmente desenvolvidos como coin grabbers®® - ou “come-ficha”, como era
comum no Brasil — jogados por apenas um jogador, sendo que hoje se nota um
aumento na configuragcdo multiplayer pela popularidade crescente desse tipo de
gameplay dentro da comunidade de jogadores, algo notado em games como Stardust
Galaxy Warriors: Stellar Climax (2015) e Rival Megagun (2018).

Retomando, a criacdo de Destroyer (2019) envolvia um design sélido, com controles
precisos e ageis que permitissem um engajamento direto do jogador com a acéo.
Pretendia que a construcéo da poética — a qual apresentarei logo mais — envolvesse
o jogador de forma mais passiva, sem talvez uma percepcao direta de como as
construcBes in-game afetavam também sua forma de jogar e percepcdes sobre os
ambientes de jogo. Apds alguns testes de programacado para desenvolver um codigo-
base simples e eficiente, que cumprisse com 0s objetivos primarios pensados, retornei
mais uma vez ao uso da engine RPG Maker, mas em uma versdo mais moderna e

complexa do que a utilizada no desenvolvimento de Posthuman Ms. Pacman (2012).

A versao escolhida da engine, denominada RPG Maker VX Ace (2011), pode ser vista
como uma atualizacdo, uma vez que estruturalmente mantém as mesmas
formatacdes da versao XP. Entretanto, a versdo VX Ace presenta novos controles
sobre a programacao (ainda baseada em Ruby), melhor sistema organizacional de
codigo e um adensamento das ferramentas de edi¢do visual, o que propicia um
desenvolvimento mais agil e de facil revisdo. Embora ja existisse naquele momento
uma versao ainda mais recente — o RPG Maker MV (2015) — optei por ndo a utilizar
devido ao fato de ser baseada em uma linguagem de programacéo diferente, o Java,

com a qual ndo possuo familiaridade ainda hoje.

Como dito anteriormente, Destroyer (2019) foi fortemente influenciado pelos shmups
e seu desenvolvimento levou em consideracao a formatacao original destes, podendo
ser entdo classificado como um game do género agdo-aventura do modo tiro
(MENDONGCA, 2014, p.27-35). Seguindo essa influéncia também se optou por um

sistema simples de controles de jogo, composto por um direcional e trés botdes

39 Termo popular que se refere ao periodo dos espacos dedicados a maquinas de jogos eletronicos
que s6 permitiam sua ativacéo por meio do uso de fichas pagas. Jogos do género acdo com elevada
dificuldade — como os classicos Gradius (1985) ou R-Type (1987) — costumavam receber esse
apelido pelo fato de “exigirem” o alto dispéndio de fichas pelos jogadores para que se tivesse uma
experiéncia mais longa de gameplay.
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funcionais, permitindo uma jogabilidade mais instintiva e rapida adaptabilidade.
Dediquei principalmente o tempo de programacdo?*® a responsividade destes, o que
habilita o jogador a um pleno controle in-game da personagem. Esse periodo de
desenvolvimento "duro” — composto pela programacéo das bases estruturais, logica
das entidades e outras regras do sistema — demandou um grande esforco e tempo de
minha parte, considerando-se que havia um prazo bastante reduzido para sua
conclusao: a disciplina ao qual o projeto estava vinculado tinha duracéo total de um
semestre, sendo que iniciei o projeto no comec¢o do quarto més. Outras demandas
foram adiadas em favor do “nascimento” de Destroyer (2019) mas, depois da
finalizacdo das questdes sonoras e graficas, finalmente o projeto foi concluido — e

dentro do prazo.

A narrativa-base de Destroyer (2019) — desenvolvida e apresentada por meio de
cutscenes*! antes do gameplay — o jogador assume o papel de uma personagem
anénima — que atua também como narrador, via textual, durante todo o jogo — que é
chamada as pressas em sua base de operagfes militares por um de seus superiores
para assumir uma missao de investigacao. Seu objetivo é descobrir o que ocorreu
com o cargueiro espacial que solicitou — por meio de uma mensagem de socorro —um
pedido de ajuda antes de ter suas comunicacdes interrompidas. Seu superior nao
adiciona mais dados ao ocorrido, sendo a emergéncia da acdo a ser tomada. Sem
delongas, a personagem — que se revela como um piloto de uma nave espacial militar

— parte de seu planeta rumo a ultima localizacao conhecida do tal cargueiro.

Durante a viagem a personagem reflete sobre a missao recebida, repassando essas
percepcdes ao jogador por meio de notas de diario de bordo — ou audiologs, termo
utilizado no game — que seriam transcricoes de falas da personagem. Esses audiologs
apresentados durante as cutscenes inserem o jogador dentro do contexto da narrativa
e adicionam uma noc¢éao temporal, pois apresentam informagdes de data e passagem
do tempo entre as mensagens. Em algumas dessas mensagens a personagem/
narradora deixa claro que existe uma disputa entre duas forcas: o Império Jade e a

Armada Topazio, e que isso pode ser um risco. Confiando em seus superiores, a

40 Uma curiosidade: o script original continha mais de mil linhas de cédigo apenas para estes
controles, sendo reduzido para menos de trezentas linhas apds a revisao final, primando por
respostas mais ageis possibilitadas por “atalhos” adaptados na base algoritmica.

414...] cenas que geralmente incluem angulos de camera, pontos de vista e tomadas, efeitos visuais e
sonoros derivados do cinema. Trata-se de sequéncias onde o jogador deixa de interagir em
jogabilidade com o game e o assiste como um espectador®. (VIEIRA, 2018, p.220-221)
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personagem segue viagem. Chegando entdo ao seu objetivo, € surpreendido e
atacado por naves inimigas, tendo entdo de sobreviver a essa tarefa que escalou de

uma agéao simples para uma missao suicida.

Quanto a sua construcdo e posicionamento como objeto gameartistico, a forma como
Destroyer (2019) se desenvolve visualmente delineia 0 processo perceptivo poético.
A base tedrica por tras da acdo franca do game apresenta uma reflexdo acerca dos
sistemas de representacédo, colocando em questéo as visualidades de carater realista

como fins de obter imersao.

Destroyer (idem) tem como objetivo discutir a fung&o da ilustracdo dentro de
um ambiente imersivo (como um game), discutir a capacidade de abstracéo
e impulsionamento da criatividade do jogador e, ainda, questionar a
necessidade e foco em representa¢des visuais com natureza realista — fato
recorrente nos jogos triple A (jogos comerciais de grandes empresas do
ramo). A relacdo entre a fungcdo da ilustracdo pré-jogo como meio de
estabelecer a capacidade de relacionamento/ reconhecimento de elementos
com a quebra da expectativa do jogador sobre a visualidade do game abre
portas a argumentagdes acerca da necessidade de preciosismos estéticos e
a busca pela “perfeigdo” visual nos games contemporaneos como fator de
qualidade. (MENDONCGCA, 2020, p.150-151)

Em um primeiro momento, durante as cutscenes introdutdrias, constroem-se
momentos ilustrativos por meio de uma linguagem visual baseada nas caracteristicas
da ficcdo cientifica, apresentando imagens objetivas e detalhadas e adicionando
visualmente um aporte a narrativa mostrada ao jogador pelos relatos da personagem.
Essas imagens ilustrativas assumem papel fundamental para que o jogador — induzido
pelo aspecto textual da narrativa — consiga criar correlacdes futuras, durante o

gameplay, que lhe servirdo de guia/ tutorial para enfrentar os desafios ingame.
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Figura 11 - Trecho da introducao de Destroyer
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Captura de tela de uma das cenas de abertura de Destroyer (2019), que apresenta dicas dos
elementos que estardo presentes durante o gameplay. Fonte: acervo pessoal.

Apos as cutscenes ilustradas, o gameplay € iniciado e toda a estrutura visual do game
€ alterada, sendo substituida por elementos bastante simplificados e geométricos,
onde o jogador deve assumir o controle de sua nave e criar/ interpretar o ambiente ao
seu redor baseando-se nas informacdes extraidas da narrativa introdutéria. Essa
simplificacdo, com referéncia direta a jogos eletrdnicos das primeira e segunda
geracbes (MENDONCA, 2014, passim) e em indie games que fazem uso dessa
estética (MENDONCA, 2020, p.151), é peca fundamental para o objetivo poético da

obra: permitir ao jogador criar suas compreensdes mentais daquilo que Vvé.

Esse resgate, hoje longe dos entraves derivados das limitacdes de hardware,
€ utilizado como poténcia expressiva que da ndo apenas mais liberdade ao
criador para focar-se em outros elementos que julga mais relevantes como,
também, ampliam o espectro abstrativo do jogador, que fica entdo
responséavel por interpretar os ambientes construidos de maneira simples
como “masmorras”, “castelos”, “estacdes espaciais” e afins. A narrativa, aqui,
costuma ser fundamental para que se introduza o jogador ao meio, que se
insira-o naquela cultura “alienigena”, pronta para ser explorada.
(MENDONCGCA, 2020, p.151-152)
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Destroyer (2019) propde ao jogador um gameplay bastante ativo, onde nao existe
muita margem a reflexdo. Essa “pressao” exercida sobre o jogador é intencional,
fazendo com que seus processos criativos ligados a narrativa atuem juntamente com
0s processos de representacdo para dar-lhe embasamento do que estd ocorrendo
enguanto joga. Além de gerar uma quebra de expectativa — intencional — com relacéo
a formatacao visual esperada, esse momento de “choque” atua também como o
primeiro desafio dado ao jogador: interpretar o ambiente de jogo. Como dito, essa
interpretacdo passa pela necessidade de reconhecimento dos elementos ingame,
muitos deles estabelecidos por dicas narrativas inseridas nas cutscenes introdutorias.
Stuart Hall, nesse ponto, auxilia bastante a compreensdo dos processos
representativos que ocorrem durante o gameplay. Sendo sucinto — uma vez que me
aprofundo nessa discussdo adiante — as consideragbes de Stuart Hall sobre
representacdo apontam como, por meio de processos evocativos mnemonicos, o
jogador assuma relacdes entre diferentes padrdes estéticos (imagens ilustrativas ricas
em detalhes e abstragdo geométrica baseada em pixel art) e linguagens visuais
distintas (imagem e texto) e crie suas proprias interpretacdes de cada elemento.

Quanto ao gameplay, Destroyer (2019) se caracteriza por controles e mecanicas
simples, mas de dificil dominio devido a exigéncia sobre a destreza mental e manual
do jogador: basicamente, o jogador faz uso de um direcional e dois outros botdes,
uma referéncia direta a consoles das primeiras geracoes, tais como o Nintendo
Entertainment System e o Master System. Essa caracteristica de simplicidade e
intensidade no gameplay, tipica de jogos eletrénicos do género acdo (MENDONCA,
2014, p.27), se soma a base narrativa, posicionando entdo a obra como um game do

género agao-aventura (ibidem) do modo tiro (ibidem, p.38).

Durante a ag&o desenvolvida, o jogador deve derrotar 0s inimigos que se apresentam
aleatoriamente e perseguem a nave espacial controlada por ele dentro do ambiente
de jogo de forma a alcancar o desafio final — um antagonista “maior”, de dimensdes e
desafio muito superiores aos apresentados pelos demais antagonistas que se fazem
presentes durante o estagio, sendo sempre apresentado ao final desses. Ao vencer
esse antagonista, o jogador avanca ao estagio seguinte e obtém novas informacdes
acerca da historia narrada, além de enfrentar um desafio maior e mais intenso em

conseguinte.
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Figura 12 - Gameplay de Destroyer

Captura de tela onde se apresentam os elementos do game. Fonte: acervo pessoal.

Destroyer (2019) foi apresentado publicamente pela primeira vez durante o |
Seminario Internacional de Estudos, Pesquisas e Praticas Artisticas, evento realizado
dentro da Universidade de Brasilia e organizado pelo Grupo de Estudos, Pesquisas e
Praticas Artisticas (GEPPA) no ano de 2019. Simultaneamente a apresentacdo do
gamearte, também ocorreu uma comunicacéo realizada por mim acerca do processo
criativo e poético desse. Naquele momento o gamearte foi apresentado em sua
primeira versao jogavel (1.0), sendo atualizado por quatro vezes posteriores (versdes

1.2, 1.2b, 1.5 e 1.8) com correc¢des de bugs e ajustes dos elementos visuais.
2.3 Xadrez Antropoldgico (2021)

A criacdo de Xadrez Antropologico foi baseada nos acontecimentos ligados ao
movimento Black Lives Matter, que ganhou visibilidade mundial apds o assassinato

de George Floyd, ocorrido nos Estados Unidos da América. Sobre o movimento:

O Black Lives Matter, as vezes citado nos cartazes como BLM, é uma
organizacdo que nasceu em 2013 por trés ativistas norte-americanas: Alicia
Garza, da alianca nacional de trabalhadoras domésticas; Patrisse Cullors, da
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coalizao contra a violéncia policial em Los Angeles; e Opal Tometi, da alianca
negra pela imigracdo justa. Hoje, é uma fundagdo global cuja missdo é
"erradicar a supremacia branca e construir poder local para intervir na
violéncia infligida as comunidades negras" pelo Estado e pela policia.
(ARRUDA, 2020, s.p.)

Altamente noticiado e gerador de comocgéo geral — em suas mais diversas formas,
seja de apoio a causa ou de repudio as manifestagcbes — 0 assassinato de pessoas
pretas indefesas escancarou a violéncia advinda da cultura de aceitacdo e atuacao
racista dentro da sociedade contemporanea. Enquanto no caso do crime contra Floyd
haviam filmagens flagrantes do acontecimento — que inclusive foram fortemente
utilizadas no processo*? — levaram a condenacéo dos envolvidos, muitos outros ndo
sao solucionados, sao esquecidos ou resolvidos em “acorddes judiciais”, 0 que gera
revolta, indignacdo e sensacdo de impunidade diante tamanha barbarie. Exemplo
disso ocorreu no Brasil ao final de 2020, quando Jo&o Alberto Silveira Freitas foi
espancado e morto por segurancas de um supermercado. Indeniza¢gOes foram pagas
por meio de acordos juridicos e o caso abafado. Dias depois, percebi que ndo se
noticiavam mais atualizacbes sobre o assunto. Noto essa como a realidade
encontrada no jornalismo de massa e no interesse publico contemporaneo, uma prova
do racismo estrutural que banaliza e permite que atos hediondos sejam apagados da
histéria.

Levando em consideracdo minha revolta pessoal com a crescente violéncia de cunho
racial*®, processei o conceito de metaforizar esses conflitos usando as caracteristicas
ludicas do tradicional jogo de xadrez como campo critico. A dualidade simplista do
tabuleiro de xadrez — composto por um campo quadriculado preto e branco e ocupado
por pecas dessas mesmas cores em 0oposicdo — seria 0 cenario ideal para uma
discussado muito mais profunda onde pretendia alterar intencionalmente o equilibrio do
jogo de forma a evidenciar a existéncia ja banalizada do racismo dentro do contexto
cultural contemporaneo. Pensando no impacto, no choque dado pela alteridade

forgada, o projeto visava gerar reflexdes acerca dos efeitos do racismo sobre o outro.

42 Como pode ser visto no artigo jornalistico de Michael Tarm para a AP News. Disponivel em:
<https://apnews.com/article/video-dominates-derek-chauvin-trial-explained-
f7608641d2fdbd6a8443691fd7cal625>. Acesso em: out. 2021.

43 Como noticiado em 27 de agosto de 2020 por Caé Vasconcelos ao jornal El Pais. Disponivel em:
<https://brasil.elpais.com/brasil/2020-08-27/numero-de-homicidios-de-pessoas-negras-cresce-115-
em-onze-anos-o-dos-demais-cai-13.html>. Acesso em: out. 2021.
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A ideia parecia solida conceitualmente. Entretanto, apdés uma avaliacdo primaria
acerca da complexidade do projeto, o mesmo foi substituido pela obra apresentada
anteriormente. Mas isso ndo me fez abandonar o projeto, apenas “transforma-lo”,

inicialmente.

Figura 13 - Xadrez Antropolégico (videoarte)

JOGADOR 1 JOGADOR 2

e4, Nf3, Bb5, e5, Nc6, a6,
BHNc6, BdS, Bd6, Nf6, h6,
Nc3, d4, due5, 0-0, B:¥Nd5,
Nh4, Nb5, Nx0h4=0,

Captura de tela de frame do videoarte. Fonte: acervo pessoal.

Assim que foram abertas as inscricbes para o I[lI Seminario Internacional de
Investigacion en Arte y Cultura Visual — realizado no ambito da Universidad de la
Republica localizada na cidade de Montevidéu, Uruguai, durante o ultimo trimestre de
2019 — percebi a oportunidade de abordar o conceito previamente observado para a
construcdo de Xadrez Antropoldgico. Como o prazo para envio de trabalhos nao era
tdo longo, decidi por modificar o objeto: ao invés de um gamearte, criaria uma obra de
videoarte, atendendo aos requisitos do evento e, ainda que de forma mais limitada do
gue a originalmente idealizada, trazer as vistas a critica dada pela proposta. Dentro

dessas limitagbes e em menos de dois meses, emergiu o videoarte** Xadrez

44 Considero importante esclarecer um dado ao leitor: existem duas obras hom6nimas, mas de
natureza distinta. O primeiro, o videoarte Xadrez Antropoldgico, desenvolvido no ano de 2019 €; o
segundo, o gamearte Xadrez Antropoldgico, concluido em 2021. Dessa forma, além de tratar pelo tipo
da obra especifico ao falar (videoarte ou gamearte), também farei uso das datas para referenciar
cada uma das pecas separadamente.
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Antropologico. ApGs a sua apresentacdo no seminario, o projeto de se concretiza-lo

também como objeto de gamearte se tornou ainda mais forte.

Entretanto, minha vida passou por uma reviravolta no final do ano de 2019: além do
quadro pandémico instalado no contexto global, causando isolamento forcado e os
danos que isso causou na minha condicao fisica e mental, descobri que me tornaria
pai. Por consequéncia, 2020 foi um ano extremamente turbulento e cansativo, com
momentos de extrema alegria — com o0 nascimento da pequena Maia — e absoluta

tristeza.

Acredito ser impossivel para qualquer pesquisador que atuou nesse periodo néo
retratar ao menos parcialmente os efeitos disso em seus trabalhos e meu caso nao foi
diferente. Com o isolamento, os cuidados requeridos com um recém-nascido e uma
esposa em recuperacao de um parto com complicacbes, todo o desenvolvimento
dessa tese foi colocado em “modo de espera”. a rede de apoio familiar com que
esperavamos contar se tornou praticamente nula; tivemos de redobrar os cuidados
com a saude de minha esposa e de minha filha; falecimentos de amigos e parentes
vitimados pela COVID-19 e; embora nao clinicamente atestado, apresentei e senti
claramente sinais de depresséao. Pelo periodo aproximado de nove meses abandonei
todos os projetos e me dediquei exclusivamente a manter a mim e minha familia
protegidos e com saude. Hoje percebo que tomei a decisdo certa; mesmo com 0S
efeitos colaterais dessa posicdo por mim defendida — perda de contatos sociais,
atrasos e prorrogacdes de prazos, diminuicdo da renda familiar, etc. — mantive minha
saude, assim como de minha esposa e filha, além de poder retomar meus projetos e
pesquisa apos esse momento. Assim, em meados de dezembro de 2020, dei inicio ao
desenvolvimento do gamearte Xadrez Antropoldgico (2021), motivado ainda pela
possibilidade de premiacao e apoio financeiro de viabilizacdo via Lei Aldir Blanc de

Apoio a Cultura, em ambito estadual.

O desafio inicial ao se desenvolver Xadrez Antropolégico (2021) foi encontrar a
sistematizacdo das regras do jogo original e transforma-las em mecanicas
programadas para seu funcionamento ingame. Embora tenha buscado referenciais de
algoritmos e codigo em diversas linguagens e programacfes, nenhum parecia
completo ou funcional. Nesse momento, percebi que desenvolver a base do jogo de
xadrez para, entdo, modifica-la, seria bastante dificil: confesso que néo esperava a

complexidade da logica envolvida na movimentacdo de pecas, acfes especiais e
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outras. Abandonando todos os referenciais encontrados, optei por escrever todos os
algoritmos completamente, observando a relacdo logica das funcbes de forma que
facilitassem meu compreensao e manipulagdo posterior, além de que deveriam ser
plenamente funcionais. Definidos os algoritmos e a l6gica dos movimentos basicos,

iniciei a programacao em codigo.

Outro problema surgiu durante o periodo de escrita do cédigo do gamearte:
desenvolver uma sistematizacao de inteligéncia artificial que n&o apenas movesse as
pecas dentro do tabuleiro, mas que fosse capaz de jogar xadrez. A l6gica necesséria
para se obter esse nivel de complexidade me levou por abandonar a possibilidade e,
ao invés disso, apenas disponibilizar a obra como uma experiéncia para dois
jogadores, onde um atuaria no controle das pecas brancas — e, consequentemente,
em Obvia vantagem no decorrer do jogo — e 0 outro, as pecas pretas. Essa escolha,
além de agilizar o processo de desenvolvimento, adicionou a possibilidade de
engajamento entre pessoas e a troca de percepcdes diante de diferentes situacdes

vividas, o que ampliaria a poténcia poética da obra.

Mais uma vez recorri a engine que possuia mais familiaridade: o RPG Maker VX Ace
(2011). Os cadigos, escritos em RGSS e inicialmente bastante extensos, foram sendo
limpos e o tabuleiro de jogo foi sendo montado, pouco a pouco. O periodo arduo de
programacao durou cerca de trés meses ininterruptos, sendo concluido em meados
de fevereiro de 2021. Simultaneamente, o projeto foi aprovado e agraciado com a
verba advinda da lei de incentivo citada anteriormente, o que deu mais tranquilidade
para, caso hecessario, obter suporte profissional. Dali, seguiram-se as
implementacdes visuais — com a visualidade toda baseada nos games de xadrez mais
simples, facilmente encontrados por toda a internet e jogados via browser — que
visavam apresentar o gamearte ao jogador como “apenas mais um jogo de xadrez
genérico”. Essa visualidade ordinaria foi intencionalmente implantada com a intengao
de aumentar o impacto do gameplay alterado da obra, pegando de surpresa o jogador

incauto que espera uma partida comum de xadrez.
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Figura 14 - Xadrez Antropolégico (gamearte)

D (I

Jogacor

BRANCO

Captura de tela do gamearte, mostrando cavalo branco como peca ativa. Fonte: acervo pessoal.

Concluidas as implementacdes dos elementos visuais, um breve periodo de analise
de sonoridade se deu pela vivéncia com games de xadrez genéricos, levando a
percepcao de algumas caracteristicas comuns quando havia algum elemento sonoro.
De maneira geral, aqueles games gue apresentavam efeitos sonoros ou musica de
fundo faziam uso de sons monofénicos para acdes gerais — alertas rapidos e agudos
para acOes gerais, por exemplo — e muasicas de carater mais sereno, implementados

com a clara intencdo de nao desviar a atencao do jogador. Dessas percepc¢des optei
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por manter o mesmo padrao, reforcando o objetivo definido pela visualidade. Findadas

as implementacdes sonoras, 0 gamearte estava pronto.

Narrativamente, embora ndo traga um contexto claro aos jogadores, o gamearte
assume o0 jogo de xadrez como ambiente proficuo para as discussfes acerca do
preconceito racial. Enquanto na partida essa percepcdo ocorre de maneira
progressiva, é apenas ao final da partida entre os jogadores que a narrativa realmente
apresenta a face mais direta, deixando claro que a programacao atuou a favor de um
jogador em desvantagem do outro. O texto que se apresenta ao fim da narrativa
mistura conceitos que remetem diretamente a mensagens de cunho racista e
meritocratico, expondo a ferida do preconceito existente e incontrolavel naquele
espaco, sendo que a Unica decisdo sobre evitar e parar o ato violento € finalizando o
gamearte e escolhendo a opcdo de fechar o programa. Caso contrario, o0 jogo é
reiniciado e todas as acdes ocorrem outra vez, prendendo ambos 0s jogadores num

ciclo de preconceito e violéncia.

Considerando-se isso, conclui-se que o conceito da obra esta justamente em impor
uma situacdo de inevitabilidade para os jogadores, onde se veem induzidos a
vivenciar a relacdo de preconceito apresentada pela programacdo. O jogador
responsavel por controlar as pecas pretas, invariavelmente, vai ser derrotado de forma
injusta, mesmo que o jogador que controla as pec¢as brancas tente ndo acatar com as
regras adaptadas pela programacao para favorecé-lo. Dessa forma, a percepcao de
alteridade — e aqui uso o termo no sentido Iéxico, de “Ser outro, colocar-se ou
constituir-se como outro” (ABBAGNANO, 1998 p. 34-35) — se d& pela experiéncia
lidica, de carater pessoal, onde cada jogador observa que a programacao do game
claramente possui um viés que denota as situacdes de opressao: enquanto o jogador
que controla as pecas pretas vé que 0 outro ndo precisa de habilidade ou
conhecimento para vencer — ele esta “destinado” a ser vitorioso — 0 jogador que
controla as pecas brancas compartilha a experiéncia frustrante de seu adversario cujo
resultado final € a derrota humilhante. A experiéncia tida amplia o conceito prévio de
alteridade, assumindo a mais complexa interpretacdo do mesmo, como aponta

Johnatahan Molar ao citar Reinaldo Fleuri:

ApOs uma série de revisionismos conceituais e entraves historicos, as
abordagens socioculturais da alteridade configuram-se como um campo
complexo e hibrido em perspectivas e debates, ndo se encaixando em
esquemas explicativos generalizantes, mas, pelo contrario, tornando-se uma
area de estudos e de incessante interacdo entre visGes distintas, conforme
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supde Reinaldo Fleuri: “Trata-se do desafio de se respeitar as diferencas e
de integra-las em uma unidade que néo as anule, mas que ative o potencial
criativo e vital da conexao entre diferentes agentes e entre seus respectivos
contextos” (FLEURI, 2003, p.497, apud MOLAR, 2011, p.63, sic.)

Toda essa percepcdo € denotada via gameplay uma vez que, como Visto
anteriormente, a obra de gamearte se propde a “passar desapercebida” sob a falsa
fachada de um game tradicional de xadrez. Mas, mesmo sendo uma derivacdo do
jogo classico de xadrez ao adicionar fungao critica, Xadrez Antropoldgico (2021) €,
em suma, jogado como 0 jogo em que se baseia: cada jogador controla um grupo de
pecas de uma das duas cores disponiveis, onde cada uma delas possui possibilidades
de movimentacao especificas e, fazendo uso dessas pecas por meio de jogadas
alternadas, cada um tenta “capturar” a pega denominada “Rei” controlada pelo
adversario. Assim, da mesma forma que ocorre com um game de xadrez, Xadrez
Antropoldgico (2021) é caracterizado como um game do género estratégia de tabuleiro

e cartas, como defino:

(4) Estratégia: como os jogos de RPG, games do género “estratégia” tiveram
suas origens em jogos tradicionais de mesa e tabuleiro. Entretanto, aqui a
ligacdo é direta também com sistemas de taticas militares e estudos de
coordenacédo e movimentacéo de tropas para batalhas reais em guerras. Se
subdividem em jogos de tempo real — RTS, ou real-time strategy — ou baseado
em turnos — TBS, ou turn-based strategy, onde os jogadores assumem seus
papéis atuando livre e simultaneamente ou jogando de forma sequencial e
revezada, a cada rodada o jogador simula um determinado periodo de tempo.
Em geral, os games que se encaixam dentro desse estilo primam pelo
raciocinio a longo prazo, o planejamento e a capacidade de coordenac¢éo de
multitarefas. Como exemplo temos a série Warcraft (Blizzard Entertainment,
1994) que apresenta uma guerra em um universo de fantasia medieval e
coloca o jogador no papel de general que controla exércitos e coordena
ataques afim de atingir objetivos previamente definidos. (MENDONGCA, 2014,
p.28)

(7) Tabuleiro e Cartas: o género de jogos eletrbnicos de “tabuleiro e cartas” é
uma tentativa de representacdo de jogos tradicionais ndo-eletrénicos. Muitos
desses jogos séo versdes de xadrez, gamao ou canastra, nos quais o jogador
normalmente interage como oponente da inteligéncia artificial programada
para o jogo. O classico Chessmaster 2000 (Software Toolworks, 1986), um
game que simula partidas de xadrez, € um exemplo notério de jogo dentro do
género; (ibidem, p.31)

Trazendo suas abordagens polémicas primeiramente para o ambito académico, o
videoarte Xadrez Antropoldgico foi apresentado — como dito anteriormente — durante
o Il Seminario Internacional de Investigacién en Arte y Cultura Visual, gerando
controvérsias entre os participantes do evento, levando inclusive a acaloradas
discussdes e falas exaltadas. Tudo isso deu visibilidade a obra, sendo comentada
durante o decorrer do evento e elogiada pessoalmente por um dos organizadores

principais. Outro ponto positivo do ocorrido foi o fato de, de forma idéntica, ter
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potencializado a existéncia da obra de gamearte homoénima, langada no ano de 2021.
O gamearte foi contemplado com premiacao advinda da Lei Aldir Blanc daquele ano
e, em consequéncia disso, recebeu ampla cobertura em ambito estadual que Ihe
garantiu difusédo pelos mais distintos publicos. Até o0 momento (registro de out. 2021)
foram feitos 136 (cento e trinta e seis) downloads do gamearte desde seu lancamento,

sendo que a obra néo sofreu atualizacdes desde entéo.
2.4 Doom (2011-2012)

A primeira vez que ouvi alguém falar sobre o game Doom (1993) ocorreu em meados
do ano de seu langcamento. Eu, ainda uma crian¢ca com cerca de sete anos de idade,
nem ao menos tinha contato ou mesmo a possibilidade de acesso a um computador,
plataforma onde o jogo eletrdnico se apresentava disponivel. Entretanto, as histérias
narradas por meus irméos e primos mais velhos — muitas delas mentiras infantis
inventadas apenas para que pudessem se gabar com amigos — me geravam uma
curiosidade impar. Ora, como um individuo nascido em meio a década de 1980, é
compreensivel a fascinacao ligada a producdes de fantasia, terror e acao: vivia "[...Ja
‘era de ouro’ do cinema slasher*®” (ATWOOD, 2022, s.p., grifo do autor, tradugdo
nossa)*® — chegada no Brasil com alguns poucos anos de atraso; dos herdis de guerra
solitarios e onipotentes, em filmes como Rambo (1981), Predador (1987) e Fuga de
Nova York (1982).

Filmes sdo apenas entretenimento, mas em seu sentido mais puro eles séo
um reflexo direto — ou uma fuga — da sociedade em um determinado periodo
do tempo. Filmes de a¢éo sdo a chance de nos imaginarmos como um heroi
de importancia descomunal por 90 minutos, disparando testosterona em meio
a uma selva ou dando justificativa para uma atuagéo como justiceiro sobre
canalhas da cidade. Por um breve tempo, vocé poderia esquecer sobre suas
financas, seu trabalho e sua relacdo. Em sua mente, vocé ERA Jean-Claude
Van Damme fazendo aberturas completas em cadeiras e vencendo kumites.
Sado apenas as férias mentais de que vocé precisava. E isso é um reflexo
bastante preciso dos Estados Unidos da América nos anos 1980. As feridas
da Guerra do Vietna ainda estavam relativamente frescas, e a Guerra Fria
estava em seu auge. Estavamos saindo de uma recesséo esmagadora, mas
o presidente Reagan nos fez acreditar no poder e na majestade de nosso
grande pais — a Unica e verdadeira superpoténcia global. (STAGLIANO, 2020,
s.p., traducdo nossa)*’

45 Derivagao da palavra slash — cortar, talhar. Essas produgdes podem ser definidas como: “tipo de
filme muito barato, em geral produzido de forma independente e estrelado por atores jovens e
desconhecidos, que narra uma série de assassinatos espetaculares em cenarios isolados e, de
preferéncia, interioranos” (CANEPA, 2008, p. 63).

46 [...] the "golden age" of slasher cinema. (ATWOOD, 2022, s.p.)

47 Movies are just entertainment, but in their purest sense movies are a direct reflection of—or an
escape from—society at a given point in time. Action movies are a chance to imagine yourself as a
larger-than-life hero for 90 minutes, mag-dumping testosterone into the jungle or justifying vigilante
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NGs, brasileiros, viviamos o periodo dos famosos “enlatados americanos”, com uma
invasdo massiva de produtos de consumo, midiaticos e culturais sendo injetada em
nossos cotidianos. Existia uma forte influéncia cultural estadunidense — uma
verdadeira invasdo — da qual o Brasil foi alvo nesse periodo, onde valores de |4 foram
inseridos aqui mesmo com contextos, historias e valores culturais completamente

distintos.

[...] a importacao de filmes, musicas e quadrinhos dos USA nao parou de
crescer desde os anos 1930, sobretudo nas décadas de 1970, 1980 e 1990.
Dessa maneira, sem que 0S norte-americanos se apropriassem do Nnosso
territério, tivessem que vir pessoalmente até o Brasil ou destruissem
fisicamente seus habitantes, como no passado fizeram o0s portugueses,
passamos a sofrer quase o mesmo processo de invasdo, dominacgdo e
colonialismo cultural experimentado pelos indios apés 1500. Tratava-se
agora de uma “invasao teleguiada”, sem a presenca do invasor, que, mesmo
la da América do Norte, fazia chegar até nds seus produtos culturais. (ALVES,
2012, p.21)

N&o era estranho, em grande parte das residéncias daquele periodo, o tradicional
almoco de domingo em familia ser seguido por uma sessao de filmes na Temperatura
Méxima, bloco da rede de televisdo Globo conhecido por transmitir filmes de acéo.
Desde criancas pequenas (como era 0 meu caso), passando por jovens, adultos e
idosos se reuniam naquele momento ritual onde a sobremesa era composta por uma
mistura de gelatina, intensa violéncia, altas doses de testosterona, brutalidade e
explosfes. A apropriacdo cultural somada a realidade recém-superada do violento
periodo ditatorial militar vivido no pais eram, de certa forma banalizados, naturalizados

perante os olhos de uma sociedade ainda traumatizada.

A violéncia, na midia, seja ela estilizada ou ndo, seja ficcdo ou parte dos
telejornais da atualidade serve, de certa maneira, a um descarregar-se,
distender-se, dar livre curso aos sentimentos através do espetaculo. As cenas
de violéncia sdo um sintoma da ‘nervosidade’ da sociedade. (MICHAUD,
1996, p.136)

Digo isso a partir de experiéncia pessoal, vivida em meu ambito familiar, nos lares de
amigos e vizinhos: era uma unanimidade. ApOs anos deglutindo essa rotina, era
natural que — como dito anteriormente — existisse um “fascinio natural” por esses
elementos; ocorreu uma infusédo de aceitagcdo do ideéario de “superioridade por meio

da violéncia”, da “justica a qualquer custo”, fato que é escancarado ao notar-se o

justice on scumbags in the city. For a brief time, you can forget about your finances, your job or your
relationship. In your mind, you ARE Jean-Claude Van Damme doing splits on chairs and winning
kumites. It is just the mental vacation you need. And that was a pretty accurate reflection of 1980s
America. The wounds of the Vietham War were still relatively fresh, and the Cold War was in full
swing. We were coming out of a crushing recession, but President Reagan had us all believing in the
might and majesty of our great country—the one, true global superpower. (STAGLIANO, 2020, s.p.)
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panorama politico e sociocultural contemporaneo no Brasil. Veja bem, se notarmos
gue a geracdo mais ativamente atingida por esse rompante cultural €, justamente,
aquela da década de 1980 — ou seja, pessoas hoje na faixa dos 30-40 anos de idade
e, por conseguinte, mais ativa nesses ambitos — temos um retrato dos efeitos e
impactos dessa relacdo. Esse “interesse global” por elementos de violéncia era e
ainda € um ponto comum, aceito e incentivado culturalmente, como percebi, ao
discutir acerca da violéncia no momento contemporaneo em meu artigo Fetichismo
Estético da Violéncia: entre arte e games, que integra a publicacdo Dossié Arte,

Cultura Visual e Educacéo: Pensar, Ver, Fazer (2020):

Essa ‘nervosidade’ citada por Michaud (ibidem) é reflexo de uma sociedade
violenta, que convive, espera e, qui¢a, anseia por essa violéncia. Além do
crescimento dos dados estatisticos da violéncia nas sociedades, percebe-se
gue ela também é motivada pelo préprio Estado (a exemplo da fala do atual
presidente do Brasil, "matar 10, 15 ou 20 com 10 ou 30 tiros cada um"). Digo
gue anseia porque o individuo parece buscar e se interessar pela veicula¢do
da violéncia, sendo ele o veiculador ou o receptor (LOIOLA, 2016, passim).
(MICHAUD, 1996, p.136; LOIOLA, 2016, passim; apud MENDONCA, 2020,
p.63-64)

Doom (1993) era a representacao direta desses conceitos. Em sua narrativa (e aqui
cito o enredo-base dado no primeiro jogo da franquia), o game introduz o jogador como
um soldado que, como Unico sobrevivente de um grupo de resgate enviado a base
militar localizada em Phobos (uma das duas luas do planeta Marte), deve tentar
sobreviver a uma invasédo de criaturas desconhecidas, descobrir o que aconteceu ali
e, quem sabe, acabar com a invaséo sozinho. (DOOM, 1993, p.1) Mas a personagem
ndo € um mero soldado; sendo mais especifico, a personagem trata-se de um marine,
termo utilizado para referenciar-se aos fuzileiros navais norte-americanos,
mundialmente contextualizados durante a citada “invasao cultural” como a elite militar
do pais; imbativel, invencivel. De pronto, o jogador ndo recebe muitos detalhes sobre
a narrativa, sendo que a acgao frenética atua em paralelo para desvelar informacdes
contextuais adicionais, onde o jogador apreende estar em uma instalagéo n&o apenas
militar, mas também de pesquisas cientificas chamada UAC (sigla utilizada ingame
para “Union Aerospace Corporation”) que, talvez acidentalmente, tenha aberto um
portal conectando a base ao proprio inferno. Assim o jogador compreende nao estar
combatendo alienigenas ou apenas pessoas ensandecidas, mas cruéis criaturas
demoniacas que anseiam pela chance de invasdo, dominacdo e destruicdo da

humanidade.
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Figura 15 - Doom
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Captura de tela do game, mostrando combate em um dos estagios. Fonte: forum Toyreview?8,

O primeiro game da série compreende trés capitulos originais e um adicional, lancado
posteriormente. Eles apresentam o0 avanco do protagonista — informalmente
conhecido como Doom Guy, apelido definido pela propria comunidade de jogadores e
confirmado como o verdadeiro nome pelo préprio criador da série, John Romero, ao
afirmar que “O nome do Doom Guy é Doom Guy.” (ROMERO, 2020, tradug&o nossa)*®
— pela base em Phobos, derrotando hordas de deménios, entrando em um portal para
Deimos e sendo capturado (primeiro capitulo do game), fugindo para e desbravando
a segunda lua, eliminando os antagonistas responsaveis pela invasao (capitulos 2 e
3) e, por fim, retornando ao planeta Terra (capitulo 3) apenas para descobrir que foi
igualmente invadida (capitulo 4). Um caminho tomado por movimentacao frenética,
muito sangue e tiros, ao melhor estilo dos herdis moldados com altas doses de
testosterona, precisao inigualavel e resisténcia fisica sobre-humana, tipicos dos filmes

de acdo oitentistas. O terror dos slashers também se fazia presente, com as

48 Disponivel em: <https://toyreview.forumeiros.com/t3672-analise-retro-game-doom-pc-18>. Acesso
em: 15 de fevereiro de 2021.
49 Doom Guy's name is Doom Guy. (ROMERO, 2020)
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representacées de criaturas aberrantes e ambientes infernais, repletos de gore®® e

jump scares®™.

Enquanto refletia sobre minhas vivéncias com o game notei o quao fortemente a
narrativa dada ali ja estava inserida em minha mente. Doom (1993), mesmo sem que
eu ao menos tivesse visto uma Unica cena ou jogado um Unico estagio, ja era de certa
forma “um velho conhecido”. Havia em mim uma angustia, uma necessidade de viver
aguela experiéncia, sentir-me “na pele” do soldado imbativel assim como Stagliano o
fez ao citar Jean-Claude Van Damme. Ansiava adquirir o0 game ignorando o fato de
gue ndo possuia um computador para joga-lo; Doom (1993) se tornou uma obsessao
€, mesmo sem nem ao Menos conseguir pronunciar seu nome corretamente naquele
momento de minha vida, passei a procurar por ele em cada loja especializada que
passava... mas nunca o encontrei. Aos poucos, o interesse foi sendo substituido por
outros. Doom (1993) esperou, em siléncio, em algum lugar de minha memodria.
Curiosamente so pude finalmente experienciar o game alguns anos depois — por volta
de 1998 — por meio de uma versdo lancada para o PlayStation®?: Final Doom (1996)
era uma compilacéo de estagios fruto da unido dos megawads®® TNT: Evilution, The
Plutonia Experiment e Master Levels. E foi exatamente — ou até mais — do que a
experiéncia que ansiava. Depois dessa primeira vivéncia na realidade virtual ali
proposta nunca mais deixei de jogar a franquia, sempre tendo uma proximidade e

interesse maior pelos dois primeiros games da mesma.

No periodo que compreende os anos de 2011 e 2012, quando iniciava 0s preparativos
e adentrava em minha pesquisa de mestrado, passei por um mergulho profundo pelo
game. Foram sessdes de 2 a 4 horas diarias, dedicadas primariamente ao jogo-solo

e, depois, a partidas competitivas em formato multijogador. Participei de comunidades

50 “define-se gore como um subgénero dos filmes de terror. Sobretudo, tem como caracteristica
basica a presenca de cenas muito violentas e sangrentas.” (FERNANDES, s/d., s.p.) O termo é
utilizado popularmente sempre que se refere a cenas de violéncia excessiva, principalmente onde
ocorrem exposi¢des de 6rgaos internos, 0Ss0s e ou muito sangue.

51 “0 jump scare, como ferramenta, consiste basicamente em quatro elementos: uma situagao de
perigo, uma seguranga momentanea, e finalmente uma virada sibita na imagem — com algo ou
alguém surgindo abruptamente na tela — e um elemento sonoro, como um grito ou uma elevagao na
musica, para concluir seu efeito.” (AVILEZ, 2017, s.p.)

52 “[...] console de video game lancado em 1994 pela Sony Computer Entertainment. O PlayStation,
um dos consoles da nova geracao de 32-bits, marcou a ascensdo de poder da Sony no mundo dos
games. Também conhecido como PS One, o PlayStation fazia uso de compact discs (CDs),
anunciando o afastamento dos cartuchos por parte da industria de jogos eletrdonicos”.
(PLAYSTATION, 2022, s.p.,traducé@o nossa)

53 Termo especifico usado ao citar pacotes de novos estagios que podem ser considerados como
“expansdes” do game original criadas para a engine de Doom (1993).
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virtuais, criei estagios e cenarios; realmente dediquei tempo e estudo aquela
realidade, compartilhando experiéncias e conhecimentos com outros tantos
jogadores/criadores mundo afora em féruns como o Doomworld — um dos maiores
ainda ativos e dedicados exclusivamente a franquia. Tudo isso acabou culminando,
como afirmei anteriormente, nos objetos de gamearte Labirinto Escorregadio (2013) e
Labirinto da Mente (2014), ambos baseados na engine original de Doom (1993) e
Doom Il (1994) e fazendo uso de toda a experiéncia adquirida nos anos de

desenvolvimento de estagios e mods experimentais.
2.5 Série Souls (2012-)

Desde muito jovem fui fortemente influenciado pelas narrativas de fantasia. Histérias
como Aladim e da Lampada Mégica, Jasao e os Argonautas, O Senhor dos Anéis, As
Brumas de Avalon, Robin Hood: o Principe dos Ladrdes e Discworld fizeram parte de
minha infancia e juventude, alimentando minha imaginacdo com criaturas e locais
alienigenas. Essa vivéncia claramente me enviesou ao encontro e fascinacdo para
com a ilustracdo de temética semelhante, aos role-playing games (mais obviamente,
Dungeons & Dragons) e, igualmente, aos games que seguiam a mesma linha
narrativa. Confesso — e com orgulho — que no alto de meus quatorze ou quinze anos
ja carregava uma consideravel bagagem cultural ligada a universos fantasticos,
capacitando a construir meus préprios enredos ficcionais por meio de uma mistura de
conhecimento, ingenuidade e audacia. Grande parte ndo apenas de meu
desenvolvimento como artista, mas também como pesquisador, devo as horas, dias,
meses e anos dedicados a experimentacado dessas realidades além, frutos de mentes
criativas, exploradoras, sonhadoras. Acredito eu, acabei por me tornar uma delas.
Influenciado pelas leituras dessas historias feitas por minha mde em momentos de
tranquilidade ou frutos de aquisices aleatérias em lojas e websites, fui me deixando

levar vida afora por mundos estranhos.

Em um desses encontros aleatérios, no ano de 2012, deparei-me com uma
embalagem jogada em meio a uma pilha de descontos composta por jogos para
Playstation 3, dentro de uma pequena loja de jogos eletrénicos usados das dezenas
de outras que podem ser encontradas no bairro de Campinas, em minha cidade natal.
N&o havia muito o que se ver ali: a capa néo revelava muito além da imagem de um
cavaleiro medieval coberto por armadura e uma leve névoa azulada; o titulo, em

branco sobre um efeito de sombra vermelha, também néo trazia nada de impactante
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e; hem mesmo a leitura dos textos ilustrativos na parte traseira da embalagem eram
empolgantes. Tudo indicava apenas “mais um game de fantasia genérico, sem sabor,
sem alma” — como lembro claramente de pensar naquele momento, algo que hoje
mostra-se como uma irbnica escolha de palavras. Entretanto, o valor era 0 mais
interessante ali: exatos quinze reais, a mesma quantia que levava comigo. Separei o
game junto com alguns outros e, apés algum tempo, pedi para que testassem cada
um. Fui descartando um a um até finalmente chegar a um dos ultimos jogos da pilha
e, assim que a introdu¢cdo comecou, fui fisgado. Alguns minutos depois, saia da loja
com aquele game dentro da mochila, impressionado e empolgado com a nova
aventura a ser explorada. Por puro acaso havia comprado Demon’s Souls (2009), o

primeiro game de uma das mais aclamadas “séries®®’ de jogos contemporaneos.
Figura 16 - Demon's Souls

W
\

Embalagem do game, adquirida por mim em 2012. Fonte: acervo pessoal.

5 Uso o termo “série” de forma ampla pois os games que a integram ndo necessariamente sao
ligados narrativamente, mas sim por meio de aspectos ligados ao game design e caracteristicas
estéticas. Esse fato pode ser facilmente constatado pelo surgimento do género de jogos eletrénicos
denominado popularmente como souls-like, refletindo ndo apenas a importancia, impacto e inovagéo
trazidos por esses jogos como também a ligagdo além dos enredos, personagens, etc.
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Demon’s Souls (2009) é um jogo eletrénico complexo de se observar ao tratarmos de
seu enredo. Caracteristica que se seguiu por grande parte dos demais, a narrativa do
game € pouco clara, dando apenas uma visdo geral ao jogador do que esti
acontecendo, quem sdo as personagens e antagonistas e que mundo é aquele em
que o jogador se insere; a parte mais profunda e densa da trama encontra-se
“escondida” em descri¢des de itens encontrados durante a aventura, falas e relagdes
entre personagens que sao reveladas normalmente como enigmas relacionais ou em
tracos do préprio design dos ambientes. Diversos websites e a propria comunidade
online ligada aos games que integram essa “série” costumam trabalhar em conjunto
para tentar escavar e decifrar a historia coberta pelas brumas da escrita de Masato
Miyazaki, idealizador e participante ativo da criagdo da franquia. Muitas coisas, até
hoje, permanecem sem explicacdo. Superficialmente, Jonah Schuhart apresenta a

trama do game:

O basico da histéria de Demon's Souls é apresentado em duas cutscenes
durante o inicio do jogo. Essencialmente, Boletaria (o cenario do jogo) esta
passando por um evento apocaliptico causado por um deménio primordial
colossal chamado “O Antigo”. Normalmente, “O Antigo” € mantido em um
sSono quase eterno, mas ele acordou recentemente. Quando isso aconteceu,
trouxe uma névoa densa e branca que drena a alma de todos e os transforma
em demodnios. Além disso, “O Antigo” trouxe varios arquideménios
extremamente poderosos para ajudar na aniquilagcao final da humanidade.
Cabe ao jogador cacar esses arquidemonios, absorver suas almas para
ganhar poder e usar esse poder para acalmar “O Antigo” de volta ao sono
antes que o nevoeiro consuma o mundo inteiro. (SCHUHART, 2020, s.p.,
traducao nossa)®®

Como dito anteriormente, a narrativa de Demon’s Souls é muito mais profunda do que
mostrada acima — como pode ser visto nas discussfes e explanacdes trazidas por
Roxl (2021, s.p.), Osborne (2021, s.p.) e pela comunidade online em ambientes

virtuais como o Reddit®® ou Amino®’. Embora nédo seja essencial ao jogador conhecé-

55 The very basics of Demon's Souls' story are laid out in two cutscenes during the game's beginning.
Essentially, Boletaria (the game's setting) is currently undergoing an apocalyptic event caused by a
massive primordial demon called the Old One. Usually, the Old One is kept in a near-eternal slumber,
but the Old One recently woke up. When this happened, it brought a dense, white fog with it that
drains everyone of their souls and turns them into demons. In addition, the Old One brought several
extremely powerful Archdemons to assist in the ultimate annihilation of humanity. It's up to the player
to hunt these Archdemons down, absorb their souls to gain power, and use that power to lull the Old
One back to sleep before the fog consumes the entire world. (SCHUHART, 2020, s.p.)

56 Como pode ser observado em discussao aberta em 2012 na comunidade “r/demonssouls”, no
website. Disponivel em:
<https://www.reddit.com/r/demonssouls/comments/yy8kx/demons_souls_lore_analysis/>. Acesso em:
12 de agosto de 2021.

57 A exemplo da postagem realizada em 2017 pelo usuario “Nagato Minato”, no website. Disponivel
em: <https://aminoapps.com/c/dark-souls-aminol/page/blog/demons-souls-lore-parte-1-as-origens-do-
mundo/X7pn_dpFgu7E04axxEBpNzX0oBwoEz2138>. Acesso em: 12 de agosto de 2021.
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la para poder experienciar o game, grande parte do aspecto imersivo, da percep¢ao
de um mundo vivo e interligado, se da por meio dos detalhes encontrados aqui e acola
em meio ao caos da acao e dos diversos quebra-cabecas que compdem as &reas a
serem exploradas. Pessoalmente, sé tive conhecimento aprofundado®® do enredo em
meu ultimo gameplay — computado em setenta horas e vinte e sete minutos de jogo,
finalizado em dezembro de 2020 ap6s a “conclusdo®®” total do game — onde dediquei
meu tempo de experimentacao/vivéncia em games exclusivamente ao Demon’s Souls
(2009).

Apenas para fins de esclarecimento, dentro do conceito de games Souls-like — termo
utilizado pela comunidade online para se referir aos jogos com gameplay semelhante
a Demon’s Souls (2009) — encaixam-se 0S seguintes, considerando apenas 0s
produtos desenvolvidos pela empresa responsavel pelo game original: Dark Souls
(2011), Dark Souls 1l (2014), Dark Souls Ill (2016), Bloodbourne (2015), Sekiro (2019)
e Elden Ring (2022). Embora nesse primeiro momento de apresentacdo me foque na
experiéncia que tive com Demon’s Souls (2009), € importante notar que todos os
games da “série” ainda fazem parte de meus momentos imersivos em jogos
eletrbnicos atualmente, sendo que cada um dos jogos eletrénicos citados acima foram
jogados por longos periodos de tempo (contando com gameplays concluidos com pelo
menos cinquenta horas de jogo) a fim de explorar ao maximo os ambientes virtuais ali
apresentados. Nessa pesquisa, no entanto, pretendo realizar um recorte e incluir
apenas um dos games da série Souls — que inclui aqueles que possuem o termo em
seu titulo, mesmo que ndo partilhem diretamente uma mesma linha narrativa, como
afirma Madsen ao dizer que “Demon’s Souls e Dark Souls compartilham uma riqueza
de similaridades, mas independentemente dessas similaridades, os mundos dos jogos
ndo séo diretamente conectados” (MADSEN, 2020, s.p., tradugdo nossa)®® — em

minhas analises, uma vez que considero como material mais do que rico para tais

58 Novos pontos tem sido adicionados ao que se sabe sobre o enredo com o passar do tempo e mais
atividade por parte da comunidade online, reavivada apés o langamento da versao remasterizada do
game ao final de 2020, exclusivamente para o Playstation 5.

59 Aqui considero como “concluséo total” a obtengdo do Troféu de Platina do game. Os troféus sao
registros dos jogos eletrénicos contemporaneos disponiveis para os consoles Playstation que
marcam o fato do jogador ter alcangcado pontos importantes ou encontrado segredos — denominados
popularmente de “conquistas” — durante o gameplay. Essas conquistas séo divididas em categorias
de dificuldade — Bronze, Prata, Ouro e Platina — sendo o troféu de platina o marco da obtencéo de
todos os demais troféus possiveis para aquele determinado game.

60 “Demon's Souls and Dark Souls share a wealth of similarities, but despite those similarities, the
game's worlds aren't directly connected.” (MADSEN, 2020, s.p.)
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processos e, ainda, objetivando um controle maior de minha parte sobre a extenséo

desse trabalho.

bY

Retomando, devida a riqueza de detalhes visuais, sonoros e narrativos que a
exploragéo disponibilizada pelo game design — assim como pela complexidade das
mecanicas, geometria e até mesmo a “fauna” dos diferentes ambientes — proporciona,
esses games “pedem” pela curiosidade do jogador, de passar muitas horas envolvido
em sua exploracao e vivéncia. Esse “pedido” pode ou ndo ser atendido pelo jogador
de acordo com sua ansia pelo aprofundamento na narrativa e no mundo ali
apresentado; € uma oferta de um universo riquissimo, cheio de possibilidades e
momentos de decepcdo, felicidade, agonia e superacao onde o grau de envolvimento

além do aspecto técnico é jogado diretamente nas méaos do jogador.

Figura 17 - Mistérios de Dark Souls

Captura de tela de momento in-game, mostrando ruinas e uma misteriosa estatua, cuja origem ou
mesmo a quem sua representacao se refere ndo é dada ao jogador diretamente. Fonte: site de
noticias NintendoL.ife®.

Quando reflito em como as experiéncias com 0os games da “série” Souls me afetaram,
acredito que se integram muito & minha percepc¢éo critica dos conceitos de estética e,
consequentemente, a construcdo dessa tese. Talvez pela forma profunda com que
envolvem o jogador — ou ao menos me envolveram, esses jogos eletrGnicos

possibilitam a visualizagdo de uma conjuncdo harmoniosa entre os diversos

61 Disponivel em: <https://images.nintendolife.com/screenshots/93075/large.jpg>. Acesso em:
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elementos experienciados durante o gameplay; as obras primas de Miyazaki — e aqui
dou uma opinido pessoal e sincera sobre a qualidade desses — proporcionam a
experiéncia de um ambiente virtual que se apresenta, soa e se “vive” em um
ecossistema fluido, lo6gico, natural (de maneira geral, uma vez que essa percepgao é
mais 6bvia em alguns dos games do que em outros). Com essa perspectiva em mente,
acredito que as percepcdes e reflexdes advindas da compreenséo e vivéncia dentro
dos mundos de Demon’s Souls (2009), Dark Souls (2011), Dark Souls 2 (2014) e Dark
Souls 3 (2016) tenham muito a acrescentar a pesquisa como referenciais
contemporaneos de grande impacto dentro da industria e da realidade cultural que

envolve os jogos eletrénicos.
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3. GAMAESTETICA

Estética. Um elemento — se assim posso caracteriza-la — de definicdo complexa que
atua sobre percepcdes de um campo de igualmente nebulosa definicdo: as artes.
Versando sobre caracteristicas por vezes intangiveis, os estudos sobre a estética
muitas vezes vagam pela valoracéo e juizo — como fez Clement Greenberg (2002) —

aplicando estudos filosoéficos a pratica e critica artistica.

Mas, assim como o boom tecnoldgico que temos observado nas ultimas décadas,
essa palavra curta e de tamanha significancia parece se expandir, acompanhando o
ritmo evolutivo, um update de sua prépria compreensao e atuacdo. Embora sempre
conectada as artes, o conceito de estética, agora, toma para si contextos
hipertecnoldgicos contemporaneos. A arte, ou melhor, a imagem se revolucionou.
Vivemos na era da pos-imagem, onde a imagem persiste muito além de sua
visualizacao: seus reflexos estéticos se estendem e operam reverberacfes de grande
urgéncia analitica. Hoje, compreender os efeitos da imagem em seus mais diversos
nuances € uma forma de entender o humano, o0 maquinico, o cibernético... ou mesmo

a fusao de todos.

Pensar sobre estética, creio, foi uma das mais importantes questfes para que esta
pesquisa se iniciasse: buscar a compreensdo aprofundada do que eu entendia como
estética, antes mesmo de pensar na especificidade do universo dos jogos eletrénicos.
Como a sugestdo tomada como referencial para este projeto estava enraizada no
conceito, antes mesmo de buscar bases tedricas passei a observar o mundo ao meu
redor e, a cada olhar, me questionava “isso € um elemento estético? Existe uma
formatacao estética para isso? Afinal, eu sei realmente o que é estética?!”. Sentado
em frente a um caderno de anotacgdes, esbocei minhas primeiras percep¢oes pessoais
sobre o termo, num exercicio reflexivo de minha propria imaturidade quanto ao que

pretendia pesquisar. Desse, retirei trés percepcgoes:

- Estética é a andlise do que é ou néo belo, e como o belo é interpretado socio-

culturalmente;

- Estética € um estudo sobre as caracteristicas que tornam uma entidade (objeto,

corpo, elemento, etc.) passivel de gerar uma emocao;

- Estética é a formatacgéo visual de uma determinada entidade, natural ou néo,

que define suas caracteristicas em relagéo ao olhar.
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Em suma, me parecia ser dificil definir de forma clara o que eu compreendia por
estética, separando trés conceitos possiveis que, naquele momento, seriam minha
linha guia para voltar meus olhos mais uma vez ao mundo. Disso, hum processo
metodoldgico totalmente ladico, me projetava em andlises do que via, tentando
encaixar em meus conceitos aquilo que me cercava. Ao navegar por uma pagina na
web, por exemplo, separava um icone, um botdo, um bloco textual e me questionava:
isso é belo? Se sim, sou eu quem o acho visualmente agradavel ou é uma espécie de
“acordo”, uma manifestagao cultural e social do que se considera belo? Isso me gera
alguma emocéo e/ ou remete a evocacado de um sentimento? Isso dialoga com o todo
gue o cerca, com as construcdes do ambiente e com a linguagem utilizada? Relembrei
das aulas do periodo de graduacdo onde eram tratadas as raizes do belo. Em Platdo
(ARTENSEN, 2008), tem-se na figuracdo do belo a representacdo do Bem, da
Verdade e da Perfeicdo: a arte € ligada a ordem. J4 Aristételes (SANTORO, 2007)
pensa no belo como sendo algo do individuo, criado pelo artista como forma de
completude da natureza com aquilo que inexiste; a arte é criatividade, é fazer uso do
natural e amplia-lo; o belo mostra-se relativo. Mas, da antiga Grécia aos dias de hoje,

a nocao de belo com certeza haveria de ter-se alterado — ou ao menos, expandido.

Como afirmei anteriormente, foi um exercicio de autorreflexdo, de pensar em como eu
percebia — e, talvez, valorava — cada elemento que via, de forma completamente livre
da “contaminagao” (por assim dizer) que viria a adquirir do contato com a bibliografia
especifica. Me propus a portar um “olhar da crian¢a”, que encara tudo com novidade,
tirando conclusdes de suas préprias percepcdes. Isso me ajudou bastante quando,

finalmente, decidi me defrontar com os teéricos do termo natural da filosofia.
3.1 Compreendendo Estética

O conceito de estética, ja discutido e retrabalhado por diversos estudiosos desde o
tratamento dado por Alexander Baumgarten em Aesthetica (1750), define em sua
base significados especialmente voltados a natureza, a esséncia e a apreciacdo da
beleza — outro termo de dificil tangéncia, como afirma Chris von Rompaey:

Também é sugerido que aquilo que Baumgarten compreende por estética se

relaciona apenas de forma periférica ao julgamento ou gosto artistico e se
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preocupa muito mais com o papel da sensacdo no processo cognitivo.

(ROMPAEY, 2017, p.2, traducdo nossa)®?
O que Rompaey nos repassa a partir de suas interpretagcbes dos estudos de
Baumgarten € a visdo ainda prematura do elo com o julgamento artistico. Embora
Baumgarten tenha sido o responsavel por cunhar o termo estética, talvez tenha sido
sob a influéncia de Immanuel Kant (1995) que viria uma melhor compreensao de sua
extensdo. O desenvolvimento tedrico acerca da subjetividade do julgamento estético
ampliou os horizontes do conceito e atuaram, de forma direta, na construcéo do que
hoje temos como estética. Mas, acredito estar avancando um tanto quanto
rapidamente; voltemos a Baumgarten. Rompaey traduz o que Baumgarten descreve
0 novo campo de estudos: “Estética (a teoria das artes liberais, gnosiologia menor, a
arte de pensar de forma bela, a arte de uma razdo analoga) é a ciéncia da cognicao
sensivel.” (ROMPAEY, 2017, p.3, traducdo nossa)®. Se analisarmos de forma
simplista, como Rompaey observa posteriormente, o termo estética por Baumgarten
seria apenas a andlise sobre o sensorial. Mas o trecho separado entre paréntesis
amplia e desmistifica essa compreensdo: encontramos ali aspectos da estética,

caracteristicas além da andlise sensorial. Ali, encontramos arte.

E essa insercao ndo ocorre de forma impensada. Importante citar que, como Rompaey
(idem) nota, a urgéncia da criagcdo da estética por Baumgarten vem de seus estudos
acerca da apreciacdo de poesia, dividindo essa investigagao por meio de um modelo

analitico voltado a cognicéo sensorial.

(1) A nocao do poema e sua terminologia associada,
(2) A natureza da cognicao poética;
(3) Os elementos comuns na construcao de todos 0s poemas e;

(4) O exame da linguagem poética e notas sobre poesia.

Aqui, percebe-se que a intencdo de Baumgarten, mesmo que com um locus definido
e especifico, flerta com o que esta além. E, da mesma forma que o conceito de estética
€ por vezes nebuloso, assim o € com a arte, como descreve Adilson Koslowski ao citar

Morris Weitz:

62 |t's also been suggested that what Baumgarten understands by aesthetics relates only peripherally
to artistic judgement or taste and is concerned much more with the role of sensation in the cognitive
processes. (ROMPAEY, 2017, p.2)

63 Aesthetics (the theory of the liberal arts, lower gnosiology, the art of thinking beautifully, the art of an
analogue of reason) is the science of sensible cognition. (ROMPAEY, 2017, p.3)
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Certos conceitos ndo teriam uma natureza ou esséncia. Tentar definir arte
buscando sua natureza ou esséncia é, para Weitz, ndo entender a graméatica
do conceito de arte. Por conta da condi¢éo de criatividade, que faz parte
dessa forma de vida, que advém esses produtos, ndo podemos fecha-los em
uma definicdo explicita. Ndo podemos prever os novos desenvolvimentos
historicos dessa atividade e do seu produto, que é a arte. Podemos até
possuir definicdes explicitas de arte ja extintas, como é o caso da tragédia
grega, mas ndo da arte viva. (KOSLOWSKI, 2013, p.5)

Koslowski lan¢ca aqui uma centelha que mostra, talvez, uma realidade comum entre
arte e estética, muito antes de aprofundarmos nos elementos que o0s unem.
Conceitualmente, podemos pensar que a compreensdo de estética dada por
Baumgarten (1750) se aproxima das “artes extintas” citadas por Koslowski e, por isso,
sua definicdo seja mais sélida e enraizada em uma estrutura analitica. Porém, o
conceito contemporaneo de estética € da mesma natureza da arte viva, mutante.
Mesmo sobre incertezas, compreendo que o0 momento contemporaneo da arte — da
arte viva — se desenvolve da racionalizacédo do estudo estético, onde se busca, acima
de tudo, compreender as relacdes entre criador, observador/ interator e ambiente.
Baumgarten percebe essas relagdes — essas “cogni¢cdes sensiveis” — mas 0 momento
de sua elucubracdo, datado da poesia classica, diverge muito da compreensdo
contemporanea de poesia. Baumgarten ndo experienciou, por exemplo, a poesia
dadaista, com criac6es sendo frutos do caos tocado pelo artista. Dessa forma, seu
entendimento de estética ndo é equivocado, mas talvez incompleto, incompativel com

o atual, defasado.

Atualmente, a estética se vé trabalhada prioritariamente no ambito das visualidades,
sendo um desdobramento da filosofia focado em desvendar e compreender
guestionamentos sobre o valor da beleza e da arte, assim como sua apreciacao e
definicdo. Parte dessa acepc¢do surge com os estudos kantianos, onde o filésofo se
vé tomado por uma abordagem fenomenoldgica ndo para definir estética, mas para
compreender 0S processos que ocorrem e o incorporam. Tratarei brevemente de seus
pensamentos aqui, com a finalidade de expandir entdo a compreensdo sobre a

estética contemporanea.

Immanuel Kant aborda a estética pelo principio da experiéncia, onde busca
compreender o que nela esta envolvido, definindo seus primeiros estudos como uma
“doutrina da sensibilidade” (SANTOS, 2010, p.40). Essa “sensibilidade” define a
atracdo ou repulséo estética — denominada por Juizo de Gosto — que, embora se trate

de um elemento do individuo, esta diretamente conectada ao coletivo e a questdes de
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representacdo. Segundo afirma, “[...] € na capacidade universal de comunicacao do
estado da mente na representacdo dada que, como condi¢cdo subjetiva do juizo de
gosto, deve estar fundamentado esse juizo e ter como consequéncia o prazer face ao
objeto” (KANT, 1995, p.61).

Figura 18 - Dadaismo e Poesia

BILAN

are voltalque de ces deux nerfs qui ne se touchent pas
prés du cceur
on constate le frisson noir sous une lentille
et seatinent ce blanc jailssement
ot l'amour méthodique
parfage en rayons mon oorps
péte dentrifice
billets
transatlantique

la foule casse la colonne couchée du vent

vantail do fusées
sur ma téte
la revanche sanglante du Iwo-step libéré
reperioire do prétentions & priz fxe
folie &4 3 heures 20
ou 3 Frs. 50
la cocalne ronge pour son plaisir lentement les murs

horosoope satanique se dilate sous ta vigueur

VIGILANCE DE VINGILE VEMFIE LE VENT VINL

PP~ TRISTAN TZARA

Tristan Tzara, um dos percursores do dadaismo. Sua poesia, Bilan, € um exemplo da construgao
caotica do movimento dadaista: em sua criagcao, Tzara misturava recortes de frases retirados de
revistas e os posicionava aleatoriamente. Fonte: Compilagdo do autor®4,

Tal interpretacdo sobre objetos — e aqui Kant foca-se nas artes, mas noto a
possibilidade de uma compreenséo além — recai sobre como somos afetados: o belo
€, simultaneamente individual e universal, pois € uma percepcéo intima daquilo que é
experimentado; o sentimento universal do belo da-se pela comunhéo, do elemento
comum de atuar sobre a imaginacdo e entendimento de todos os individuos. Por
exemplo, diante de uma peca de balé classico, o individuo pode ou ndo gostar do
conteudo da peca em si, julgando 0s movimentos grosseiros ou impressionantes.
Independentemente do que € desperto, a observacéo das a¢cdes dos bailarinos e da
representacdo — do que é belo — coloca os observadores dentro do mesmo processo
de compreensao frente a experiéncia estética. Dessa forma, é possivel compreender

gue o belo ndo é escravo do gosto e o “juizo de gosto é um exercicio de liberdade”

64 Montagem a partir de imagens retiradas dos péagina da web: <https://frankhudson.org/tag/tristan-
tzara/> e <https://br.pinterest.com/pin/532339618430730760/>. Acesso em 13 de maio de 2020.
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(DAMASCENO, 2015, p.147), pois esta intimamente ligada ao pensamento e
interpretacdes individuais e livres. O belo independe do gosto, pois “...] o belo
independe de qualquer interesse considerado sensivel” (DAMASCENO, 2015, 149).
Para Kant, o belo € uma caracteristica inerente a arte — por sua inefabilidade e
despretensiosidade que remetem as posi¢cdes citadas anteriormente — independente

do juizo, e isso a diferencia de uma construcao objetiva, com funcionalidade.

A arte distingue-se também do “oficio”; a primeira chama-se “arte livre”, a
outra pode também chamar-se “arte remunerada”. Olha-se a primeira como
se ela puder ter éxito (ser bem-sucedida) conforme a um fim somente
enquanto jogo, isto é ocupacdo que é agradavel por si propria; olha-se a
segunda enquanto trabalho, isto é, ocupagdo que por si propria €
desagradavel (penosa). (KANT, 1995, p.150)

Por isso, 0 belo nas artes se mostra diretamente ligado a criatividade e a imaginacao,
como se a arte tivesse desinteresse e se mostrasse despretensiosa quando de seus
motivos. Existe ali um jogo de juizos e prazer ndo dados pelo objeto, mas sim pelos
seus conceitos representativos e pelo entendimento das relagdes e interacdes homem
x obra. Isso é fundamental para o processo estético kantiano, onde “[...] aquilo que é
puramente subjetivo na representacdo de um objeto, isto €, o que constitui a sua
relagdo ao sujeito, e ndo ao objeto, é sua qualidade estética” (KANT, 1995, p.49). Ou

seja, a interpretacdo se déa pela cognicao.

Mas Kant expande seu estudo do processo estético ao sublime, que se diferencia do
belo por sua interpretacdo racional. Embora para Kant ambas as acepc¢des (0 belo e
do sublime) tenham capacidade de elevar espiritualmente o individuo — num conceito
mais amplo que o da elevacao religiosa, mas também ligada a ética e a moral — ele
interpreta cada um a sua forma. Enquanto o belo esta limitado ao objeto artistico e a
sua representatividade (onde € possivel notar a finalidade do objeto, mas impossivel
conceitualizar seu fim), o sublime se mostra ilimitado, rompendo qualquer barreira e
limite fisico ou outrem. O sublime designa a intensidade do sentimento ao qual o
individuo € submetido durante a experiéncia estética, capaz de comover ou chocar:
cria uma relacdo de subjetividade entre a imaginacdo e a razdo. E aquilo que
demonstra a pequenez do homem em relagédo ao observado, colocando-o em posi¢céo
de respeito contemplativo. Simplificando, o belo atrai enquanto o sublime comove;

uma oposicao entre qualidade e quantidade.

Kant (1995) ainda expande seus estudos sobre o belo, o sublime e a arte por meio de

outros conceitos, como as relagcbes entre arte e natureza (a arte é acionada pela
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razdo, numa acao de apropriacao do natural pelo individuo para se projetar ao mundo;
a natureza € acionada pelo instinto, a exemplo de passaros ao criar ninhos) e natureza
e génio (o génio é aquele que cria o belo, moldando a percep¢édo da natureza para
torna-la arte por meio de sua técnica e expressdo), sempre enfatizando o
desprendimento da arte de aspectos morais. O autor foca-se na liberdade da arte, em
como a experiéncia estética se faz além do gosto, pois “a experiéncia estética possui
um fim em relagcdo em si mesma” (DAMASCENO, 2015, p.157).

Posteriormente, Theodor Adorno também refletiu sobre a arte e estética,
relacionando-as de forma critica a cultura, ao capitalismo, a razdo cientifica e mais,
aproximando-se de Kant em certos momentos ao tratar da forma da arte e como ela
nao se permite determinar por estruturacdes prévias, como quando afirma que “A arte
poderia ter o seu conteudo na sua propria efemeridade” (ADORNO, 1970, p.14).
Adorno inclusive “apropria-se da ideia kantiana de uma finalidade sem fim ao falar do
papel social da arte moderna” (DANNER, 2008, p.7), apontando ainda a relagao direta

da arte com o contexto historico-cultural de sua producao.

Por outro lado, o pensamento estético de Adorno e seus contemporaneos se
desvencilha das abordagens de seus antecessores, que buscavam a compreensao
do belo para compreender a arte. A estética de Adorno se volta para o politico, para o
papel social e cultural da arte onde, por exemplo, a arte moderna é vista como
resisténcia aos movimentos totalitarios — um pensamento fruto das problematicas do
momento histérico. No contexto de massificacdo da producao artistica, caracteristica
da chamada industria cultural onde ocorre a instrumentalizacao racional da cultura
(idem, passim), que assumem o papel de produto que alimenta um desejo ilusério e
infinito, sempre recriado por meio de novas e igualmente ilusérias necessidades
impostas pelo capitalismo. Nisso, a arte se discrimina do bem cultural: ela prop6e-se
critica, expressiva, fugidia. E incontrolavel e, por meio da mimese, se apresenta livre
das amarras da instrumentagdo da racionalidade, da ética regimentada, da politica e

da religido.

Por esse motivo Adorno assume que a arte moderna é uma antitese social da
sociedade, e isso lhe garante um carater fetichista, segundo Fernando Danner (idem,

p.7). Como explicita Adorno:

O conteldo de verdade das obras de arte que é também a sua verdade social
tem, porém, como condigdo o seu caracter fetichista. O principio do ser-para-
outro, aparentemente o contrario do fetichismo, € o principio da troca no qual
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se disfarca a dominacdo. S6 quem ndo se acomoda a tal principio pode
apresentar-se como garante da auséncia da dominagéo; s6 o in(til garante o
estiolamento do valor utilitario. As obras de arte séo os substitutos das coisas
gue ja nao sao pervertidas pela troca, do que ja ndo é governado pelo lucro
e pelas falsas necessidades da humanidade degradada. (ADORNO, 1970,
p.255)

A arte atua como critica de como as coisas se relacionam no capitalismo, por meio da
possibilidade de construcdo da significacéo particular oriunda de si mesma por meio
da experiéncia contemplativa. Adorno refere-se a uma “recusa” da comunicagao social
direta por parte da arte moderna, aproximando-se novamente da ideia de experiéncia
universalizante expressa por Kant. A arte moderna, antitética e autbnoma em relacao

ao capitalismo torna-se, entao, social.

Sendo pura em si mesma, completamente estruturada segundo a sua lei
imanente, ela afronta uma sociedade baseada na troca total, onde tudo existe
enquanto meio, ser-para-outro; € uma negacdo determinada de uma
sociedade determinada. Desta forma, a arte participa do que lhe é contrario.
(TROMBETA, 1995, p.79, apud DANNER, 2008, p.8)

Como afirmei anteriormente, a visdo estética de Adorno foge da busca pelo belo,
inclusive percebendo uma irracionalidade estética da arte moderna, que faz uso de
materiais e técnicas desagradaveis e ndo-belas como meio de expressao. Por meio
dessa compreensdo, o autor percebe que isso é uma forma de combater
racionalmente (onde o irracional € uma escolha) a racionalidade impositiva capitalista,
numa espécie de “contrarracionalidade”. Em mais essa antitese adorniana, a arte
aponta a realidade velada por tras dos interesses da industria cultural, rompendo os
grilhBes da padronizacdo estética dada pela cultura de massa capitalista. Isso é a
novidade da arte moderna e, portanto, Adorno caracteriza-a como abstrata pois
mostra aquilo que ainda ndo existe, ndo foi visto e é puro diante a constru¢ao narrativa
dominante, num constante devir. “Isto €, a pretensao de verdade da obra de arte nega
a verdade nao verdadeira da industria cultural” (DANNER, 2008, p.9).

Precisamente, esta irracionalidade oculta e nega a sociedade capitalista e,
em contrapartida, a arte representa a verdade numa dupla acepgéo: conserva
a imagem do seu objetivo obstruida pela racionalidade e convence o estado
de coisas existente de sua irracionalidade, da sua absurdidade. (ADORNO,
1970, sic., p.68)

Para Adorno, a arte devolve ao sujeito a posicdo de proximidade, levando-o a
processos miméticos com finalidade de interpretacdo, opondo-se entdo a
racionalizacéo da industria cultural que posiciona o sujeito como dominante do objeto.
A arte reorganiza essa relacdo de sujeicéo, retornando o sujeito a relagdo com a

natureza, representando-a diretamente e, por fim, o belo natural — aquele estado ainda



81

nao dominado pelo capitalismo. Este representa a liberdade na arte, ao qual Adorno
afirma que “[...] o belo natural aponta para o primado do objeto na experiéncia artistica
subjetiva” (idem, p.87) e “[...] a arte é, em vez de imitagdo da natureza, uma imitacao

do belo natural” (idem).

Ao fim, percebe-se que a pretensédo de estética de Adorno tem a arte como uma forma
de conhecimento completamente diferente da racionalidade instrumentalizada e
dirigida criada dentro da concepcgao capitalista ideologizada. Diferentemente das
criagcdes da industria cultural, a arte torna-se realmente critica, libertaria, combatendo
o valor contemporaneo, consumista e cultural do “ter descreve o ser” e propondo uma

visdo emancipada.

Outro que se debrucou sobre as problematicas da estética foi Clement Greenberg. Em
seu livro Estética Doméstica (2002), Greenberg trata principalmente da experiéncia
estética que €, para ele, a valoracdo e, por conseguinte, o estabelecimento do juizo
de gosto que surge de uma construcéo pessoal e intransferivel durante a apreciacao/
leitura/ interacdo com a obra. Para o autor, a experiéncia e o gosto formam o Unico

atributo regulatério, a autoridade que determina o valor da arte.

Para compreender a percepc¢ao que Greenberg traz a luz, o autor explora a relacéo
entre as diferentes formas de intuir. Refletindo sobre a intuicho comum citada por
Benedito Croce — que diz que “[...] intuicdes séo construidas a partir de informacdes
sensoriais [...]” (KEMP, 2018, s.p., traducdo nossa)® — Greenberg deixa claro que a
experiéncia estética parte do principio de uma intuicdo estética que, aos moldes
kantianos, € livre de considerac¢des alheias; é pura em si. Simplificando, o autor tem a
intuicdo comum como aguela que aponta para informacdes além de si, enquanto a
intuicdo estética é definida em si, 0 que leva a compreensao que a primeira precisa

da segunda para existir. No exemplo dado por ele:

Uma intuicdo estética é recebida, sustentada, usufruida — ou nédo usufruida —
em nome de si mesmo e nada mais. A intuicdo que transmite a cor do céu
passa a ser uma intuicdo estética tdo logo deixa de informar como esta o
tempo e se transforma simplesmente numa experiéncia da cor. [...] Em
resumo, a intuicao estética jamais € um meio, mas sempre um fim em si
mesma; abriga seu valor em si mesma e repousa sobre si mesma.
(GREENBERG, 2002, p.38)

Mas Greenberg complementa a ideia dessa intuicdo estética ao trata-la como “uma

guestao de valor e valoracdo — e nada além disso” (GREENBERG, 2002, p.41): nédo

65 [...] intuitions are built up out of sense-data[...]. (KEMP, 2018, s.p.)
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ha diferenciacdo e ndo € concebivel uma sem a outra pois a intuicdo/ valoracao
estética determina graus ou amplitudes distintas sobre a experiéncia. Por processos
comparativos, o observador faz uso de seu juizo estético para “encontrar matizes e
gradagdes ou mesmo medidas” (ibidem, p.42), buscando reflexdes, e ndo a obtencéo
de verdades. E um “momento” decisivo. E sobre observar e perceber se se gosta ou
nao, e 0 quanto se gosta daquilo que se vé. Mas este nao é racional; o fendbmeno da
valoragao estética “é reflexiva, automatica e jamais se chega a ela por arbitrio,
deliberagéo ou raciocinio” (ibidem, p.43). E, como afirma, “a qualidade ou o valor
estético € o afeto” (ibidem, p.42). Intuir esteticamente é valorar os proprios afetos,
entretanto de modo diferente ao afeto que gera emocao; satisfacdo ou insatisfacéo
sdo, ndo geram emocdes pois sdo apenas decisdes, veredictos. E, nesse ponto,
Greenberg se aproxima de Kant ao notar que essa valoracgao intuitiva, automéatica e
involuntaria, nos entrega a liberdade do prazer, de gostar ou ndo, sem estar
influenciado pelas deliberacbes e receios de um pesar sobre decisbes. Greenberg
percebe que “se 0 juizo de gosto precede o prazer, é para oferecer o prazer. E o prazer

reoferece o juizo” (ibidem, p.43, grifo do autor).

Um ponto importante sobre a compreenséao estética de Greenberg € sua percep¢ao
de gque a experiéncia estética, embora possa ser valorada, € Unica e incomparavel;
um raciocinio que primeiramente pode soar antitético, mas que se expande conforme
exploramos a interpretacdo do autor sobre como cada individuo reage ante a arte.
Como exemplo, posso citar que pessoalmente me agrada a poesia crua de Charles
Bukowski, com seus versos sujos e escrita desleixada. Por outro lado, a escrita de
William Shakespeare rapidamente me cansa, por sua métrica ritmada e floreios
textuais. Mas isso quer dizer que a poesia de Bukowski € melhor que a poesia de
Shakespeare — algo que, muito provavelmente, diversas pessoas discordariam sem
muito refletir — por esses aspectos? E possivel comparar seus valores sendo pela

propria experiéncia dada pela interacdo com as obras de cada autor?
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Figura 19 - Rembrandt versus Modigliani

Aula de Anatomia do dr. Tulp, de Rembrandt (a esquerda) e Nu Deitado, de Amadeo Modigliani (a
direita). E possivel denotar qual € a melhor obra baseando-se nos estilos, opgdes visuais e estéticas
tomadas por cada autor? Fonte: Compilacédo do autors,

Greenberg (2002) é categorico aqui. Ora, se pudéssemos definir os porqués de um
autor ou obra ser superior a outra por relagdes “mecanicas” nao haveria necessidade
de se experienciar uma obra, pois cada ponto da experiéncia estética artistica estaria
descrito. Seria como definir um sistema de pontuacdo de qualidade, onde uma escrita
rebuscada valeria X pontos enquanto a naturalidade valeria outros Y pontos. Dai,
ficaria facil definir guem é melhor que quem numa espécie de embate técnico de
valores. Mas, a experiéncia estética ndo é um fendmeno coletivo e estatico; ela é
individual e momentanea. Esta ligada a percepcfes pessoais e, por isso, se torna
impossivel definir se tal obra é ou ndo melhor que outra de forma universal. Caso
contrario, como afirma o autor, nem ao menos seria necessario o contato direto com
uma obra, pois seria possivel inferir todas as informacgdes e a partir de um relato, por
exemplo. O que claramente ndo é o caso. Um individuo pode ter ouvido falar — ou
mesmo visto uma foto — da estatua de Davi criada por Michelangelo, intuindo se aquilo
€ de seu agrado ou ndo. Porém, apenas a presenca diante da obra em si, dos
inumeros detalhes, de sua dimensado impressionante e de sua existéncia € que o
individuo pode tomar compreenséao do que aquela obra representa para ele. O ato de

assimilar arte exige contato, ndo apenas a discusséao.

7

Outro ponto a ser considerado sobre esse pensamento € acerca de como essas
definicbes — se fizessem sentido — criariam obviedades quanto a valoracéo da arte:

essa obra € alta arte enquanto aquela é arte inferior. E disso seria apenas uma

66 Montagem a partir de imagens retiradas dos pagina da web:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/A_Li%C3%A7%C3%A30_de_Anatomia_do_Dr. Tulp> e
<https://epocanegocios.globo.com/Mundo/noticia/2015/11/nu-deitado-de-modigliani-e-arrematada-por-
us-170-milhoes-nos-eua.html>. Acesso em 13 de maio de 2020.
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guestao metodoldgica criar arte superior, e até mesmo escolher o quao superior quer-

se que uma obra seja. Como exemplifica Greenberg:

Suponha que sua admiracdo por Rafael e Ingres o tenha levado a concluir
gue o tratamento que envolve superficies lisas, que esconde as pinceladas e
gue é vivamente linear sempre conferiu um valor mais elevado a pintura, de
maneira que toda peca que apresentasse essa espécie de tratamento seria,
em determinado grau, invariavelmente melhor do que uma pintura que ndo a
apresentasse. Isso significaria que qualquer Rembrandt ou Ticiano da fase
posterior, que praticamente todo Rubem ou Delacroix sofreriam uma
desvantagem qualitativa. [...] Suponha que todos os outros aspectos da
pintura fossem tao identificaveis quanto o do tratamento, e que pudessem ser
classificados de acordo com sua invariavel capacidade de aumentar ou
diminuir a qualidade pictorica, e que a classificagdo resultante valesse para
toda e qualquer pessoa sensata. Com isso, a avaliacdo de uma pintura n&o
exigiria, entdo, nada além da atribui¢cdo de sinais positivos ou negativos (com
seus “pesos” quantificados) em um par de colunas. (GREENBERG, 2002,
p.53)

Dessa percepcdo de Greenberg € possivel assumir que, como 0 juizo estético nao
pode ser provado ou de alguma forma apresentado claramente ele pode, ao menos,
ser discutido. E isso é um fato importante para o autor, como critico de arte que o é.
O juizo estético funciona ndo como forma de imposicéo da verdade sobre a realidade
estética de uma obra ou objeto de arte, mas para possibilitar uma nova visdo acerca

daquele.

O que se busca nos debates sobre arte quando se aceita a impossibilidade
de provar os juizos estéticos, ou veredictos do gosto, € influenciar a atengéo
do interlocutor mostrando-lhe os aspectos sobre o0s quais recaiu sua intuicéo
visando uma nova visita a obra pelo interlocutor para que este possa
submeter tais aspectos a seu proprio juizo, abrindo entdo a possibilidade para
um novo juizo, revisdo ou confirmacgéo do anterior. (PASSOS, 2013, p.54)

Fechando a percepcdo de Greenberg nota-se entdo uma visdo da estética muito
préxima a de Kant, com a construcdo de um posicionamento expressamente ligado a
experiéncia com a obra. Ao mesmo tempo subjetiva e objetiva, a questdo do juizo
estético flutua numa espécie de “limbo”, onde simultaneamente se necessita da
discusséo do valor e do gosto e evita-se tratar desses, talvez por temor de cair nos
méritos de pesos e superioridades. Para o autor, a estética € vista tal como um
elemento préprio da neutralidade, buscando sua objetividade na construgdo e
superagao de conceitos prévios, mas “defende a importancia do retorno a questéao ja
que o gosto continua a ser decisivo” (ibidem, p.56) pela prépria instancia da arte. O
autor reafirma isso ao tratar da durabilidade do status de obra prima de certos objetos
de arte, onde existe um consenso dado pelo gosto. Entdo, conclui-se que, em

Greenberg, a estética pode ser vista como um fruto da experiéncia e do gosto,
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buscando objetividade na construcdo de um consenso e permitindo sua ampliacao

desse pelo debate impessoal.

Por fim, somo a percepc¢édo de estética a interpretacdo de Luigi Pareyson, um defensor
da faceta filosofica acerca do tema. Em seu texto Os Problemas da Estética (1984), o
autor critica a dificuldade e a inseguranca durante os anos de se ater a um conceito
de estética, concluindo por definicdo contemporanea, que estética assume “[...] toda
teoria que, de qualquer modo, se refira a beleza ou a arte.” (PAREYSON, 1984, p.2,
grifo do autor). Essa inseguranca, no entanto, € natural da filosofia, que “tem
precisamente a tarefa de chegar a conclusdes tedricas universais, extraindo 0s seus
dados da experiéncia, e a extrema dificuldade deste empreendimento ndo a autoriza,

de forma alguma, a simplifica-la arbitrariamente.” (ibidem, p.5).

Maria Helena Nery Garcez, uma pesquisadora que se dedicou aos pensamentos
estéticos de Pareyson, descreve a visao do fildsofo onde “a estética é filosofia, isto €,
reflexdo especulativa sobre a experiéncia estética do artista, do leitor, do fruidor de
qualquer beleza, do critico, do historiador, do técnico da arte.” (GARCEZ, s/d, p.2)
sendo que é papel do tedrico da estética nao desenvolver uma conceituacdo Unica e
final, “mas também a corrigi-la com base em obje¢des fundamentadas, instituindo-se,
assim, um verdadeiro dialogo com o pensamento dos outros” (ibidem), aproximando-

se aqui de Greenberg. Segundo o préprio Pareyson:

A estética, portanto, ndo pode pretender estabelecer o que deve ser a arte ou
o belo, mas, pelo contrario, tem a incumbéncia de dar conta do significado,
da estrutura, da possibilidade e do alcance metafisico dos fenébmenos que se
apresentam na experiéncia estética. (PAREYSON, 1984, p.4, grifo do autor)

A visdo ampla de Pareyson apresenta uma postura mais pratica da estética, onde ela
ndo atua como limitadora de regras a artistas e criticos. Ao invés disso, a estética
prop&e que tais elementos sdo encontrados no fazer artistico, onde todo aquele que
frui a obra é um critico. Para Pareyson, a importancia esta, entdo, em como se
processa essa critica considerando a experiéncia artistica. Pela primeira vez, percebo
o elo entre poética e filosofia sendo tratado dentro dos estudos de estética. Mas, nesse
ponto, Garcez reflete sobre um alerta de Pareyson:

[...] ndo devemos tomar como estética uma proposta que é, essencialmente,
uma poética, isto €, ndo devemos tomar como conceito de arte aquilo que
ndo € sendo um programa de arte. Qual a importancia desse cuidado? Evita
erros elementares, pois, quando se apresenta ou se considera o particular
como geral ou universal, 0 que é apenas uma proposta operativa e normativa
por reflexdo especulativa, por teoria filoséfica da arte, aquilo que € sé um
programa de arte, os planos se confundiram. (GARCEZ, s/d, p.3)
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E o0 que a autora acrescenta por meio de tal reflexdo? Ora, sua fala deixa clara a
distincao entre o poético e o filosofico. Se por um lado é valido aplicar a poética valores
— sejam estes sociopoliticos, morais ou qualquer outra vertente — para concebé-la
como motor do status de arte de uma obra, por outro ndo se pode limitar a
conceituacdo a esses valores. Como afirma, o ponto-chave é “ndo transformar um
programa particular de arte em um conceito geral de arte” (ibidem). Para tal € proposto
que a estética seja avaliada tendo a poética em questdo e, da maneira possivel,
distanciar-se do gosto e se foque apenas na obra em si: 0 julgamento deve-se dar ao
“comparar a obra tal como é com a obra tal como ela propria queria ser” (PAREYSON,
1984, p.176). Dessa forma, o autor amplia sua compreensdo da amplitude da estética,

onde afirma:

Entdo pode-se dizer que a estética, antes de tudo, por esta sua vizinhanca
mais evidente da experiéncia de onde extrai continuo alimento e estimulo, é
um feliz exemplo do ponto de encontro das duas vias da reflexdo filoséfica: a
via ascendente, que chega a resultados universais partindo da reflexdo sobre
a experiéncia concreta e os problemas particulares por ela oferecidos, e a via
descendente, que se serve, por sua vez, destes resultados para interpretar a
experiéncia e resolver seus problemas. Que ndo se trata de um circulo, isso
se vé claramente na propria estética, que mostra como as duas vias ndo se
podem separar uma da outra, ja que em filosofia a experiéncia é objeto ao
mesmo tempo de reflexdo e de verificagdo do pensamento e o pensamento
€, ao mesmo tempo, resultado e guia da interpretacdo da experiéncia.
(ibidem, p.6)

Essa aproximagdo, ou “vizinhanga” — como chama o autor — entre a poética e a
estética fomentam uma base, creio, mais interessante para se aproximar do trabalho
gue aqui sera desenvolvido. Mantendo as justas diferenciacdes entre o artista, o critico
e o filésofo, temos que toda a percepcéo da estética se da por meios reflexivos, ora

pelo processo, ora pelo resultado. Disso, creio, € possivel melhor delinear estética.

Mas ainda assim, percebo dificuldade para alcancar uma conclusdo. Mesmo com mais
compreensao sobre a tematica, as percepcdes advindas das analises sobre os
pensamentos dos diferentes tedricos acerca da estética destilam a problematica inicial
do todo: 0 que € estética e... existe uma necessidade de conceituacao do termo? Sera
que, no fim das contas, nos perdemos no mesmo labirinto que o termo arte costuma
nos langar quando nos defrontamos com sua definicdo? Estética €, de certa forma,

fac-simile da arte?

A percepgao pareysoniana, juntamente com as outras analisadas aqui, mostra que
embora colocados em momentos histéricos e filoséficos diferentes e espacados,

diversos elementos qualificam uma robusta estrutura para a reflexdo acerca da
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estética, sendo importante notar que essas percepcdes se aplicam ao universo e

campo especifico das artes. De forma bastante simplificada, temos que:

(1) Baumgarten percebe a estética como a anélise do sensorial;

(2) Kant define-a como estudo do sensivel, pela expressao da atracao e repulsao;
(3) Adorno assimila a estética como uma dimenséao social;

(4) Greenberg visualiza-a como analise da experiéncia;

(5) Pareyson assume estética como uma fuséo filoséfico-prética da experiéncia.

Disso, tem-se que a estética ultrapassa a necessidade de um conceito formal fechado,
pois sua amplitude permite a exploracdo quase ilimitada das possibilidades da
experiéncia. Dos pensamentos apresentados, entretanto, assimilo estética como a
reflexdo filoséfica e pratica acerca das diversas dimensfes permitidas pela
experiéncia artistica, o que me leva a perceber que a reflexdo estética € indissociavel
da pratica, da experiéncia artistica (em suas mais diferentes facetas). E, por ser este
um trabalho diretamente ligado a linha de pesquisa Poéticas Artisticas e Processos
de Criacado, a experiéncia assume fator demasiado fundamental que permite pesquisa
filoséfica por tras dos desdobramentos da prética: a exploracdo do que esta no entre.
Aqui, percebo entdo um ponto sempre destacado por aqueles que integram a linha de
pesquisa a qual pertenco: a pratica nunca deve se distanciar ou suplantar a teoria.

Guiado por essa maxima, desenvolvo esta pesquisa.
3.2 Construindo o Conceito

Como se da a discusséao estética dentro do ambito dos videogames uma vez que se
percebe que, de maneira geral, a estética esta intimamente ligada a questdes da arte?
Embora veja a pergunta inicial como chave para a expansdo do assunto, a segunda
parte da mesma me leva a ndo desejar retornar aqui a conclusdes ja obtidas néo
apenas por mim (MENDONCA, 2014, p.66) ou outros autores (SAUL, STUCKEY,
2007, p.4; LAURENTIZ, 2008, s.p.;: LEAO, 2005, s.p.) — de que os jogos eletrénicos
podem ser considerados arte — mas pensar na conceituagao e caracterizagdo da
estética em qualquer uma de suas facetas, sendo uma obra de gamearte ou nao.
Dessa forma, reescrevendo a questao original, creio que a pergunta fundamental seria

entdo: qual o papel da estética ao se considerar o universo dos games?

A principio € importante notar que o conceito de estética dentro da industria de jogos

eletrbnicos tem uma definicdo mais simples e direta do que aquela encontrada na
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filosofia: considera-se que o apelo visual, a conceituacdo imagética e toda a estrutura
apresentada ao jogador — em uma relacao direta com aquele ambiente virtual ficcional
e que definiria as linhas-guia para se compreender o ambiente onde o jogador é
colocado virtualmente — é a estética do game (SOLARSKI, 2013). De forma simplista
e direta a estética de um game poderia, entédo, ser definida como aquilo que é entregue
visualmente e diretamente ao interator, de forma que este compreenda seu papel
naquele novo meio. E o que cria identidade entre jogador e jogo. Mas, ndo se trata
“apenas” disso: a percepcéo de estética aplicada aos games vai além.

Dentro do universo dos games, podemos considerar aspectos funcionais e
representacionais — tal como a forma que uma carta de um baralho é diagramada e a
utilizacdo de simbolos para os naipes — para se compreender os fatores essenciais
de interagdo com o objeto. Chris Bateman traz uma discusséo acerca da estética de
jogos eletrénicos onde compreende e apresenta de forma mais clara que, dentro do
universo dos games, a estética esta diretamente ligada ndo apenas a definicdo visual,

mas da relacdo de aspectos de gameplay:

A estética dos jogos diz respeito ndo apenas com as representa¢cfes usadas
nos jogos eletrdnicos, mas também com os aspectos funcionais que essas
representacdes possuem e suas relacdes. No caso da estética de jogos, ndo
importa quanta agdo o jogador possua, mas sim como o aspecto funcional do
jogo que promove acdo (ou a ilusdo da mesma) se relaciona com a
representacdo. Ja que o jogo de “faz de contas” que jogamos com uma
pintura é ainda alguma forma de jogo, ter acao ndo é pré-requisito para o
jogo, num sentido mais amplo, mas é (discutivelmente) a uma verdade, numa
interpretacdo mais estreita. Jogos podem ser funcionalmente complexos sem
gue o jogador tenha qualquer acdo. (BATEMAN, 2012, s.p., traducdo nossa)®’

A fala de Bateman descreve, de forma intrincada, como a ideia de estética &€ — assim
como o proprio conceito — ampla e simultaneamente estreita, além de diretamente
conectada a representacdo. Dentro dos jogos, as idas e vindas de negacbes e
afirmacdes séo tratados como dois lados de uma mesma moeda, onde quer hora quer
nao, o jogador em seu papel de “intérprete/interator/criador” perde e ganha novas
funcdes, essa guiadas pelos elementos representativos que delimitam sua relagéo

com aquele universo e caracterizam a sua experiéncia estética. Dessa forma, é

67 Game aesthetics concerns not only the representations used in games but also the functional
aspects of those representations and the relationship between the two. For the purposes of game
aesthetics it doesn’t matter how much agency the player has but it does matter how the functional
aspect of the game that provides that agency (or illusion therein) relates to the representation. Since
the game of make-believe we play with a painting is still a game of some kind, having agency isn't a
requirement for games in the wide-sense, but as it happens this is also (arguably) true in the narrow
sense. Games can be functionally complex without the player being given any agency at all.
(BATEMAN, 2012, s.p.)
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possivel conceber que a compreensao de estética derivada das percepcdes classicas
ganha, no ambito dos jogos eletrénicos, uma camada extra. Tratar de estética em
relagéo a jogos eletrénicos tém — além dos preceitos comuns a analise de arte, vistos
anteriormente — ainda a construcéo narrativa e a relagdo do jogador como elemento
participativo: um elemento de fusdo dentro daquele espaco. A experiéncia do jogar —
uma experiéncia estética — amplia as percepcdes acerca da autorrepresentacao pois

insere o préprio jogador como parte da ocorréncia de forma direta.

[...] a experiéncia de jogar pode ser definida como uma unido feita a partir das
sensacdes do jogador, pensamentos, sentimentos, acdes e criagdo de
sentidos dentro de um espag¢o de jogo. Entdo ndo é uma propriedade ou
causa direta de certos elementos de um game, mas algo que emerge em um
processo de interagdo Unico entre game e jogador. (ERMI; MAYRA, 2005,
p.2, traducdo nossa)®®

Dentro do jogo, o jogador € um amalgama de si e da personagem (ou de qualquer
outro elemento) que o representa dentro do espaco virtual, que soma habilidades e
conhecimentos de ambos a fim de trespassar os desafios propostos. E em que isso
altera a experiéncia? Vejo que a mais clara e definidora adicdo seria o papel do
interator/ observador da obra para fins de interpretacdo. Uma vez que o jogador
assume um carater integrante a obra — no caso, o game — ele renuncia a seu perfil
caracteristicamente reflexivo: ele deixa de ser aguele que apenas observa, interpreta
e cria sentido por meio das relagbes que faz entre 0 que é experienciado e suas
experiéncias pessoais anteriores. Dentro do ambiente virtual de um game o jogador
tem como caracteristica impar o imediatismo, sempre somando novas percepcoes
derivadas do fluxo constante de informacdes obtidas durante o jogo aos seus
conhecimentos anteriores e a percepcdo geral (em seus mais amplos espectros
cognitivos) do que vivencia. Afinal, como uma midia que atua sobre diversos sentidos
cognitivos, a experiéncia estética do jogador esta intimamente ligada a constante
influéncia que as informacdes enviadas a ele sao assimiladas. Dai toco em um ponto
que julgo fundamental a experiéncia estética de um jogo eletrbnico: a imersao.

Segundo Janet Murray:

“Imersao” € um termo metaférico derivado da experiéncia fisica de estar
submerso na agua. Buscamos de uma experiéncia psicologicamente imersiva
a mesma impresséo que obtemos num mergulho no oceano ou numa piscina:
a sensacdo de estarmos envolvidos por uma realidade completamente

68 [...] the gameplay experience can be defined as an ensemble made up of the player’s sensations,
thoughts, feelings, actions and meaning-making in a gameplay setting. Thus it is not a property or a
direct cause of certain elements of a game but something that emerges in a unique interaction
process between the game and the player. (ERMI; MAYRA, 2005, p.2)
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estranha, tao diferente quanto a agua e o ar, que se apodera de toda a nossa
atencao, de todo o nosso sistema sensorial. (MURRAY, 2003, p.102, grifo do
autor)

Como apresenta a autora, a imersdo pressupde um envolvimento semelhante ao que
postularam para a estética alguns dos tedricos antes citados: ela atua na cognicéo,
onde os sentidos no mundo real se fundem aos sentidos do mundo virtual. Mark

Grimshaw, John Charlton e Richard Jagger apontam, citando Clive Fencott, que

[...] na sensacgdo de estar em um mundo virtual, a presenga tem uma base
cognitiva e é ‘resultado direto da percepg¢do e ndo da sensacdo’ — de base
fisica — e as construgbes mentais que as pessoas montam a partir de
estimulos sdo muito mais importantes que os préprios estimulos. (FENCOTT,
1999, s.p. apud GRIMSHAW; CHARLTON; JAGGER, 2011, p.29, tradugdo
nossa)®°

Como exemplo dessa percepcdo posso citar talvez o mais basico, classico e 6bvio
“cacoete” da imersdo gerada por um game, facilmente observado por grande parte
dos jogadores e observadores de jogadores durante um gameplay: o jogador que
move o préprio corpo de forma a corresponder a acdo que deseja que seu
personagem ou equivalente exerca dentro do ambiente virtual do game. Nao existem
estimulos fisicos para que o jogador exerca aquele movimento e, independente do
“avango” audiovisual, da narrativa e até do proprio jogador, esse tipo de acao
caracteriza o engajamento com o espaco virtual a ele apresentado. Mesmo ciente de
estar interagindo com um jogo, onde existe ali o claro distanciamento entre a realidade
fisica e a realidade virtual — entre real e imaginario, como também pode-se perceber
— 0 jogador reage tanto com sua mente como com Seu Corpo, numa espécie de
processo sinestésico (retornarei a essa particularidade mais a frente). Ele esta imerso
em um oceano cognitivo, integrando seus sentidos ao ambiente virtual. Aqui, relembro
a percepcao de Baumgarten (1750) acerca de estética e penso sobre a imersdo como

integrante da experiéncia estética do jogar.

Outra percepcao sobre a imerséo é que a mesma necessita de realismo ou mesmo o

uso de aparelhamentos ou estruturas fisicas especificas. Disso, McMahan afirma:

Muitos estudiosos e cientistas parecem concordar que o total foto ou
audiorealismo ndo sdo necessarios para que um ambiente virtual produza no
espectador a sensacgéo de imersédo, um sentimento de que o mundo em que
estao é real e completo, mesmo que essa percep¢do nao tenha freado os
criadores de Realidade Virtual em buscar foto e audiorealismo. [...] De
gualquer forma, é bem possivel ficar bastante imerso numa realidade virtual

69 1...] in the sense of being in the virtual world, presence has a cognitive basis and is the 'direct result
of perception rather than [physically-based] sensation [and] the mental constructions that people build
from stimuli are more important than the stimuli themselves. (FENCOTT, 1999, s.p. apud
GRIMSHAW; CHARLTON; JAGGER, 2011, p.29)
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para desktop, uma vez que a imersdo nao é totalmente dependente das
dimensdes fisicas da tecnologia. (MCMAHAN, 2003, p.68)

A percepcao de McMahan esclarece um ponto e, simultaneamente, avanca na
discusséo. Ao pensar em imersao, imagina-se uma situacao onde nédo se reconhecem
as diferencas entre as realidades, mas a existéncia de regras e limites € o que torna
a experiéncia imersiva possivel. E como entrar num carrinho de um trem fantasma em
um parque de diversdes: enquanto esta-se preso ao veiculo, a narrativa é desvelada
na ordem e angulo certos para o maior impacto, o que da credibilidade a experiéncia:
0S sustos se tornam factiveis. Entretanto, descer do carrinho e percorrer o caminho
em outra direcdo, 0 que permitiria notar que os monstros ali sdo nada mais do que
bonecos montados sobre pistdes pneumaticos, quebra toda a construgdo. O carrinho
nos guia para dentro e para fora da experiéncia e nos, aqueles que participam da
histéria, acompanhamos seu desvelamento em constante apreensdo. Embora
bastante clara em sua simplicidade, a metafora do trem fantasma ndo supre a
interatividade dada por um game, uma vez que dentro dele o jogador esta livre para

observar e assumir posicionamentos como bem entender. Sera?

Figura 20 - Reag0es Fisicas ao Jogar

Enquanto jogam, é facilmente perceptivel que certas pessoas reagem fisicamente as acdes
apresentadas dentro do ambiente do game. Fonte: site Today’s Parent®.

Na realidade, ndo. A falsa ideia de liberdade e controle absoluto dada pelos jogos

eletrbnicos — inclusive 0s que se apoiam nessa construcdo, como os modelos

70 Disponivel em: < https://www.todaysparent.com/kids/school-age/benefits-of-video-games-for-kids/>.
Acesso em 1 de outubro de 2020.
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sandbox’* — é proporcionada justamente como ferramenta imersiva. O ambiente
virtual do jogo, por mais liberdades que ele possa propor, esta limitado a programacao,
aos limites impostos pelas regras daquele universo que posicionam o jogador num
determinado “angulo” que torna a experiéncia a mais proveitosa possivel. Disso
compreendo, entdo, que a imersdo nao esta ligada diretamente a liberdade dada
dentro do ambiente, mas justo o contrario: sdo os limites impostos que permitem a
sensacao imersiva e, no caso dos jogos eletronicos, as propostas de ocorréncias
constantes mantém a ilusdo da imersdo ao impedir a percepgdo desses limites. O
jogador sabe que esta jogando, mas escolhe se adequar ao jogo a fim de experiencia-

lo como proposto, de uma maneira ideal.

Quando entramos num mundo ficcional, fazemos mais do que apenas
“suspender” uma faculdade critica: também exercemos uma faculdade
criativa. Nao suspendemos nossas dlvidas quanto criamos ativamente uma
crenca. Por causa do nosso desejo de vivenciar a imersdo, concentramos
nossa aten¢do no mundo que nos envolve e usamos nossa inteligéncia mais
para reforcar do que para questionar a veracidade da experiéncia. (MURRAY,
2003, p.111, grifo do autor)

Esses limites dados dentro do ambiente de jogo, as constru¢des que levam a imersao
em um game, exigem uma estruturacdo concreta para que a mesma seja obtida de
forma contundente. Em seu texto Immersion, Engagement, and Presence: A Method
for Analyzing, Alison McMahan discute imersdo em jogos eletronicos de forma
aprofundada e consegue definir diretamente trés condicbes para que exista a
sensacao de imersdo (MCMAHAN, 2003, p.68-69):

(1) As expectativas do jogador devem corresponder de forma muito préxima as
convengOes dadas por aquele ambiente onde o jogo se desenvolve;

(2) As agdes do jogador devem gerar algum impacto ou resultado nao-trivial no
ambiente de jogo, de forma a tornar suas acdes reconheciveis;

(3) O mundo virtual onde o jogo se desenvolve deve ser consistente para que seja

crivel.

O gue percebo — e de certa forma acaba por reforcar a ideia anterior — é que o sistema
ordenador € fundamental para a imerséao: ele define as expectativas do que se pode
ou ndo encontrar dentro daquele ambiente; delimita as reagfes as acdes e; permite a
definicdo desse espaco que € possivel pois, assim como a realidade fisica — ou como

McMahan prefere, meatspace (ibidem, p.69), um “espaco de carne e 0sso” (em

7! Narrativas abertas e multissequenciais onde o jogador tem a opgdo de percorrer 0 jogo sem seguir
uma rota linear.
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traducdo nossa) — ele obedece leis especificas e uUnicas. Quando ciente dessas
“verdades”, o jogador se percebe integrante daquele espago, mas ainda assim, € um

participante vindo do lado de fora.

Jean Baudrillard, em seu livro Simulacros e Simulagbes (1991), discute uma
percepcao que descreve a problematica da imersdo quando nao se estipulam limites
dentro da experiéncia imersiva, apresentando uma pergunta que, por si sO, é

respondida ali:

“Nao ha real, ndo h4 imaginario sendo a uma certa distancia. Que acontece
guando esta distancia, inclusive a distancia entre o real e o imaginario, tende
a abolir-se, reabsorvendo-se em beneficio exclusivo do modelo?”
(BAUDRILLARD, 1991, p.152).

Como afirmado no inicio de seu questionamento, ndo ha real ou imaginario sem que
exista uma distancia entre estes. E por isso que a existéncia de regras e limites dentro
do ambiente virtual de um game acaba corroborando para a construgéo da experiéncia
imersiva, pois permite que se estabeleca essa relacéo de estar imerso num ambiente
estranho: sem o distanciamento fica improvavel confirmar a existéncia do diferente,

pois ambos se tornam um elemento unissono. Tudo passa a ser um Unico real.

Disso, noto que a imersao assume papel contundente dentro da experiéncia estética
do jogar, sendo vital notar que essa experiéncia proporciona diferentes niveis de
imersdo ao jogador, sendo estes niveis definidos por metaforas audiovisuais,

processos de representacdo e outros pontos apresentados in-game.

Talvez a forma mais imediata e clara de imersao possivel pelos jogos eletrbnicos
advém da faceta ligada a estimulos sensoriais e cognitivos diretos, onde o jogador &
bombardeado por imagens e sons que, literalmente, o isolam parcialmente da
realidade fisica a seu redor. O poder do aparato audiovisual apresentado por
ambientes virtuais bi e tridimensionais em telas gigantescas ou 6culos especiais, estes
dominados por tecnologias sonoras surround providas por fones acusticamente
isolantes, criam uma espécie de prisdo sensorial para o jogador, forcando-o aquela

realidade no que se nomeia de “imers&o sensorial” (ERMI; MAYRA, 2005, p.7).
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Figura 21 - Oculos Especiais de Realidade Virtual

Por meio de uso de aparatos tecnolégicos como 6culos de realidade virtual, € possivel alcangar
formas profundas de imersao pelo estimulo cognitivo. Fonte: site sobre tecnologia TechCrunch?2,

Parte da ideia de imersdo ingame é encontrada na Teoria do Flow, de Mihaly
Csikszentmihalyi (1991 apud ERMI; MAYRA, 2005, p.2). O chamado Flow State & “um
particular e bem-sucedido equilibrio entre a percepgéo sobre o nivel de desafio e as
habilidades da pessoa” (ibidem), sendo que dentro do conceito de gameplay tem-se
que o desafio é formado pelas constantes do ritmo de jogo e confrontos cognitivos.
Numa estrutura de gameplay onde o desafio € equilibrado — um jogo que apresenta
bom gameplay — o jogador assume esse (...) estado altamente intenso, onde é
absorvido dentro da atividade e regularmente perde a nocao de tempo e ganha uma
poderosa gratificacdo” (ibidem). Por meio da ampliacdo gradual dos desafios —
relacionados a habilidades mentais e/ou motoras, que exigirdo maior dominio e
habilidade do jogador, o game intensifica e mantém o flow state, um tipo de imerséo
diretamente ligada ao ritmo de jogo: a “imersdo baseada em desafio” (ibidem, p.8).

Mas a imersdo ndo se resume a ambientes virtuais, estimulos (ou priorizacdes)

sensoriais ou destreza, onde as diferentes realidades parecem ser cada dia mais

72 Disponivel em: <https://techcrunch.com/2020/09/16/facebook-is-officially-killing-off-the-oculus-rift-
line/>. Acesso em 18 de setembro de 2020.
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possiveis de se misturarem. Muitos outros tipos de midia, como também outros tipos
de jogos, proporcionam imerséo por meio de diferentes elementos. Por exemplo: um
boardgame’® com miniaturas pode ganhar muita presenca e impacto imersivo
simplesmente com a pintura dessas representacdes das personagens, que ganham
“historias” além do préprio estado situacional dado pelo jogo; uma sessao de tabletop
role-playing game’* amplia sua imersividade por meio do uso de trilhas sonoras e
interpretacdo das personagens por seus participantes ou; um cardgame’® faz uso de
ilustragbes para representar os efeitos de cada carta dentro do ambiente de jogo,

como um enorme relampago destruindo uma muralha de pedra.

Ora, muito além, até a prépria arte pode ser imersiva mesmo gque nao-interativa, como

aponta Michael Fried:

[...] € como se a presenca do observador ameacasse a dramatis personae de
todo o envolvimento em estados ou atividades ordinérias, como se o artista
fosse entdo chamado a neutralizar a presen¢ca do observador ao tomar
guaisquer medidas necessarias para absorver ou reabsorver aquela
personae ao mundo da pintura. (FRIED, 1980, p.68, tradugéo nossa)’®

Disso compreendo que a imersdo também apresenta uma faceta que se desprende
da agéncia, estando diretamente ligada a narrativa ou construcdo e sendo essa a
principal conexao entre o mundo do jogador — externo — e 0 mundo de jogo — interno.
Se nos jogos essa relagao é mais Obvia, na arte essa “narrativa ou construcao” é dada
pelo processo contemplativo, da experiéncia estética, onde estabelecem-se regras ao

se montar esse jogo de interpretacdo com a obra.

Eu abordo a estética de um jogo seguindo a teoria do faz-de-conta da
representacdo desenvolvida pelo professor Kendall Walton, que determina
gue a arte representacional é continua (mas mais sofisticada) que os jogos
infantis de faz-de-conta. Quando olhamos para uma pintura — digamos, Noite
Estrelada, de Van Gogh — nés jogamos um jogo de faz-de-conta com ela no
gual esta estabelecido que imaginemos certas coisas (como o que estamos
olhando para um céu coberto de estrelas). Quando jogamos um boardgame
como Banco Imobiliario, nés jogamos um jogo de faz-de-conta no qual esta
estabelecido que imaginemos que somos magnatas das propriedades.

73 Jogos de tabuleiro, sendo que este se estende a jogos que nao necessariamente fazem uso de um
tabuleiro em si, mas uma base plana estavel onde o jogo ira se desenvolver. O termo em inglés se
popularizou e, hoje, € comumente utilizado.

74 Ou RPG, como é mais conhecido, € um jogo de interpretacao onde cada jogador assume o papel
de um personagem em uma trama narrativa, normalmente guiada por outro jogador. Pode ou néo ser
jogado como um boardgame.

75 Jogo de cartas ou que faz uso de cartas como meio principal de sua interacdo, sendo considerado
como um tipo de boardgame. O termo em inglés também é, assim como ocorre com os boardgames,
0 mais comumente utilizado.

76 [...] itis as though the presence of the beholder threatened co distract the dramatis personae from
all involvement in ordinary states and activities, and as though the artist was therefore called upon to
neutralize the beholder's presence by caking whatever measures proved necessary to absorb, or
reabsorb, chose personae in tlle world of the painting. (FRIED, 1980, p.68)
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Quando jogamos um game como Pac-Man estd estabelecido que
imaginemos que somos uma abstrata bolha amarela com um apetite
insaciavel por pontos. Todos esses argumentos envolvem jogos jogados com
representacdes especificas — a pintura, o tabuleiro e as cartas e as imagens
digitais respectivamente. (BATEMAN, 2012, s.p., tradugdo nossa)”’

Essa dimensdo, que permite ao jogador utilizar sua criatividade como parte da
experiéncia estética do jogar que o leva a imersao naquele ambiente — onde “vive” as
histérias contadas, se envolve com as personagens e tramas — é a chamada “imersao
imaginativa” (ERMI; MAYRA, 2005, p.8, traduc&o nossa)’8. Aqui, aimersdo nio é dada
pela destreza — como observado anteriormente —mas sim de uma série de ocorréncias
que engajam seus jogadores/ interatores/ observadores a se entregar a historia dentro

de regras preestabelecidas; a narrativa € a responsavel pelo “enlace”.

Todos esses tipos de imersao estdo diretamente integrados a experiéncia estética e,
por meio deles, outro processo “borra” as barreiras entre o virtual e o fisico: como

citado anteriormente, um tipo de processo sinestésico.

Creio que aqui cabe um adendo terminolégico para esclarecer para onde aponto
minha reflexdo com esse processo: aqui dou prioridade ao conceito fisiologico dado
pela medicina — “uma condi¢do neurolégica na qual o estimulo de um determinado
sentido provoca uma percepcdo automatica noutro sentido diferente” (CYTOWIC,
1993 apud PRESA, 2008, p.12) — assim como também observo as relacbes
exploradas por Sergio Basbaum (2002), que realiza uma percepcdo acerca dos
aspectos artisticos da experiéncia cognitiva mista (citando inclusive uma miriade de
exemplos nos campos da poesia, pintura, musica e cinema, passando de Wassily
Kandinski a Oskar Fichinger). Basbaum foca na relacdo entre som e cor em sua
pesquisa, mas creio que seu espaco exploratorio permite-me buscar expandir sua
perspectiva e pensar nas possibilidades de inser¢cdo do processo sinestésico nos

games.

77 | approach game aesthetics following the make-believe theory of representation developed by
Professor Kendall Walton, which states that representational art is continuous (but more sophisticated
than) children’s games of make-believe. When we look at a painting — say, Van Gogh’sStarry Night —
we play a game of make-believe with it in which it is prescribed we imagine certain things (such as that
we are looking at a star-filled night sky). When we play a boardgame like Monopoly we play a game of
make-believe with it in which it is prescribed we imagine that we are property tycoons. When we play a
videogame like Pac-man it is prescribed we imagine that we are an abstract yellow blob with an
insatiable appetite for dots. All of these statements concern games played with specific
representations — the painting, the board and cards, and the digital images respectively. (BATEMAN,
2012, s.p.)

78 [...] imaginative immersion][...] (ERMI; MAYRA, 2005, p.8)
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E possivel compreender que o proprio ato de jogar um game &, em si, uma experiéncia
sinestésica: nos games tradicionais, os comandos dados pelo jogador via joysticks
transformam um estimulo tatil (pressionar um botdo ou mover o direcional) em
resposta visual e/ou sonora. Em exploragc6es contemporaneas no campo dos games,
0 gesto ou acao fisica € convertida nesse mesmo tipo de resposta por meio de
sistemas sensores de movimentos, como ocorre no game Dance Evolution Arcade
(2012), que fazem uso direto da captura dos movimentos corporais do jogador para
identificar uma coreografia de danca e somar pontos; o corpo é o joystick.

Se focarmos além da acao direta, temos o exemplo dado anteriormente neste capitulo
de um processo reflexivo, onde o estimulo audiovisual do game gera respostas ao
corpo do jogador. Embora este Ultimo ndo se aplique a toda experiéncia de jogo, a
percepcdo das interconexdes e simultaneidades possiveis por meio do gameplay
desponta naturalmente nos games. Por sua nhatureza multimidia, os games ja
apresentam esse potencial de gerar experiéncias de amalgamas cognitivas, expondo
0 jogador a novas possibilidades de interacdo e compreensdo dos meios onde se

insere.

Figura 22 - Gameplay de Dance Evolution Arcade
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A esquerda, a imagem apresentada na tela de jogo e, a direita, o jogador que copia 0s movimentos
das personagens virtuais. Fonte: captura de frame de video disponibilizado no YouTube™

79 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=8-yZihwFTCO0>. Acesso em 25 de outubro de
2020.
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Esses processos sinestésicos dificilmente sdo imediatos ao jogador, sendo que muitos
deles sdo constru¢des do desenvolvedor para auxiliar a compreensado do gameplay:
um reflexo sonoro é dado ao jogador sempre que ele pressiona um determinado botédo
no controle e isso se relaciona in-game a uma reacéo visual especifica, 0 que auxilia
0 processo de memorizacédo dos comandos por parte do jogador. Especificamente no
caso dos controles de jogo, percebo que 0s processos sinestésicos dos games néo
apenas integram, mas sdo de certa forma dependentes da imersdo, pois as
correlacdes necessérias para a boa fruicdo — ou experiéncia de jogo ideal — dependem
da naturalizacdo dos comandos de controle, onde o jogador ndo mais necessita
‘pensar” em qual comando ou sequéncia de comandos deve utilizar; ele apenas
realiza o comando. A mescla do joystick com o proprio corpo do jogador, aos moldes
de McLuhan (1964), refor¢a ainda mais a impresséao de ter o corpo e mente colocados
no ambiente virtual na medida em que dominamos as regras — no caso, de a¢ao — do
jogo. Nesse ponto, acrescento as proposicdes de Ermi e Mayra ao que classifico como
gamestesia, uma imersao sinestésica onde o jogador € absorvido pelas relacbes
intercognitivas da midia. Dessa forma, a gamestesia se diferencia da imersao
sensorial proposta pelos autores principalmente pela forma como € introduzida: a
imersédo sinestésica ndo forca o jogador a realidade do universo virtual do game; ela

possibilita um processo de “aclimatagao” aquela realidade.

Muito além do que percebem Bateman ou Solarski, a percepcdo de estética
relacionada a jogos eletrénicos mostra-se mais densa. Devido a essa perspectiva
ampliada, proponho aqui um conceito que englobe tudo aquilo que se notava como
integrante de uma “estética dos jogos eletrénicos”, mas também oferece o adicional
da analise experiencial e reflexiva gerada pelo gameplay e os elementos que o

compdem.

Por meio da definicdo e expansdo dos conceitos, creio que € possivel compreender
gue dentro do universo dos jogos eletrénicos o conceito de estética define tudo aquilo
gue promove, de alguma forma, a interpretacdo dos ambientes virtuais apresentados
em um game, assim com possibilita relagcbes de diferentes naturezas ligadas a
processos cognitivos e expressivos; sdo caminhos representativos, interpretativos e
gamestésicos. Sao preceitos, frutos de decisdes racionais ou ndo, que definem como
esses objetos ludicos sao percebidos e apreciados por aqueles que veem e interagem

com eles — e como isso gera reverberacgdes reflexivas naqueles individuos. Dessa
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percepcdo proponho que a gameestética define-se entdo como o0 estudo sobre a
percepcao e experiéncia do fruir um game, gamearte e/ou seus elementos, relatando
seus reflexos e/ou efeitos sobre o jogador. Essa é a formulacdo que, daqui em diante,

serd utilizada nessa pesquisa.

De forma a obter esclarecimento sobre como se apreende a questdo gamaestética,
optei por apontar principios que servem de guia geral para uma abordagem acerca de

um objeto de estudo (no caso, um game, gamearte e/ou seus elementos).
(1) Definicdo: saber o que é objeto;
(2) Caracterizacdo: abordar as particularidades do objeto;

(3) Relacéo: identificar elos entre elementos do objeto e/ou entre objetos que

dialogam;
(4) Fruicéo: entrar em contato direto com o objeto;

(5) Estetizacao: cruzar a experiéncia de fruicdo com as percepcdes obtidas na
caracterizacdo e relacdo, extraindo a percepc¢do da experiéncia vivida pelo

jogador/ interator;

Nos principios 1, 2 e 3 é possivel percorrer facilmente por meio de processos
metodoldgicos — como farei adiante nessa pesquisa ao aplicar a Andlise Interpreto-
criativa e a Analise Formal do Gameplay — enquanto os principios 4 e 5 envolvem
diretamente um posicionamento critico, uma tomada de partido que envolve
obrigatoriamente o aspecto da pessoalidade, seja esta do pesquisador ou do jogador/
interator. Tendo isso em mente, me vejo na posi¢ao de afirmar que, de forma alguma,
a gamaestética trata-se de uma reflexao neutra, apartidaria: seu “resultado” € a captura
das relacdes feitas por aquele que entra em contato com o objeto e suas
particularidades, como aquilo o afeta quando o mesmo compara a percepgao in e
outgame. A neutralidade nao é indesejada; ela simplesmente nao é factivel aqui.

3.3 Reflexdes: gamaestética e gameplay

Por se tratar de uma midia predominantemente vinculada aos espectros cognitivos do
tato, visdo e audicdo, os games sdo desenvolvidos de forma que esses elementos
sejam responsaveis por inferir muito mais que simples funcdes representativas: a
construcédo visual e sonora de um game corrobora para o desenvolvimento de toda a

gamaestética. Perceber entdo como sao trabalhadas a visualidade e a sonoridade
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dentro de um jogo eletronico para se compreender seus reflexos dentro e fora do jogo
se torna, entdo, uma necessidade primordial. A seguir, discutirei alguns exemplos
onde procuro abordar diferentes angulos da atuagéo desses elementos; dessa forma,
busco entdo explorar uma visdo panoramica da gameestética e, assim, refletir sobre

seus desdobramentos no gameplay.
3.3.1 Visualidade de Personagens

Tendo como base a franquia de jogos Tomb Raider, criada pelas empresas CORE no
ano de 1996, acredito ser possivel pensar na (r)evolucdo estética perpassada ao
longo dos anos com um possivel distanciamento comparativo, dada a longevidade da
série. Na janela entre a criagdo do primeiro game até as novas aventuras — que
seguem sendo criadas ainda hoje — o titulo passou por grande numero de
reformulacfes visuais e trouxe reflexos da sociedade contemporénea para a prépria

construcdo de sua personagem-guia: a “saqueadora de tumbas” Lara Croft,

Criada como Laura Cruz, uma personagem do sexo feminina natural da América do
Sul e depois transformada em uma versao britanica, Lara Croft é tida como uma das
grandes e mais famosas heroinas dos jogos eletrdnicos de todos os tempos
(DOCKTERMAN, 2018; BARBOZA, 1998). A frente da franquia Tomb Raider, a jovem
multimilionaria cacadora de reliquias histéricas e mitolégicas foi responsavel por
angariar a venda de mais de 58 milhdes de copias mundialmente (ENGELBRECHT,
2018, s.p.).

Segundo seu criador, Toby Gard, “Lara foi criada para ser uma mulher durona,
autoconfiante e inteligente” (GARD apud ENGELBRECHT, 2018, s.p., traducéo
nossa)®® mas grande parte de sua fama inicial advém nédo apenas de seus tragos de
personalidade ou da prépria qualidade de suas aventuras, mas sim de sua visualidade
(DOCKTERMAN, 2018, s.p.). Seu corpo virtual fora modelado seguindo estereotipos
do corpo feminino que extrapolavam os limites do possivel, tudo em nome de uma
figura dotada de um sex appeal que tomou inspiracdo na figuragdo da mulher
portadora do corpo (sexualmente) perfeito para os olhares masculinizados: pescoco,
bracos e cintura finos, pernas, quadris e seios enormes, labios carnudos e uma atitude
provocante. Sua construcao visual se tornou tdo impressionante e impactante que, no

fim dos anos 1990, a personagem digital era considerada uma sex symbol tdo ou mais

80 Lara was designed to be a tough, self-reliant intelligent woman. (ENGELBRECHT, 2018, s.p.)
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famosa que muitas top models da época, inclusive recebendo propostas de agéncias
de modelos, pedidos de casamento, cartas e presentes de fas apaixonados por ela
(BARBOZA, 1998, s.p.). Tudo isso era fruto de uma percepcgéo criativa voltada para o
publico masculino observado naquele momento historico e que visava objetificar Lara:
materiais publicitarios foram criados onde a personagem era exposta de toalha,
entrando num banho ou deitada nua (mas parcialmente encoberta) huma cama;
dentro dos games, as proprias mecanicas forcavam angulos de camera sobre seus
seios ou nadegas durante o gameplay ou colocavam a personagem em posi¢coes
provocantes. A personagem foi, inclusive, “uma das poucas personagens ficcionais a
serem destaque na revista Playboy (DOCKTERMAN, 2018, s.p.). Lara deveria ser,
antes de mais nada, um objeto de desejo.

Por outro lado, mesmo representada como um icone da estereotipacdo sexista, a
personagem também se tornou uma figura de representacdo feminista: a mulher
corajosa, inteligente e forte capaz de enfrentar todos os desafios propostos a ela
enguanto vestia-se como queria sem se importar com nada, mantendo sempre seu
“espirito independente” (DOCKTERMAN, 2018, s.p.). Reflexo dessa expresséo foi o
aumento consideravel do numero de jogadoras interessadas no titulo, o que leva a
outro ponto bastante relevante para essa discussédo. A identificacdo dos jogadores
com a personagem abre espaco para discussdes de questdes de representatividade
e género dentro dos jogos eletrbnicos pois Lara € uma das poucas personagens a
qual jogadores — sejam eles homens ou mulheres — sentem-se realmente
representados, “encarnados”. Como afirma a professora Jessica Hammer, “Para um
homem dizer ‘Eu fiz isso’ sobre um avatar feminino € uma coisa grandiosa dentro de
uma sociedade que ensina homens a nao valorizar a experiéncia das mulheres”
(HAMMER apud DOCKTERMAN, 2018, s.p.). Esse processo de identificacdo carrega
um importante fator, a atuacdo da questdo de homens se verem representados
também pelo sexo feminino. Isso é um reflexo ndo apenas da imerséo do jogo, mas
também pela propria identidade da personagem como um exemplo, um modelo de
proficiéncia e capacidade e poder. Lara ndo € um objeto de desejo masculino ou

feminino; é um desejo humano.

Esse sentimento de objeto de desejo se ampliou quando, em 2001, foi langado o
primeiro e muito bem-sucedido filme live action baseado na série, onde a atriz

Angelina Jolie foi a responsavel por dar vida a personagem. A atriz, que ja foi
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considerada a mulher mais sexy do mundo (SILVERMAN, 2005, s.p.) &, ainda hoje,
considerada um sex symbol de peso. Sua encarnacdo de Lara Croft manteve o
conceito original da personagem, que seguiu desde o primeiro game da série até
Tomb Raider: The Angel of Darkness (2003) — visto como sendo o responsavel por
quase destruir o legado de Tomb Raider (1996) por sua baixa qualidade (KLEPEK,
2016). Embora nada surpreendente, a representacéo de Lara feita pela atriz mostrou-
se muito préxima do que seria uma versédo “em carne e 0sso” da personagem, 0 que
lhe solidificou como protagonista de filmes de ag&o. A versao viva de Lara Croft
mostrava quéo poderosa era a figura ficcional, capaz de alavancar carreiras e atrair
milhdes aos cinemas.

Figura 23 - Lara, a Sex Symbol
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A personagem-guia do game Tomb Raider posando de forma provocante na capa da revista Loaded
#55, de janeiro de 2000. Fonte: Pinterests!.

81 Disponivel em: <https://www.pinterest.co.uk/pin/241575967484468645/>. Acesso em: 22 de julho
de 2020.
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Durante essa “primeira fase” da personagem — a fase sexdoll®? - o foco de sua
construcdo e conceito eram as curvas voluptuosas e proporcdes exageradas,
apresentando descaradamente o objetivo de tratar Lara como um objeto sexual
masculino. No primeiro game da série, fortemente limitado pelas tecnologias da
época, a representacado in-game de Lara possuia baixissima contagem de poligonos
(cerca de 230) que fizeram que suas “curvas” se tornassem pontas, fazendo com que,
hoje, essa representacao seja vista com humor. Entretanto, durante as cutscenes, as
formas exageradas poderiam ser vistas em toda a sua poténcia, escancarando 0s
objetivos dos desenvolvedores. No decorrer da fase sexdoll, o avanco tecnoldgico
permitiu um aumento significativo da quantidade de poligonos utilizados na
modelagem da personagem, aproximando cada vez mais 0 que se via durante o
gameplay e as cutscenes. Da mesma forma, suas formas se tornavam cada vez mais
exageradas e intencionalmente desproporcionais, visando o aumento do apelo sexual:
em Tomb Raider Ill: Adventures of Lara Croft (1998), por exemplo, os ombros e a
cintura da personagem foram reduzidos de forma extremamente dréstica para
enfatizar o enorme volume dos seios e dos quadris. Os games que compdem a fase

sexdoll sdo:
- Tomb Raider (1996);
- Tomb Raider Il (1997);
- Tomb Raider Ill: Adventures of Lara Croft (1998)
- Tomb Raider: The Last Revelation (1999);
- Tomb Raider: Chronicles (2000);

- Tomb Raider: the Angel of Darkness (2003).

82 “Boneca sexual”, segundo do termo em inglés (tradugcdo nossa). Refere-se as bonecas de
proporcdes exageradas que enfatizam sua motivagdo puramente sexual.
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Figura 24 - As varias faces de Lara Croft
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As diferentes versdes da visualidade de Lara Croft, personagem principal da franquia Tomb Raider.
Fonte: Tomb Raider Wiki®s,

Apés o fracasso do sexto jogo da série, a imagem da personagem ja parecia
igualmente desgastada, presa a uma férmula de vendas que ndo tinha o mesmo
impacto. Saindo das maos da CORE, a franquia teve ganhou um novo félego: Tomb
Raider: Legend (2006), trazendo ndo apenas uma reformulacdo na histéria da
personagem como também uma revisao de sua visualidade. Lara Croft permanecia
sensual, com um corpo repleto de curvas (numa nova e estonteante contagem de
9800 poligonos) e sua atitude provocante. Entretanto, a proposta da nova
desenvolvedora aproximava mais a personagem ficcional do mundo fora dos games.
Enquanto os seios foram os primeiros a serem bastante reduzidos e a modelagem
tridimensional deu a Lara um aspecto mais atlético — tornando-a mais condizente para
com as suas atividades in-game — por outro lado a intengdo de objetificar a
personagem se mantinha em suas vestimentas, com enormes decotes, tecidos

elasticos que contornavam suas curvas de forma surreal e mini shorts obviamente

83 Disponivel em: <https://tombraider.fandom.com/wiki/Lara_Croft>. Acesso em 15 de julho de 2020.
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colocados como fan service®* de cunho sexual. Mesmo assim, é importante considerar
gue essa segunda fase — a fase de transicdo, que durou apenas trés anos — contou
CcOm jogos que serviram para repensar a construcdo de Lara, assim como o futuro da
série. Os games em si também refletiam esse momento, apresentando um foco misto

entre o apelo sexual de Lara e suas habilidades e aventuras.

Essa primeira tentativa de “humanizacao” de Lara foi muito bem aceita entre criticos,
jogadores e fas da série. A nova imagem de Lara, assim como o trabalho feito com o
reboot da série, agradou por devolver o game as suas origens: explorar cavernas,
ruinas e tumbas para encontrar tesouros — algo que havia sido deixado de lado ao
final da fase anterior. Além, com o lancamento de Tomb Raider: Anniversary (2007) —
o remake do primeiro game da série — a desenvolvedora apostou no poder nostélgico
da franquia, e acertou precisamente: o game foi um sucesso, recebendo nota 83 no
Metacritic®® (TOMB RAIDER: ANNIVERSARY in METACRITIC, s/d). A fase de
transicdo da série Tomb Raider contou com quatro jogos eletrénicos, sendo um deles
o remake citado acima e ainda uma readaptacao simplificada feita de Tomb Raider:
the Angel of Darkness para DVD que, assim como a versdo original, tornou-se um

fracasso. Os games que compdem essa fase sao:
- Tomb Raider: Legend (2006);
- Tomb Raider: Anniversary (2007);
- Tomb Raider: the Action Adventure (2007)
- Tomb Raider: Underworld (2008)

Apds a producdo de décimo jogo da franquia, a publicadora original — EIDOS
Interactive - da lugar a gigante SQUARE ENIX e, com isso, mais uma revolugéo
aguardava a exploradora de tumbas, lancando-a na terceira e atual fase de sua
construgdo visual: a fase verossimil. No primeiro contato com a série, as
caracteristicas de Lara permaneceram ainda proximas as encontradas em Tomb

Raider: Underworld (2008). Entretanto, no langamento do game seguinte, a produtora

84 O termo em inglés — que poderia ser traduzido como “servigo aos fas” — é utilizado como referéncia
as construcgdes inseridas em midias de entretenimento com finalidade de agradar aqueles que
acompanham as séries.

85 Um dos principais sites de criticas de jogos no mundo, que leva em consideracdo avaliacoes de
criticos profissionais, revistas do ramo e jogadores.
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propés mais um reboot da série, tentando tornar Lara uma personagem muito mais

“real” e humana.

Em Tomb Raider (2013), a visualidade de Lara foi completamente retrabalhada, tendo
todos os aspectos que sexualizavam a personagem removidos. Lara Croft agora esta
mais jovem, atlética e séria, sem decotes ou shorts pouco praticos para a atividade.
As desproporcfes anatbmicas desapareceram e, finalmente, Lara parece ser o que
realmente €: uma aventureira, exploradora. Vestindo coturnos, cal¢gas longas e uma
camiseta leve, ela traz a imagem de uma especialista em sobrevivéncia — fato que se
desenvolve durante o gameplay. Além disso, sua historia e personalidade também
foram reescritas — dessa vez por uma mulher, Rihanna Pratchett — tornando-a mais
vulneravel, por vezes amedrontada diante dos desafios e até envolvida por dilemas
morais (DOCKTERMAN, 2018, s.p.), algo que a afasta da imagem estereotipada da
heroina invencivel, inabalavel. Outro ponto de grande mudanca na visualidade
caracteristica foi a substituicdo das classicas pistolas — armas que viraram simbolo da
personagem — por um arco e uma picareta de escalada, reforcando a construgéo de
uma aventureira que possui conhecimentos em técnicas de sobrevivéncia, além de
grande agilidade e habilidades de escalada. Toda essa construcédo reflete o perfil do
game, onde o foco foi totalmente direcionado para a acao e trama de exploracéo e,
embora tenha gerado reclamacdes por parte de fas da série original, o sucesso dessa
reconstrucao foi enorme: Tomb Raider (2013) se tornou o game mais vendido da
franquia, com 11 milhdes de copias (MAKEDONSKI, 2017).

Em suma, a nova visualidade de Lara Croft fez a personagem se tornar logica e
pratica, onde os elementos presentes em sua modelagem tridimensional ndo mais se
fazem presentes como potencializadores sexistas. Essa representacao redesenhada
foi inclusive base para o filme lancado em 2018, estrelado pela atriz e bailarina sueca
Alicia Vikander, onde retrata fielmente a nova concepc¢éo. No filme, assim como na
concepcao para a nova fase, Lara ndo da espaco para romances non-sense em meio
a trama de acéo, focando toda a caracterizagcdo no desenvolvimento da trama. Lara
agora esta livre; ela € uma mulher muito proxima das que podemos encontrar nos
nossos dias e seu sucesso depende apenas de suas aventuras e habilidades. Nessa

fase, consideram-se 0s jogos eletrénicos:
- Lara Croft and the Guardian of Light (2010);

- Tomb Raider (2013);
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- Lara Croft and the Temple of Osiris (2014);
- Rise of the Tomb Raider (2015);
- Shadow of the Tomb Raider (2018).

A Ultima construcdo de Lara reflete muito do momento contemporaneo, das lutas
sociais e discussdes sobre sexualidade, sexismo e afins. Discussdes inclusive muito
presentes em games hoje, que tentam retrabalhar as classicas figuracdes
extremamente sexualizadas de mulheres. Jogos eletronicos como The Last of Us 2
(2020) e Mass Effect (2007) vdo na contramao das visOes ultra-sexualizadas de
games como Dead or Alive (1996) ou Soul Calibur (1998), trazendo representacdes
relativas as causas LGBTQ+, feministas e outras. Essas novas visées tém dado voz
a publicos antes marginalizados e acrescentado poténcia a imagem dessas

protagonistas femininas.

A importancia de Lara Croft para o universo dos games € indiscutivel. Sua imagem
longeva apresentou diversos momentos culturais e como estes refletiram diretamente
também na construcdo dos proprios jogos eletronicos. A primeira Lara, com seios
enormes modelados como triangulos, nasceu refém de uma visdo masculinizada da
heroina e, nos games da série, era possivel notar uma atitude que refletia isso. Ela
gueria ser uma saqueadora de tumbas, mas estava ocupada demais sendo um
“petisco” para os olhos dos jogadores. Hoje, Lara se assume como mulher forte e
capaz, mas também com falhas que a definem como uma versao digital do humano.

Nos games, vé-se hoje mais agao e menos decotes.

Apoés a analise da construcdo imagética da personagem Lara Croft, percebo com
clareza ndo apenas os interesses dos desenvolvedores por trds de cada fase, mas
também como isso afetou questdes diretamente ligadas ao gameplay. Embora a série
tenha se mantido sob o mesmo género e modo — sdo games do género agao-aventura
do modo labirinto de sobrevivéncia (MENDONCA, 2014, p.27-35) — durante toda sua
longa histéria (excluindo-se os spin-offsé desenvolvidos para Game Boy e

smartphones, desconsiderados neste texto devido a sua pouca relevancia dentro da

86 “Quando falamos em spin-off, estamos falando de uma histéria derivativa, cujas bases surgem
a partir de uma producdao original, mas que segue seu préprio caminho. [...] Um spin-off nem
sempre participa do canon de uma série, mas muitas vezes, fazem parte.” (DEMARTINI, 2017,
s.p)



108

historia da franquia), aspectos ligados ao gameplay se modificaram de acordo com a

construcdo definida para Lara.

Figura 25 - Erotizac¢éo pelo ponto de vista

Captura de tela de Tomb Raider Il (1997), evidenciando a busca por parte dos desenvolvedores pela
utilizagéo de angulos erotizantes. Fonte: captura de frame de video disponibilizado no YouTube?”.

Na fase sexdoll, a acdo estava focada nas evidéncias de que Lara era uma um objeto
sexualizado: como dito anteriormente, angulos de camera eram posicionados focando
em suas nadegas e seios de forma proposital e pouco relevantes para o contexto -e,
em alguns momentos, até atrapalhando o gameplay; as cutscenes se esforcavam em
apresentar as curvas do corpo, onde roupas surrealmente justas e transparéncias
intensificam sua sensualidade e erotismo e; os desafios in-game exploravam a
anatomia exagerada e apelativa de Lara, colocando-a em posi¢des que “forgavam” a

visualizacdo da personagem de forma erotizada.

Durante a fase de transi¢do, o contexto do dos games foram sendo alterados para o
carater exploratério e aventuresco. Embora a imagem de Lara ainda fosse explorada
agui de forma sexualizada — principalmente durante cutscenes e alguns momentos in-
game em que a personagem mais uma vez era colocada em posi¢coes sugestivas e
claramente desnecessarias para qualquer um que ponderasse sobre sua praticidade
real — o gameplay se desenvolveu, deixando Lara mais integrada aos ambientes de
jogo e a propria acdo. Grande parte do gameplay aqui € focado nas incriveis

habilidades atléticas de Lara (saltar sobre precipicios e agarrar-se em superficies

87 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=JBkZIuQbTOg>. Acesso em: 15 de julho de
2020.
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pouco seguras enquanto foge de alguma armadilha mortal) e na destreza mental e

manual do jogador.

Ja na fase verossimil, a série d4 uma guinada rumo a exploracdo direta da imagem
de uma Lara Croft sobrevivente, preparada para estar e enfrentar os ambientes onde
se insere. O espaco para a sexualizacdo € extremamente reduzido, tendo o aspecto
pratico e crivel dominado a percepcao do jogo eletronico. Cada peca de vestuario, de
equipamento e acéo da protagonista parece fazer sentido dentro da realidade onde
se insere e sua movimentacéo corporal, motivacdes e atitudes refletem claramente
isso. O gameplay se tornou, aqui, mais natural e dedicado aos aspectos da narrativa

e da experiéncia e, consequentemente, mais envolvente.
3.3.2 Visualidade de Ambientes

Parte importante na compreensao de um game pelo jogador pode ser identificada na
construcdo dos ambientes in-game, onde a narrativa e/ou acdo se desenvolve. Os
espacos exploraveis, o campo visivel pelo jogador que dita direta ou indiretamente
regras sobre aquele campo virtual, carrega invariavelmente fungdes diretamente
relacionadas a experiéncia do jogar. As diferentes formas de se trabalhar e apresentar
esses ambientes, no entanto, diferenciam-se enormemente de game para game, de
forma que a construcao visual pode ser explorada como elemento ativo ou passivo no
desenrolar do gameplay: ele define limitagdes ao ambiente e serve como “plano de
fundo” para a acgéo ou; ele atua diretamente na forma que o jogador interpreta e
experiéncia o jogo, agindo muito mais do que simples texturas e paredes de um

labirinto.

Com a imagem do labirinto em mente, apresento entdo uma reflexdo acerca do que
trato como construgdo passiva de ambientes. Nesse molde, o espacgo virtual tem
funcdo pratica dentro do gameplay e pouco adiciona em questdes além das
limitadoras do espaco disponivel de acdo. Por exemplo, no classico game Gauntlet
(1985) — um jogo multijogador do género acdo de arcade e modo hack n’ slash
(MENDONCGCA, 2014, p.27-35) com tematica ligada a fantasia medieval — os estagios

sdo construidos como labirintos que representam dungeons® a serem exploradas

88 Masmorras, do termo em inglés; embora néo se refira exatamente ao conceito léxico. A palavra
dungeon é comumente utilizada em jogos eletrdnicos para se referenciar a ruinas, castelos, cavernas
e labirintos exploraveis pelos jogadores, normalmente ocupados por criaturas inimigas, armadilhas e
quebra-cabecas.
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pelos jogadores. Nessas dungeons, os jogadores encontram diversos elementos que
podem ser coletados ou ativados a partir do toque com uma personagem: itens (que
auxiliam o jogador a avancar dentro dos estagios), inimigos (entidades méveis que
reduzem a vitalidade das personagens), paredes fixas (barreiras permanentes que
bloqueiam a movimentacdo e ataques), paredes destrutiveis (que podem ser
removidas apds um certo numero de ataques), portas (barreiras temporarias que
podem ser removidas), armadilhas (removem sessfes especificas de barreiras
quando tocadas), geradores de monstros (spawn zones), teletransportes (que
transportam as personagens pelo estagio) e saidas (que levam ao estagio indicado).
A disposicado desses elementos nos estagios iniciais foi construida de forma a gerar
desafios progressivos ao jogador, levando-o a uma curva ascendente de aprendizado
sobre as mecanicas do game. Os oito primeiros estagios de cada gameplay sao fixos
e, a partir dali, cada estagio seguinte € selecionado aleatoriamente de um banco de

estagios pré-construidos — e de dificuldade igualmente aleatoria.

Basicamente o que ocorre durante caos do gameplay de Gauntlet (1985) € que a
construcdo visual dos ambientes atua dentro do primeiro modelo apresentado
anteriormente: ele serve como delimitador das regras do jogo, configurando o que
jogador pode ou nédo fazer. uma parede impede a passagem, uma porta deve ser
aberta, etc. Fora suas func@es praticas dentro da programacéo, a construcéo visual
atua igualmente dentro da funcionalidade teméatica, onde se esperam monstros,
espadas e magias num game de fantasia. A constru¢do visual do ambiente é
intencionalmente rasa, ndo apenas por conta da limitacdo de hardware daquele
momento na historia — fato comprovado pelo mesmo tipo de construcédo nas versdées
contemporaneas do titulo, mas simplesmente porque o género do game nédo exige
uma configuragdo mais complexa, focando em outros aspectos mais relevantes ao

gameplay.

Acdo: define jogos de interacdo direta e com roteiro normalmente ininterrupto.
Este género é definido por games de movimentagdo rapida in-game, que
exigem do jogador reflexos, preciséo e agilidade em resolucdo de problemas.
[...] Arcade: esse género de jogo eletrdnico tem suas origens nos primérdios
da histéria dos games e, como o proprio nome do estilo sugere, nos arcades.
Aqui, classificam-se jogos caracteristicamente simples, sendo que todo o
avanco é baseado num sistema de pontuacéo que ficara gravado ha meméria
do jogo afim de ser superado, tanto pelo mesmo jogador quanto por outro.
Além disso, € comum néo conterem um enredo e possuirem uma arquitetura
de niveis muito bem definida e linear. (MENDONGCA, 2014, p.27-29)
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Em Gauntlet (idem), os efeitos da construcdo visual do ambiente estdo ligados
diretamente as necessidades pré-designadas de emergéncia, agilidade, raciocinio
l6gico e reflexos. E entdo uma construgéo passiva, formatada para receber as acbes
do jogador que o experiencia durante o gameplay com finalidade Unica de avancar no
game. Dessa forma, percebo que a construcdo passiva de ambientes da ao espaco
virtual de jogo a funcéo de ferramenta; torna-o um elemento prioritariamente — senéao

totalmente — préatico dentro do gameplay.

Figura 26 - Paredes, monstros e tesouros
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Captura de tela de Gauntlet (1985). Fonte: Raspberry Pi Blog®°.
Explorando outro espectro de construcdo, o game contemporaneo Dark Souls Il
(2016) — integrante da franquia Souls, como é popularmente conhecida — tem uma
projecéo e constru¢cdo muito mais densa e complexa. Caracterizada por games com
géneros mistos de role-playing e acdo do modo sobrevivéncia (MENDONCA, 2014,
p.27-35), a série de tematica fantastica gotica medieval coloca o jogador no papel de

um individuo — seu papel se altera em cada jogo — frente a um mundo em decadéncia.

89 Disponivel em: <https://www.raspberrypi.org/blog/code-gauntlets-four-player-co-op-mode-
wireframe-39/>. Acesso em 30 de outubro de 2020.
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Desenvolvido sem uma estrutura linear para a narrativa, 0s games que compdem a
franquia tém uma caracteristica marcante: a personagem do jogador vai morrer —
vérias vezes; Kaze MacDonald descreve que ‘[...] a dificuldade de Dark Souls é
também inescapavel e, com ou sem razdo, € pelo que o game é famoso”
(MACDONALD, 2019, s.p., traducdo nossa)®. Relatos se espalham por toda a internet
sobre avanco perdido, frustracdo, raiva e lagrimas durante as longas horas de
gameplay que compdem cada jogo — com apenas uma busca rapida em qualquer site
de pesquisa pela frase “is dark souls tough?°!” é possivel comprovar essa realidade —
popularizaram o meme “git gud®?” entre a comunidade de jogadores. Mesmo assim, o
game se tornou um grande sucesso mundial pelos sentimentos de superacao
evocados a cada sucesso. A percepcao de tentativa e erro é uma escolha de design

aqui, a “morte como educagao” (idem).

Mas existe também um outro fator que é igualmente famoso em toda a série Souls é
a construcdo ambiental, uma soma entre o visual e o sonoro (ponto que discuto de
forma mais aprofundada por meio de outros exemplos mais adiante, neste capitulo)
que atuam com intensificadores da experiéncia do jogar e, diferentemente do que
percebe-se em Gauntlet (1985), vai muito além da sua funcdo prética in-game.
Especificamente em Dark Souls Il (2016) — onde focarei essa analise — a utilizacédo
de esquemas de cores, a evocacao do sublime kantiano e o design geral de estruturas
e espacos exploraveis e ndo-exploraveis trabalham de forma conjunta para a
formacdo de um clima, uma aura que descreve a narrativa enquanto o jogador

caminha por ali. Darei inicio a esta abordagem tratando das escolhas cromaticas.

Muitos locais em Dark Souls Il estdo sujeitos a um principio basico da arte,
a utilizacdo de cores quentes e frias. Tradicionalmente, na arte, as cores
quentes sdo usadas em conjunto para criar sentimentos de conforto,
agressao e euforia, enquanto as cores frias existem para representar coisas
como distancia e tranquilidade. Os locais em Dark Souls Il mudam
drasticamente os esquemas de cores para evitar a coesdo entre cada local.
Isso é feito para aumentar o impacto que a primeira visualiza¢éo de cada local
tem sobre o visualizador. Um tema recorrente em Dark Souls Il € o contraste

% [...] Dark Souls' difficulty is also inescapable and, rightly or wrongly, it's what the game is most
famous for. (MACDONALD, 2019, s.p.)

91 Do inglés, “dark souls é dificil?”.

92 Meme — “[...] midia, muitas vezes bem humorada, que se espalha rapidamente pela internet”
(STEGNER, 2020) — criado pela comunidade virtual de jogadores do game Metal Gear V: The
Phantom Pain (2015) que refere-se a frase “get good” (do inglés, “fique bom”), escrita
intencionalmente errada e que é utilizada quando se fuciona como critica cdmica direcionada a
jogadores pouco experientes (GIT GUD MEME, 2008).
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de cores. As cores Frias e Quentes sdo alternadas constantemente durante
o0 jogo. (HAASE, 2018, s.p., traducédo nossa)%

Dark Souls 1ll (2016) carrega, basicamente, trés esquemas de tonais: azul (frio,
mistico), vermelho (quente, intenso) e cinza (neutro, decadente). Durante o gameplay
€ possivel perceber claramente as intencdes de evocacdo emocional refletidas nas
construc@es fisicas e nas personagens que integram os ambientes; evocacéo esta
que é amplificada pela escolha tonal.

Figura 27 - Decadéncia e esquecimento
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A arena esquecida pelo tempo de ludex Gundyr. Fonte: Prima Games®4.

O embate com o primeiro boss — ludex Gundir, um cavaleiro que atua como guardido
do hub®® — é realizado em uma arena localizada no ambiente denominado Cemitério
de Cinzas, um espacgo coberto por lapides, p6é e plantas mortas. Tudo aqui é
apresentado ao jogador em escalas de cinza e amarelo pélido, o que reforca a

decadéncia e o esquecimento daquela area em ruinas. Os poucos pontos de luz

93 Many locations in Dark Souls Ill fall subject to a basic principle in art, utilisation of warm and cold
colours. Traditionally in art, warm colours are used in conjunction with each other to create feelings of
comfort, aggression, and euphoria (Figure VII), whereas cold colours are there to represent things like
distance and tranquillity (Figure X). Locations in Dark Souls Ill change colours schemes drastically to
prevent cohesion between each location. This is done to increase the impact the first viewing of each
location has upon the viewer. A reoccurring theme in Dark Souls Il is the contrast of colours. Cold and
Warm colours are constantly switched between throughout the game. (HAASE, 2018, s.p.)

94 Disponivel em: <https://primagames.com/walkthrough/dark-souls-3-walkthrough-defeat-iudex-
gundyr-heir-fire>. Acesso em: 30 de outubro de 2020.

9 “Um hub é o local central a partir do qual um jogador pode se aventurar em diferentes areas do
jogo. Muitas vezes, é usado como uma forma inteligente de mascarar o carregamento entre niveis ou
mundos.” (HUB WORLD, 2019).
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avermelhada advém de tochas esparsas ou velas aos pés de tumulos, como
lembrancas de que algo vivo ja esteve ali. A arena localizada a beira de um penhasco
que d& visdo a enormes e distantes montanhas é simultaneamente bela e triste:
enquanto o espaco ndo-exploravel revela a magnitude do mundo a ser descoberto, 0
exploravel remete ao fim, a obsolescéncia, a morte daquele mesmo mundo. O préprio
ludex Gundir esta esquecido ali — algo comprovado pela sua historia in-game — assim
como tudo que o cerca, introduzindo o jogador ao mundo em ruinas de Lothric, o
mundo onde se passa a histéria do game.

Figura 28 - O mistico, o sublime e o sombrio

Chegada do jogador a Irithyll do Vale Boreal. Fonte: Nexus Mods®¢,

Mais a frente, ao sair de uma construcéo fechada, o jogador é lancado em uma cidade
perdida em meio a uma noite iluminada por uma estranha lua; coberta por um véu
mistico, neve e esquecimento, o cenario de Irithyll remete a arquitetura goética, mas
tomada por tons azuis. Talvez a primeira percepcao emocional tida aqui é a de
admiracdo, de completa contemplagcédo diante da belissima paisagem mista, entre o
natural e o humano, que se abre diante dos olhos. Somada a isso, a visualidade
sombria e fria advinda do uso de luz e sombra também encarna uma sensacao
desconfortavel de abandono e perigo, abalada apenas por perdidas janelas

iluminadas em prédios distantes. Ao ver Irithyll ao longe, é possivel prever suas ruas

9 Disponivel em: <shorturl.at/dvFZ2>. Acesso em 30 de outubro de 2020.
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escuras e tenebrosas, onde bestas dignas de filmes classicos do horror espreitam e,
mesmo sem dar um passo adiante, o0 jogador se prepara para as inevitaveis
armadilhas que os becos |he escondem. No ponto da narrativa em que o jogador
atinge o Vale Boreal em que se localiza a cidade, mesmo o jogador em seu primeiro
gameplay consegue suscitar essas especulacdes — que acabam por se tornarem

reais. E uma visdo impressionante, sublime. E amedrontadora.

O que Miyazaki quis criar foi uma experiéncia semelhante a sublimidade das
pinturas romanticas. Um sentimento de veneracéo diante de algo muito maior
do que o espectador que nao tenta criar emocao por meio de ilustracdes
superficiais de género ou tema, mas pelo espanto e reveréncia de vivencia-
lo. Essa ideia € encontrada em Dark Souls Ill. Em seus incontaveis ambientes
e designs de personagens, o sublime nunca deixa de aparecer. (HAASE,
2018, s.p., tradugcéo nossa)®’

Em outro momento da aventura, o jogador desce por um longo lance de escadas,
sendo recebido por um ambiente fechado formado por corredores e patamares, muito
bem iluminado por tochas espalhadas pelas colunas de blocos de pedra. O lugar que
a primeira vista parece amistoso e talvez até habitado, é na verdade uma catacumba
repleta de mortos-vivos e armadilhas. Com o avangar dentro do ambiente, tudo se
torna mais sombrio e escuro, tendo poucos pontos de luz que ajudam o jogador a se
guiar pelos corredores. O tom avermelhado assume aqui entdo um papel de alerta a
agressividade e intensidade dos perigos do local, fato apresentado pelos incessantes
ataques e emboscadas ao qual o jogador € apresentado. Enquanto explora as
Catacumbas de Carthus, o jogador mal consegue uma brecha para tomar o folego,
sendo perseguido pelos inimigos que podem voltar a vida para pega-lo desprevenido
ou ja engajado em outro combate. Ao contrario das areas citadas anteriormente, as
Catacumbas de Carthus ndo evocam o impacto do sublime: tudo é claustrofébico e
estreito, como um grande caixdo. Os pesados blocos de pedra, as paredes cobertas
por raizes, as ossadas, o piso rachado e os pontos de vermelho-fogo vindos de velas
e tochas “chamam” o jogador, convidam a personagem a habitar aquele espaco e

tornar-se mais um morador da necrépole. E um convite caloroso e intenso & morte.

Por meio das trés cenas de Dark Souls 11l (2016) que cito aqui se torna possivel notar

a clara diferenca da construgédo de seus ambientes. Cada elemento colocado nos

97 Miyazaki wants to create is an experience akin to the sublimity of romantic paintings. A feeling of
veneration in the face of something far greater than the viewer that does not attempt create emotion
through superficial illustrations of genre or theme, but through the awe and reverence of experiencing
it. This idea is found all throughout Dark Souls Ill. In its countless environments and character
designs, the sublime never fails to appear. (HAASE, 2018, s.p.)
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espacos, assim como a forma como sdo apresentados ao jogador, definem nédo
apenas sistemas limitantes a acdo, mas também carregam dicas ao jogador do que
esperar ao adentrar neles e, ainda, tracos da propria historia do game. Este fato ultimo
€ caracteristico dos jogos da série Souls, onde a histéria do game € montada pelo
jogador através de retalhos percebidos em descricdes de itens, posicionamento de
inimigos e de detalhes na construcédo dos ambientes. A construcdo de ambiente aqui
assume papel pratico, narrativo e evocativo, enriquecendo a aventura do jogador e

tornando o gameplay muito mais envolvente como experiéncia estética.

Figura 29 - Agressividade

Um NPC inimigo faz uma emboscada para o jogador. Fonte: captura de frame de video
disponibilizado no YouTube®8.

3.3.3 Sonoridade

z

O aspecto sonoro na construcdo de um game €, indubitavelmente, um dos mais
importantes para sua concretizacdo, sendo possivel compara-lo a forma como a trilha
sonora de um filme tem como funcdo ndo apenas ambientar, mas direcionar o
espectador a experiéncia do momento; é o desejo do diretor de encarnar suas
emocdes naquele que assiste, evocando sensacdes e sentimentos muito além do que
a imagem visual na grande tela apresenta. Da mesma forma, em um game € possivel
notar que a trilha sonora é fundamental na construcéo da imersdo do jogador dentro

do espaco virtual, rendendo narrativas por si s6 que ultrapassam os limites dos

98 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=fC24kpfkDv4>. Acesso em 30 de outubro de
2020.
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poligonos e pixels. Enquanto as construcdes visuais posicionam e definem o jogador
dentro do ambiente virtual, as construcfes sonoras potencializam a sensacdo de
insercao e de integracdo. E, como exemplo da importancia dessa construcao, trago
Journey (2012).

Considerado uma obra-prima por indmeros criticos, revistas especializadas e
jogadores (MINKLEY, 2012, s.p.; NAVARRO, 2012, s.p.; A MASTERPIECE TAKES
TIME. In: GIANTBOMB, 2012), Journey (2012) € um game bastante fora do
mainstream que pode facilmente ser encaixado como um objeto de gamearte: além
de uma duracdo bastante curta, 0 game em si desenvolve a quebra de certos
paradigmas dos jogos eletrbnicos contemporaneos que o tornam peculiar, além de

atuar estética e poeticamente sobre questbes do ser humano.

Aqui esta o que vocé precisa saber sobre Journey, da Thatgamecompany: é
curto. Tem uma espécie de vibe de quebra-cabeca-plataforma de exploracédo
pesada, com toques de jogo de aventura. O qué mais? E bonito, soa bem.
Ah, e ele entende as emoc¢des humanas em um nivel tdo basico e
fundamental que sabe como os jogadores vdo reagir a qualquer situacdo e
responder de acordo. Todo desenvolvedor, independente de sua disciplina,
pode aprender com isso, e toda pessoa fica melhor por ter jogado. Isso
significa um divisor de aguas para a industria de jogos; é nosso Cidadao
Kane. Tudo isso para dizer que Journey é facilmente um dos melhores jogos
ja feitos. [...] E um espelho, uma ferramenta de auto-descoberta, efetiva em
um nivel que nada que veio antes foi capaz de alcancar. Jogue, e conhega a
si mesmo. (MAGRINO, 2012, p.1, traducéo nossa)®

Dentro da questdo de quebras paradigméaticas, em Journey (2012) o jogador € levado
a encarar a experiéncia multijogador de uma forma completamente baseada na
sonoridade ndao-verbal e sua interpretacdo. Diferentemente de outros games
multijogador, onde a comunicacéo direta entre jogadores é fundamental para a rapida
resposta — como pode ser visto em games do género acédo e modo tiro, como Call of
Duty: Black Ops Cold War (2020) ou Counter-Strike: Global Offensive (2012), grandes
sucessos como games de natureza multijogador — em Journey (2012) a comunicacao
€ realizada por uma espécie de “canto”, como descreve Steve Johnson, designer de

som durante todo o desenvolvimento do game:

99 Here's what you need to know about Thatgamecompany's Journey: It's short. It's got kind of an
exploration-heavy puzzle-platformer vibe, with splashes of adventure game. What else? It's pretty, it
sounds good. Oh, and it understands human emotion on such a basic, fundamental level that it knows
how players will react to any given situation, and respond accordingly. Every developer, irrespective of
their discipline, can learn from it, and every person is better off for having played. It signifies a
watershed moment for the game industry; it is our Citizen Kane. All of this is to say, Journey's easily
one of the greatest games ever made. [...] It's a mirror, a self-discovery tool, effective to a degree that
nothing else that's come before has been able to achieve. Play it, and know thyself. (MAGRINO, 2012,

p.1)
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O canto no game é de quatro tipos: um pressionar rapido e leve do botdo para
um “coo”, um pressionar forte e rapido para um “pio”, um pressionar
parcialmente mantido para um “chamado” e um pressionar longamente
mantido para um grande “grito”. Eles sdo uma combinacdo de passaros
redefinidos e processados, junto com elementos musicais fornecidos pelo
proprio compositor Austin Wintory. Austin fez pe¢as musicais para cada tipo
para complementar a pontuagdo em cada um dos niveis e, quando perto de
outro jogador, ha variacdes decrescentes de seu personagem e variacdes
crescentes de seu companheiro. (JOHNSON, 2012, s.p., tradugdo nossa)o

Esse “canto” é a unica forma in-game existente de comunicacgéo entre os jogadores —
que inclusive ndo séo identificaveis de qualquer forma entre si (sem apelidos, titulos
ou imagens). Caso queiram desenvolver a experiéncia multijjogador, ambos devem se
adaptar para se expressar, serem compreendidos e compreender as intencdes do
outro: por si s0, a genialidade por tras da ruptura da forma de comunicacao ja se torna
um jogo a parte. Com o andamento do game e o aprofundamento da relagdo com
aguele desconhecido, a comunicacdo sonora se alia ao gestual dentro do ambiente e
0s jogadores passam a ndo apenas entender o que o outro deseja, mas também o
mundo a sua volta e como enfrentar/ resolver os desafios propostos pelo game. E

como isso afeta o gameplay de Journey (2012)?

Dentro do gameplay solo, essa comunicagdo tem a fungéo de ativar determinados
elementos com a finalidade de possibilitar acdes de jogador que ddo prosseguimento
a narrativa. Ja na experiéncia multijogador, as diferentes formas do “canto” se tornam
elementos basilares de uma expressao visceral e “essas interagées normalmente
levam as mais fortes respostas emocionais” (MAGRINO, 2012, p.2, tradugéo
nossa)!®l. Além de criar uma mecanica que subverte o conceito de comunicagdo em
jogos eletrdnicos multijogador, o “canto” desenvolve papel fundamental para que esse
tipo de experiéncia bem-sucedida, onde a mesma é utilizada e explorada das mais
diferentes maneiras pelos jogadores para alcancarem a compreensao: em um
momento, pode atuar como um aviso sobre um local importante; em outro, uma
resposta para mostrar que sobreviveu a um determinado desafio; ou ainda, tornar-se

um momento descontraido de criacdo musical entre os jogadores. As ferramentas

100 The singing in the game is of four types: a light quick button press for a "coo", a hard quick press
for a "chirp", a reasonably-held press for a "call", and a long-held press for a large "shout".

They are a combination of re-pitched and processed birds, along with musical elements provided by
composer Austin Wintory himself. Austin made musical parts for each type to compliment the score in
each of the levels, and when close to another player, there are falling variations from your character,
and rising variations from your companion. (JOHNSON, 2012, s.p.)

101 1...] these interactions often lead to the strongest emotional responses. (MAGRINO, 2012, p.2)
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dadas tém sua funcionalidade formal dentro do game, mas a forma como ela é

utilizada para além disso fica totalmente a cargo dos jogadores.
Figura 30 - O canto

Captura de tela de Journey (2012) mostrando a representacédo visual in-game do “canto”. Fonte:
NewGame Network0?,

Outro exemplo da utilizagdo sonora de forma ativa dentro dos games é Rez (2001).
Seu criador, Testsuya Mizuguchi, propde uma experiéncia de natureza sinestésica
baseada em grande parte nos conceitos apresentados por Wassily Kandinsky —
inclusive sendo denominado na fase projetual como Project K — em seu processo
como artista; aqui, ouvem-se cores e veem-se sons. Durante o processo de
desenvolvimento, Mizuguchi discutia com os compositores de Rez (idem) sobre as
construcdes sonoras, de forma a concretizar sua visdo de uma experiéncia sensorial
mista entre som, visdo e tato; uma experiéncia estética que se aproximasse da

sinestesia, com grande impacto emocional.

Minha exigéncia era que eles ndo decorassem a musica ao escrevé-la. Se
fosse uma decoracdo desnecessaria, entdo nao seria bem recebida, ndo era
bem-vinda. E eu me lembro de dar um feedback que soou assim. Eu diria:
‘Esta nota ndo funciona emocionalmente’ ou 'Esta nota ndo funciona
visualmente.' E o que quero dizer com isso € que nao tem a for¢a, o poder ou
a energia para mové-lo de uma forma emocional ou visual. (MIZUGUCHI
apud GORDON, s/d., s.p., traducdo nossa)

102 Disponivel em: <https://www.newgamenetwork.com/media/8127/journey/>. Acesso em: 05 de
setembro de 2020.
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Diferentemente da enorme enxurrada de titulos musicais baseados em ritmo da época
— onde pode-se ter Parappa The Rapper (1996) como um dos precursores, seguido
por Beatmania (1997), Dance Revolution (1998), Guitar Hero (2006), Rock Band
(2007), e tantos outros (GORDON, s/d, s.p.) — o game criado por Mizuguchi propde
um processo imersivo, guiado ndo pela experiéncia de testar a destreza do jogador
pela cadéncia e acompanhamento do ritmo de uma mdadsica, mas sim em como se
ouve e se “sente” a musica, onde critica os modelos simplistas propostos pela viséo

ritmica de jogo.

A musica é muito mais emocional [do que isso], da sentimento, € muito mais
profunda”, diz ele. “E entdo a busca ou missédo para Rez era, ok, neste
produto interativo que vou fazer com um elemento musical, como vocé pode
vivenciar isso e como vocé pode realmente sentir isso? (MIZUGUCHI apud
GORDON, s/d., s.p., traducéo nossa)

Como maneira de explorar a sonoridade, Rez (2001) nos apresenta nao com
sequéncias complexas de botdes a serem pressionados para “gerar” musica, mas sim
com ambientes virtuais exploraveis que se tornam musica: “[...] vocé atira, vocé se
move para frente, e o mundo explode em som, trazido a vida pela acdo do jogador”
(GORDON, s/d., s.p., traducdo nossa). Caracterizado como um game do género
musical do modo shoot’em up (MENDONCA, 2014, p. 27-35), aqui o0 jogador assume
o papel de uma entidade langcada em um ambiente virtual formado por formas, linhas
e entidades vibrantes e luminosas onde flutua disparando contra alvos determinados.
O jogador possui controle restrito sobre sua movimentagdo — uma caracteristica dos
chamados rail shooters!® - mas controla uma “mira” virtual que permite disparar com
projéteis rastreadores e destruir alvos registrados. Esses alvos, quando atingidos,
liberam ndo apenas reflexos visuais — como explosdes de luzes e cores — mas também
um fragmento sonoro que se encaixa dentro da base sonora do estagio em que o
jogador esta, formando assim uma “musica” unica em cada experiéncia. O som passa
a ser ndo apenas uma ferramenta ou uma “decoragdo” in-game, mas sim o resultado
da prépria experiéncia. E todo o potencial da experiéncia imersiva foi potencializado

com o langcamento da verséo que faz uso de tecnologia VR%*: Rez: Infinite (2016).

103 “[...] jogo de tiro em que o personagem do jogador viaja automaticamente entre as cenas, a
entrada do jogador sendo limitada a apontar e disparar uma arma.” (RAIL-SHOOTER MEANING. In:
YOUR DICTIONARY, 2000).

104 Tecnologia que permite a introducdo do interator em um ambiente virtual, removendo telas que o
separam daquela construcdo. Em geral, sdo utilizados equipamentos especiais — como 6Oculos e
capacetes — que criam a ilusdo de imerséo sensorial e cognitiva.
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Na versao final do produto, Mizuguchi parece ter alcancado o patamar sonhado pois,
sem a limitacdo da tela — que insiste em posicionar o jogador e 0 game em espacos
diferentes — se tornou possivel “expressar e realizar uma expressao dificil de ser
descrita” (MIZUGUCHI apud GORDON, 2017, s.p., traducdo nossa)!®®. Essa
‘expressdao” ou “expressao experienciada” ndo € mais barrada pelo aparato
tecnolégico e fragmentada em diversos tipos de compreensao cognitiva, tornando-se
una por meio da inducéo imersiva da RV. Assim, a construgéo sonora-visual de Rez:
Infinite (2016) se torna palpavel, encarnavel, onde os reflexos das a¢cfes do jogador

Sao 0s proprios sentimentos e emocdes geradas pela experiéncia.

105 [...] express and realize a very hard to describe expression. (MIZUGUCHI apud GORDON, 2017,
s.p.)
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4. GAM/ESTETICA APLICADA

Acredito que, como visto no decorrer da pesquisa apresentada aqui, perceber e
descrever a gameestética em objetos de gamearte e/ ou games requer a passagem
por processos multifacetados, com raizes ora analiticas e enrijecidas (no caso e como
citado anteriormente, fazendo uso da Analise Formal do Gameplay), ora poético-
experienciais e fluidas (aqui, por meio da Andlise Interpreto Criativa). O estudo
gamaestético perfaz, entdo, uma ampla trajetoria de revisdo da vivéncia com o objeto
ludico de forma a extrair dele percepcdes que amplifiquem e valorizem as poténcias
poéticas da experiéncia estética do jogar. Pensar gameestéticamente €, acima de
tudo, remoer, elucubrar sobre opostos: criar articulacbes entre o hermético e o
inefavel; a mecéanica e a imaginacao.

7

Outro ponto crucial neste momento €, também, observar a faceta do
jogador/artista/designer/pesquisador ao analisar as obras desenvolvidas por mim
durante todo o percurso de pesquisa. Por essa perspectiva, proponho um
aprofundamento do estudo e do pensamento gamaestético ao observar também
minhas intencdes como desenvolvedor ao inserir elementos de carater estético no
objeto ludico final: seriam essas intencdes captadas pelo interator? Como elas sao

recebidas? Qual o didlogo entre aquele que cria e a experiéncia de quem joga?

Para discutir e apresentar os resultados dessa pesquisa, apresento aqui as
discussdes dos objetos citados no capitulo 2, Jogador/Artista/Designer/Pesquisador,
em ordem contraria (mas mantendo a ordem cronoldgica entre eles), partindo
primeiramente do games comerciais que se fizeram intensamente presentes em
minha jornada de pesquisa para, depois, analisar os objetos de gamearte
desenvolvidos por mim. Optei por essa dinamica para tratar o aprofundamento do
pensamento gamaestético de forma gradual, podendo entéo tratar do matiz adicional
do desenvolvedor de jogos posteriormente. Em suma, o foco passa por articular como
um “observador externo” ao ato de se desenvolver um game em um primeiro momento
para, posteriormente, refletir como um “observador interno” e envolvido no processo
complexo de desenvolvimento de objetos Iudicos. Esses diferentes angulos de visdo
— creio eu — oferecem pontos de reflexdo mais amplos ao leitor e consequentemente
mais préximos de sua propria realidade, considerando qualquer que seja sua

perspectiva em relacdo a um game ou gamearte.
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As primeiras impressdes da experiéncia que tive com 0s games e com minhas proprias
obras de gamearte, relatadas no segundo capitulo desse trabalho, tracaram
principalmente os eventos que culminaram em meu contato tdo préximo com elas e/ou
sua levaram a criagdo. As vivéncias extraidas durante esse contato oportunamente
resguardei para este momento, utilizando-me dos relatos como forca motriz as

analises pretendidas e apresentadas logo a seguir.

Dessa forma, peco agora ao leitor, encarecidamente, que realize um exercicio: dentro
de suas possibilidades, se condicione a utilizar o olhar de alguém que caminhe
juntamente comigo e também realize suas comparacdes dadas de suas e proprias
experiéncias com o game; ora, se possivel jogue cada um dos games e obras de
gamearte antes, apds ou mesmo a medida que |é esse texto! Caso contrario, ndo se
preocupe; o olhar de quem € guiado pela leitura é igualmente valido e instigante, pois

pretendo transparecer essa vivéncia aqui.
4.1 Analise Gameestética Ampla e Focal

Dark Souls (2011) é um marco em Varios sentidos, dentro no universo dos games.
Talvez, um dos pontos mais importantes de sua construcao é a disposicdo de suas
regras, definidas de forma intuitiva ao jogador a medida que explora espacos
labirinticos repletos de armadilhas e encontros mortais. O foco na exploracdo somada
a acdo torna toda a adaptacdo por parte do jogador as regras daquele universo um
processo natural e quase instintivo, onde rapidamente o jogador € apresentado as
premissas mais basicas — ou, como apresentam Lankoski e Bjork (2015, p.25), os

primitivos: € uma vivéncia, gradual e constante

A ambientacdo também é parte fundamental para que a experiéncia de se inserir na
realidade virtual criada por seus idealizadores seja verossimil, préxima e intensa,
amplificando a poténcia da narrativa e da experiéncia: os cenarios ora intimidadores,
ora deslumbrantes; o uso de jump scares em momentos de tensdo — e a construcéo
dessa tenséo; os encontros desafiadores, sempre com a intengao de manter o jogador
em “xeque” e; uma trilha sonora musical quase inexistente, utilizada de forma a
ampliar sentimentos evocados pelos pontos descritos anteriormente. Assim que
lancado naquele mundo virtual o jogador pode até n&do saber exatamente o que fazer,
mas a vivéncia o trara esse conhecimento por meio da experiéncia, pela descoberta.
Cada novo cenario, inimigo ou equipamento traz entdo adicOes e alteracdes a forma

como o jogador interage e reage com o momento especifico, assim como também
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modifica sua visédo geral diante do mundo virtual. Assim, da mesma forma que o game
ou gamearte em si traga uma experiéncia gamaestética Unica pela unido de cada um
dos elementos que o formam, também noto que cada elemento traz sua propria por¢ao
dessa experiéncia; por si s6 jA podem ser micro experiéncias gamaestéticas,

adicionando camadas perceptivas ao todo.

Pensando nessa apreciacdo, noto que existem duas percepcbes a serem
diferenciadas em uma andlise gamaestética: uma anélise ampla e outra focal. A
primeira engloba a investigagdo sobre um game ou gamearte como um todo, as
relacBes entre todos os elementos apresentados ingame e fora do ambiente de jogo
e como estas sdo percebidas e experienciadas pelo jogador/ interator. A segunda se
d& em um processo analitico pontual, gradual e investigativo onde se propde obter o
maéaximo de informacgéo acerca de um determinado elemento para notar seus reflexos
mecanicos e emocionais da experiéncia do jogar. Dessa forma, a analise
gameestética ampla pode ser vista como 0 espectro mais denso da gamaestética,
englobando uma obra como um todo, enquanto a analise gameestética focal trata da
especializacdo da gamaestética centrada na compreensao de elementos especificos
existentes na obra e suas relacbes com o meio e o jogador/ interator. A forma de
aplicacdo da gamaestética segue, entdo, o nivel de aprofundamento desejado pelo
pesquisador de acordo com sua necessidade. Neste capitulo abordarei ambos,

trazendo formas diversas de se aproximar, observar e extrair informagoes.

Perceber os elos e reflexos das construgdes ingame exige um aprofundamento, uma
aproximacédo do objeto e de seus elementos, mas € importante também referenciar
limites a priori. Sendo assim, aqui considerarei o nivel de profundidade da descri¢édo
dos primitivos — comecando pelos componentes — observando em primeiro plano as
questbes de visualidade e refletindo acerca da relevancia para a observacao
gamaestética: primeiramente, farei uso dos principios da descri¢cdo e singularizacao
apresentados na Analise Interpreto-criativa para, posteriormente, aplicar o principio
da expressdo. Mas como aplicar os conceitos da Analise Interpreto-criativa ao

observarmos e mesclarmos a Analise Formal do Gameplay?

Bem, se observarmos as reflexdes que propus durante a explanacdo das
caracteristicas elementares da Analise Interpreto-criativa, podemos ver que ela se
divide em trés pontos-chave: descricdo, singularizacdo e expressdo. Durante a

construcdo do processo metodoldgico elaborei um pensamento voltado as artes e,



125

para tal, foquei nas miriades que o fazer artistico e o processo criativo apresentam.
Entretanto, ao propor uma leitura sisttmica de um game ou gamearte para
abordarmos a gamaestética, € preciso adaptar certas interpretacdes de acordo com o
momento de flexdo do pensamento gameestético. Como a Andlise Formal do
Gameplay exige uma “evisceragcao” do objeto de estudo, os principios analiticos
passam entdo a terem a necessidade de aplicacdo pontual, ndo geral. Por exemplo,
a descricdo de um quadro é direta e objetiva, assim como pode ser de um game; mas
se pensarmos que o game é composto por diferentes elementos componentes —
segundo a concepc¢ao da gameestética — estes devem ser abordados individualmente
para, entao, refletir sobre seus efeitos no todo. Dessa forma, ao utilizar um amalgama
metodoldgico, percebo ser preciso adaptar os conceitos de uma as especificidades da

outra.
4.1.1 Black Knight: isso é Dark Souls

Dark Souls é um game que aborda um gameplay baseado na premissa da superacao
por meio do esforgo, da dedicacéo e resiliéncia. Mesmo que “justa”, a dificuldade dos
desafios é implacavel, coordenada de forma a manter sempre o jogador em uma
constante situacdo de surpresa e aprendizado. A “morte” ingame — que nao é
definitiva, uma vez que esta atrelada dentro da narrativa a uma maldicdo que impede
qualquer pessoa de efetivamente morrer, retornando infinitamente a vida e,
consequentemente, enlouquecendo — € vista como um aspecto basico, informando ao
jogador para que tente mais uma(s) vez(es) ou mude sua estratégia. Enquanto
controla o Chosen Undead'% — como é denominada ingame a personagem controlada
pelo jogador — ndo se encontra um Unico caminho, uma Unica abordagem para se
superar o que € proposto e tudo esta diretamente ligado a como e quando o jogador
aprende a se adaptar as necessidades do momento. A construcéo dos desafios insiste
em colocar a personagem controlada pelo jogador em situagdes de desvantagem,
risco e, consequentemente, morte. A tensdo de — em primeiro momento — nao saber
que perigos existem ao virar de uma esquina sdo posteriormente (apds a muito
provavel morte) substituidos pela reflexdo de como abordar aguele mesmo desafio de
forma mais eficiente e menos perigosa. O jogador entdo esta sempre buscando

equilibrio entre sorte, habilidade e experiéncia: sem a presciéncia e experiéncia de ja

106 Optei por manter os nomes originais para facilitar a comparacao direta com o game em si, além do
fato de alguns dos termos ndo possuirem traducéo para o portugués.
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ter enfrentado um desafio, apenas sua habilidade com as mecanicas do game e
alguma boa dose de sorte podem fazé-lo ter sucesso. Resumindo, o jogo é posto como
um sinénimo de “dificuldade extrema”, “desafio mortal”, algo que pode ser faciimente
notado pelo nome da conquista dada como um deboche ao jogador que morre pela
primeira vez no segundo game da franquia: “Isso € Dark Souls™?” (DARK SOULS II,

s.d., s.p., traducéo nossa).

Dentro desse universo virtual marcado por alta dificuldade existem antagonistas
prontos para tornar a exploracdo dos ambientes labirinticos ainda mais desafiadora.
S&o muitos os tipos de inimigos que o jogador pode enfrentar enquanto controla sua
personagem e cada um deles tem um papel significativo ndo apenas como elemento
do game design que forca a perspectiva de gameplay elaborada por seus
desenvolvedores: essas entidades possuem caracteristicas profundas que os definem
em relacdo ao mundo a sua volta, definem suas motivacbes e expressam suas
naturezas. A mescla entre visualidade, sonoridade e posicionamento servem como
elementos enriquecedores para eles, entregando ao jogador/ interator uma bagagem
narrativa muito grande antes mesmo de ter contato com qualquer texto. Aqui, a anélise
gameestética focal se faz valida, possibilitando a observacéo de processos evocativos
gue definem em grande parte como sera a reacao e interacéo do jogador com aquela

entidade.

Dark Souls (2011) é um jogo enorme, cheio de areas Unicas a serem exploradas e
inimigos a serem derrotados. Um gameplay direto, onde o jogador explora os objetivos
e areas fundamentais do game, pode levar em torno de quarenta e duas horas e meia
(DARK..., s.d., s.p.), enquanto uma exploracdo completa pode superar o dobro disso
(ibidem). Dentro desse mundo é possivel encontrar mais de uma centena de
personagens diferentes, podendo estes agir como antagonistas — a0 menos oitenta
(ENEMIES..., 2021, s.p.) — ou ndo — mais de quarenta (CHARACTERS..., 2020, s.p.)
espalhados em vinte e sete areas diferentes (PLACES..., 2020, s.p.), cada uma com

caracteristicas Unicas.

Tendo essa percepcdo em perspectiva, me pareceu irreal aplicar uma analise
gamaestética geral aqui, onde observaria cada um dos elementos presentes no game

e os relacionaria com a experiéncia do jogar. Ora, como poderdo ver no decorrer

107 This is Dark Souls. (DARK SOULS II..., s.d., s.p.)
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dessa observacdo em especifico, talvez uma analise gamaestética geral tomaria o
espaco de toda uma tese! Dessa forma, especificamente para Dark Souls (2011)
tomarei a perspectiva da andlise gameaestética focal, avaliando um Unico elemento
dentro das delimitacdes metodoldgicas propostas, apresentando assim a aplicagdo da
gameestética e apresentando minhas consideracfes sobre o observado. Para tal, farei
a abordagem da personagem gque se tornou referéncia visual de Dark Souls (ibidem)
e é considerado um dos — sendo o — mais iconico antagonista do game; o Black Knight.
Sigo entdo com a percepgdo gameestética:

- A descricdo mantém seu aspecto de apresentacao geral das caracteristicas do
elemento a ser observado: uma personagem ou a hud, por exemplo. No caso
dos Black Knights, soldados de armadura pesada completamente negra e que
atuam como um dos diversos antagonistas presentes naquele universo. Para
sua descri¢do, poderia entdo apontar que sao “humanoides bipedes de grande

estatura que se caracterizam como soldados medievais com armaduras de

pesadas de tom escuro’;
Figura 31 - Chosen Undead x Black Knight

Comparacao de tamanho entre o personagem controlado pelo jogador e um Black Knight. Fonte:
compilacdo do autor1®s,

108 Compilagao feita a partir da captura de frames de video disponibilizado na plataforma Youtube
(ESCALERA, 2019).
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- A singularizacédo toma a forma de uma exposicéo detalhada das caracteristicas
daquele elemento, observando nuances que o diferenciam dos demais
elementos in-game e o tornam “Unico” diante dos demais, mesmo que este seja
representado diversas vezes. A singularizagdo entdo assume carater de
individualizar o “tipo” do elemento em relagdo aos demais existentes no espaco
virtual: utilizando o mesmo exemplo dado acima, a singularizagcdo de um dos
Dark Knights poderia ser dada por “Humanoide com estatura consideravelmente
superior a de um humano médio, sem identificacdo de género ou tragos raciais.
Seu corpo é completamente coberto por uma armadura pesada com design
medieval-fantastico, completamente negra, composta por placas sobrepostas e
malha metalica. Sua cabeca € coberta por um elmo com chifres no topo, sendo
que seu comprimento denota que a cabeca da personagem ndo segue a
anatomia humana. Pode ser representado portando diferentes combinacdes de
armas — seguindo as mesmas caracteristicas gerais de design, entre elas:
escudo e espada longa; espada de duas méaos; alabarda ou; machado de duas
maos”. Essa camada de visualizacdo apresenta a personagem de forma a
diferencia-lo dos demais “humanoides bipedes de armadura pesada” existentes
no game e ainda contextualiza uma possivel diferenciacado dentro de um mesmo

grupo de personagens (os Dark Knights), feita pelas armas que porta;

- Por fim, a expressao aborda o que a construcao do elemento evoca como um
todo no observador, observando como ele gera reagcdes e quais reacdes. Aqui
considero fundamental analisar a visdo do(s) criador(es) do game (quando
possivel), acrescentando ou reforcando percepcdes a analise. Ainda utilizando
0 mesmo exemplo, a construcdo visual dos Dark Knights evocam uma série de
impressoes e intencdes, podendo eles serem contextualizados expressivamente
pela postura e tamanho imponentes do Dark Knight, que denotam um
combatente habilidoso, confiante e poderoso — e inumano. Sua armadura de tons
negros — resultado da exposi¢cdo a uma chama furiosa que destruiu seus corpos
e corrompeu seus espiritos — € milimetricamente encaixada, sem brechas
aparentes; uma couraca ameagadora que aponta para uma defesa quase
impenetravel. Seu elmo, composto por um visor definido apenas por uma fenda
em ‘Y’ no centro da face e enormes chifres pontiagudos no topo, evocam a figura

de uma besta demoniaca, pronta para destro¢car mais um oponente. Protegendo
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a regido de seu pescoco, placas pontiagudas erguem-se verticalmente e
aumentam a imponéncia da figura. Seu armamento, igualmente intimidador,
potencializa a figura de poder e o nivel de habilidade da personagem, portado
de forma a mostrar que o Dark Knight esta sempre pronto para enfrentar
qualquer inimigo.” A isso, ainda podemos acrescentar as percepcdes de
Hidetaka Miyazaki e Mai Hatsuyama (MIYAZAKI; HATSUYAMA, 2014, s.p.),
respectivamente diretor e artista responsavel pelo design final dos Black Knights:

Hatsuyama: Eu quero perguntar sobre os cavaleiros negros. Eu lembro que

originalmente eles iam vagar pelo mundo, por que vocé decidiu mudar isso?

Miyazaki: Estamos pensando em introduzir inimigos errantes desde Demon's
Souls, entdo seriam os esqueletos e ceifadores... mas por alguma razéo
ainda temos que fazer isso. O comportamento dos Black Knights foi
ligeiramente alterado, mas seu papel nunca foi. Desde que foram queimados
por Gwyn ao se ligar a chama, eles vagam pela terra. No que diz respeito ao
design, havia uma série de temas que eu queria incorporar. Eu queria torna-
los modelos realmente detalhados, entdo reunimos uma enorme quantidade
de materiais de referéncia - é claro que o tecido ndo se encaixaria na imagem
gueimada - e eu queria um design que fosse até os padrdes esculpidos em
suas armaduras. Eu queria muito essa qualidade. Eu também queria que a
armadura deles parecesse algo que uma pessoa normal ndo poderia usar,
grossa, pesada e quase oca. Estou muito feliz com o resultado final, na
verdade, ele realmente nos ajudou a promover o jogo. Eu ndo esperava que
as pessoas dissessem que parecia um personagem de Demon's Souls. Isso

ndo foi nada intencional.

Hatsuyama: O fato, eles costumavam ser Silver Knights e foram
transformados quando Gwyn acendeu a chama. Fiquei muito feliz que os
jogadores realmente notaram. Eu vi alguém dizendo "isso deve ter acontecido
quando eles foram queimados" e percebi que eles entenderam! (MIYAZAKI,
HATSUYAMA, 2014, s.p., tradugdo nossa)®®

109 Hatsuyama: | want to ask about the black knights. | remember originally they were going to wander
the world, why was it that you decided to change that?

Miyazaki: We've been thinking about introducing wandering enemies since Demon's Souls, then it was
skeletons and grim reapers... but for whatever reason we've yet to go through with it. The Black
Knights' behaviour was changed slightly, but their role never was. Since they were burned by Gwyn's
linking the flame, they wander the land. As far as design goes, there were a number of themes |
wanted to incorporate. | wanted to make them really detailed models so we gathered a huge amount
of reference materials - of course cloth wouldn't fit their burned image- and | wanted a design right
down to the patterns carved into their armour. | really wanted that quality. | also wanted their armour to
look like something a normal person couldn't weatr, thick, heavy and almost hollow. I'm really happy
with the final result, in fact, it really helped us promote the game.
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Um ponto chave da visualidade do antagonista é o uso da cor preta, inclusive
referenciada diretamente em seu proprio nome. Além das explicacdes ligadas a
construcdo narrativa — que serdo abordadas a frente — a cor preta carrega uma

simbologia historica ligada ao que é maligno, oculto, letal.

Os discursos dos tedlogos e moralistas, as praticas litdrgicas e funerarias, a
criacao artistica e a iconografias, os costumes cavalheirescos e os primeiros
cadigos da herdldica, tudo concorre para fazer do preto uma cor sinistra e
mortifera. (PASTOREAU, 2008, p. 44)

Ainda, a cor preta também carrega ligacfes representativas culturais que remetem a
nobreza aristocratica e a realeza, adicionando a si a percepc¢éo de austeridade pés-
Reforma Protestante, uma forma de oposicdo as cores que pode ser referenciada as
primeiras experimentacdes cientificas newtonianas com a refracdo da luz (TEIXEIRA;
ANJOS, 2020, passim). Ainda, a referéncia cromética também se conecta a
representacao da noite, tida popularmente como um momento para reclusdo por parte
da humanidade — desde os tempos das cavernas — com finalidade protetiva ante aos
diversos predadores de outrora ou 0S perigos que possam Se esgueirar por entre
becos e sombras. Ora, qualquer leitor de obras literarias de terror e/ou suspense
percebe isso com clareza: Edgar Allan Poe ndo faz uso sequencial da escuriddo em
seu poema O Corvo (POE, 2018) a toa: a cor preta € misteriosa, gera ansiedade pela
incerteza do que ali pode residir, sendo um elemento perfeito para a construcao da

sensacao de que “algo vai dar errado”.

Obviamente, a escolha da cor preta pelos criadores da personagem poderia se tratar
de mera escolha sem um sentido l6gico mas, no caso do uso no Black Knights,
descarto completamente a possibilidade de apreciacdo da cor como mero capricho
visual e encaro claramente que seus significados culturais mais antigos corroborem
com a elaboracdo da identidade dessa personagem. O visual ameacador composto
pelas extremidades pontiagudas, chifres e a cor preta refletem as possiveis intencées
negativas do Black Knight contra a personagem controlada pelo jogador. Da mesma
forma, também o posicionam como um combatente superior, de classe e habilidade

elevada, sereno e frio em sua execucdo. E uma representacéo visual fortemente

| hadn't expected people to say it looked like a character from Demon's Souls though. That wasn't
intentional at all.

Hatsuyama: The fact, they used to be Silver Knights and were transformed when Gwyn linked the
flame. | was really happy that players actually noticed. | saw someone saying "this must have
happened when they were burned" and | realised they'd got it! (MIYAZAKI, HATSUYAMA, 2014)
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dirigida para a infusdo do temor e/ou tensdo, como uma sombra ou a escuridao

encarnada.

Observada a visualidade da personagem, € importante nesse momento aprofundar as
outras questdes que englobam sua existéncia, como abordado rapidamente na fala
de Myiazaki (ibidem): a realidade narrativa da personagem, quem € e porque €. Como
Dark Souls (2011) € um game em que grande parte de sua historia ndo € revelada
diretamente ao jogador, mas sim por meio de pequenos trechos encontrados ao longo
do gameplay, trago aqui as descricdes dadas ingame dos itens portados por essas
personagens. As descricfes seguem um modelo, tendo a frase inicial dada pelo nome
do item seguida de uma frase geral apresentando a quem pertencem. Embora
parecidas, as frases trazem sutis diferenc¢as: no caso de vestimentas (elmo, armadura,
manoplas e perneiras), a frase é dada por “[...] do Black Knight que assombra
Lordran.’?” (DARK Souls, 2011, tradug¢do nossa), enquanto para as armas a
descrigdo é iniciada por “[...] dos Black Knights que vagam por Lordan.''?” (ibidem,
traducdo nossa). Desses dois primeiros momentos ja € possivel extrair a informacéo
de que sdo personagens que causam medo — ou talvez, fantasmagoricos em sua
natureza — e que peregrinam por todo reino de Lordran, onde se passa a nharrativa.

Adicionando ainda a essa primeira percepcao:

- ElImo, Armadura, Manoplas e Perneiras: “Os cavaleiros seguiram Lorde Gwyn
quando ele partiu para conectar-se a chama, mas eles foram queimados até as
cinzas no fogo recém-aceso, vagando pelo mundo como espiritos

desencarnados para sempre!!'2.” (DARK Souls, 2011, tradug&o nossa)

- Escudo: “Um canal fluidor esta esculpido profundamente em sua parte frontal.
Ha muito tempo, os cavaleiros negros enfrentaram os Chaos Demons e foram
carbonizados e enegrecidos, mas seus escudos se tornaram altamente

resistentes ao fogo.'*3 (ibidem, traducdo nossa)

Diferentemente das demais armas, o escudo adiciona uma descricdo Unica que

permite inferir mais sobre essas personagens. Daqui € possivel perceber que suas

110 [...] of the Black Knight who haunt Lordran. (DARK Souls, 2011)

111 [...] of the Black Knights that wander Lordan. (ibidem)

112 The knights followed Lord Gwyn when he departed to link the flame, but they were burned to ashes
in newly kindled fire, wandering the world as disembodied spirits ever after. (ibidem)

113 A flowing canal is chiseled deeply into its face. Long ago, the black knights faced the chaos
demons, and were charred black, but their shields became highly resistant to fire. (ibidem)
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armaduras nao foram queimadas (assim como seus corpos) apenas durante a criacao
do elo com a chama pela personagem Lorde Gwyn, mas também durante os combates
travados entre os Black Knights e os Chaos Demons — 0 que ja indiretamente traz
informacdes sobre esse segundo grupo de personagens, mas isso ndo sera abordado
aqui. Importante notar que o reflexo dessa exposicdo constante ao calor e ao fogo
tornou suas armaduras negras, como que chamuscadas e cobertas por fuligem — ou
seja, elas ndo sao pretas originalmente — e ainda fez com que se tornassem
resistentes a fogo. Isso também leva a hipétese do porqué, quando Lorde Gwyn
conectou-se a chama, suas armas e armaduras acabaram ndo sendo destruidas ao
serem expostas ao calor intenso que consumiu seus corpos e reforcou sua coloracéo

negra.

As demais armas apresentam uma frase adicional a primeira, igualmente genérica,
que afirma que a arma foi “Usada para enfrentar Chaos Demons.'#” (ibidem, traducéo
nossa). Apos essa segunda frase, a descricdo segue com um aprofundamento sobre

a especificidade dessas armas, de como eram utilizada e sua finalidade.

- Espada Grande, Machado Grande, Espada e Alabarda: “O movimento amplo
gue coloca o peso do corpo no ataque reflete o grande tamanho de seus

adversarios de outrora.''®" (ibidem, traducéo nossa)

A descricdo das armas infere que foram projetadas para se combater inimigos maiores
que o préprio Dark Knight, necessitando de grandes movimentos para se criar
momento e desferir um poderoso golpe usando ndo apenas o peso da propria arma,
mas a forca e o peso corporal daquele que a utiliza. Disso, é possivel perceber que
se tratam de armas grandes e pesadas; tendo como referéncia a estatura do Black
Knight e a fala de Miyazaki (MIYAZAKI, HATSUYAMA, 2014, passim), € possivel

114 Used to face chaos demons. (ibidem)
115 The large motion that puts the weight of the body into the attack reflects the great size of their
adversaries long ago. (ibidem)
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assumir que um humano comum n&o conseguiria brandir tais armas com facilidade —

ou mesmo de qualquer maneira.

Figura 32 - Black Knight

Estatueta colecionavel criada a partir do modelo tridimensional utilizado no game, pela GECCO.
Fonte: site oficial da GECCO6,

Mais um elemento ligado diretamente a construcdo da entidade que se deve também
observar € a sonoridade do Black Knight. Antes de ser ativado (com a aproximacao
do personagem controlado pelo jogador, quando sofre algum tipo de dano ou sofre
qualquer outra interacao direta), o Black Knight ndo emite qualquer tipo de som. Como
discutirei mais adiante, eles sdo encontrados sempre parados, como sentinelas
observadoras e, por isso, hdo € possivel ouvir também o som do movimento de sua
armadura — embora seja possivel notar que seu corpo realiza uma movimentacao

corporal que se assemelha a executada pelo ato de respirar.

116 Disponivel em: <http://www.gecco.co.jp/sheet/sheet-kirokishi-en.html>. Acesso em: 23 mai. 2022.
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Ao ser ativado, apenas o som metalico de sua armadura se movendo pode ser ouvido,
acrescentando ainda mais detalhes a percepcao de sua construcao: € possivel ouvir
claramente o som ndo apenas das placas metalicas se friccionando, mas também o
som de correntes em movimento. Isso pode indicar que, por baixo da couraca metalica
existe, ainda, uma espécie de cobertura como uma malha de anéis de aco,
adicionando ainda mais resisténcia — e peso — a ja fortificada armadura. Os sons
emitidos pelos movimentos de seus ataques também trazem mais informacdes acerca
da construcéo de suas armas: 0s sons graves remetem a grandes deslocamentos de

ar, aumentando ainda mais a percepcao de peso que ja existe dessas armas.

Por fim, o Unico som emitido pela personagem que se assemelha a uma voz s6 é
emitido em dois momentos: quando recebe um acerto critico e quando é derrotada. O
primeiro € uma espécie de rajada de ar abafada e grave, misturada a um curto rugido
animal igualmente grave e abafado. O segundo, uma versdo alongada do primeiro,
evoca uma sensacao de dor agonizante, interrompida apos um breve periodo de
tempo. Esses sons reforgam a construgdo trazida por Miyazaki (MIYAZAKI,
HATSUYAMA, 2014, s.p., traducédo nossa) de que os Black Knights sdo armaduras
ocas ocupadas por seus espiritos apds terem seus corpos destruidos pelas chamas
do elo firmado por Lorde Gwyn — como mostrado anteriormente na descricdo dos
equipamentos portados por essas personagens. Esses sons, entdo, assumem um

caréater fantasmagorico, como o lamento de uma entidade sem corporeidade.

Antes de prosseguir, julgo importante fazer um adendo: em momento algum do game
é referenciado o porqué dessas entidades confrontarem a personagem controlada
pelo jogador assim que a veem. Nao ha uma motivacao para isso. Segundo a propria
narrativa — como observado anteriormente, os Black Knights sdo soldados fiéis a
Lorde Gwyn que possuem duas missdes: (1) acompanhar seu senhor até o local onde
ele se ligaria a chama e (2) combater Chaos Demons. Em nenhum dos casos, o
Chosen Undead parece se encaixar como um obstaculo, o que me leva a crer que 0s
Black Knights possam ter perdido parte de sua lucidez ao terem seus corpos
destruidos pela chama de Gwyn. Por esse motivo, eles poderiam ndo mais reconhecer
amigos ou inimigos, atacando qualguer um que se aproximasse — 0 que, infelizmente,
nao é o caso. Essas entidades ignoram outros antagonistas e sO investem contra a
personagem controlada pelo jogador, definindo claramente uma espécie de “6dio”

muito especifica. Entdo, a motivacao agressiva contra o Chosen Undead permanece
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um mistério, o que me leva a crer que € uma escolha meramente ligada a mecéanica

de jogo para impedir o avanco pelo game sem um embate ou a¢éo direta do jogador.

Acrescentando ainda mais ao papel dos Black Knights dentro do universo do game,
considero igualmente importante verificar seus comportamentos e posicionamentos
nas diferentes areas de Lordran. Eles podem ser encontrados em sete locais
diferentes e cada uma delas adiciona informacdes diferentes a construcdo da

identidade da personagem.

Em Undead Burg, uma area que remete a uma vila medieval em ruinas, o Black Knight
encontra-se em beco apds um lance descendente de escadas. Ele esta posicionado
de costas para a escada — local de chegada do personagem controlado pelo jogador
— olhando em direcdo ao corredor que leva até um corpo com um coletavel. Armado
com espada e escudo, ele parece observar ou vigiar o corpo, claramente tendo sua
atencao fixada naquele ponto do local. A rota é opcional e néo integra nenhuma
missdo existente no jogo, entdo cabe ao jogador decidir se o risco de ativar o Black
Knight vale ou ndo a pena. Pela sua localizacdo e posicionamento € possivel inferir
que essa personagem, aqui, remete a fala de Miyazaki (MIYAZAKI, HATSUYAMA,
2014) ao aponta-lo como uma entidade errante, como também € descrito na primeira
frase da descricdo geral de suas armas. Dessa forma é possivel especular que (1) ele
tenha encontrado e derrotado uma personagem e agora observa seu corpo ou (2) que
tenha chegado a pouco ao local e esteja refletindo sobre o que pode ter acontecido
ali. Excluo a tese, especificamente nesse caso, de que ele esteja guardando o local
ou o coletavel — como um vigia — uma vez que esta de costas para 0 acesso, sem

atencdao, e isso lhe deixa consideravelmente vulneravel inicialmente.

Quando o jogador encontra o Black Knight, o antagonista € uma novidade e,
claramente, se diferencia de todos 0s outros antagonistas que ja havia encontrado
anteriormente: de maneira geral, animais gigantes e soldados desajeitados portando
equipamentos em péssimo estado. A visdo daquele imponente e intimidador
combatente — mesmo que a partir de uma posi¢ao vantajosa para o jogador — quebra
a expectativa de um desafio gradual. Afinal, ele claramente se mostra como um
oponente muito superior, portando equipamento de altissima qualidade e sempre em
postura firme, ereta. Estda longe — muito longe — dos soldados esfarrapados

espalhados por Undead Burg; aquela criatura emana perigo.
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Compartilhando minha experiéncia pessoal, notei esse primeiro contato com o Black
Knight como extremamente marcante. Durante meu primeiro gameplay de Dark Souls
(2011) eu ja carregava a experiéncia adquirida em Demon’s Souls (2009); ja esperava
encontrar inimigos poderosos aqui e acola, ataques surpresas e armadilhas mortais.
Entretanto, ali estava eu, caminhando pelas ruas daquele vilarejo em ruinas — com
cautela, diga-se de passagem — quando me deparo com aquele enorme cavaleiro de
armadura negra. Sua figura destoava tanto de todos os encontros anteriores e, ao
mesmo tempo, se integrava tdo bem a visualidade do local que uma espécie de alerta
disparou em minha mente: ndo era um encontro casual... talvez nem mesmo um
desafio que deveria ser encarado naquele momento. Como disse anteriormente, ja
carregava uma bagagem de jogo, conhecia as mecéanicas de combate profundamente
e confiava em minhas habilidades. Entretanto, a figura ameacadora e autoconfiante —
afinal, ele nem ao menos estava atento a minha presenca, de costas, dando a
oportunidade de um poderoso ataque furtivo — me fez parar e ponderar se combater
“aquilo” era a coisa mais sensata a se fazer. Obviamente, como grande parte dos
jogadores da série Souls costumam fazer, errei em apostar nas minhas habilidades:
mais uma vez a frase “Vocé Morreu™!’ (DARK Souls, 2011, traducdo nossa) tomava
a tela e eu, enquanto amaldicoava minha impetuosidade, me preparava por percorrer

o longo caminho para uma nova tentativa.

Apads, é possivel encontrar outro Black Knight em na regido denominada de Undead
Parish, uma area anexa ao Undead Burg que é composta por patios e uma catedral,
formando uma pardquia. Aqui, o Black Knight encontra-se em uma torre localizada na
entrada da area, sendo necessario ao personagem do jogador subir um longo lance
de escadas espirais e ascendentes. No topo, a personagem observa a catedral a partir
de um angulo superior, possibilitando uma visualizacao privilegiada de toda a area.
Assim como aquele encontrado em Undead Burg, também esta de costas para o
acesso, armado com espada grande e escudo. Mais uma vez, esse posicionamento
da personagem encaixa-se perfeitamente as descricbes de uma criatura que vaga
pelas areas de jogo e disso especulo que esse Black Knight recém chegou a paréquia
e, usando de sua experiéncia como combatente, buscou um ponto avancado para
tracar uma estratégia de como avancar pela area, observando entradas e inimigos a

partir de uma distancia segura.

117 You Died. (DARK Souls, 2011)
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Como jogador, o encontro ocorre de forma surpresa: caso esteja caminhando com
cautela, evitando emitir sons que possam vir a chamar a atencao de inimigos proximo,
€ possivel esgueirar-se por trds do Black Knight e ataca-lo furtivamente, causando
dano consideravel; entretanto, se o jogador ndo estiver atento, facilmente sera
surpreendido por um ataque surpresa da enorme espada do antagonista, descendo
as escadas em velocidade e forcando combate no espaco extremamente limitado das
escadas. Mesmo que aqui o jogador j& tenha experienciado o primeiro contato com
esse tipo de inimigo, as condicbes e armamentos portados por ele alteram
completamente a dinamica do encontro.

Figura 33 - Black Knight em Undead Parish

Estus Flask+1 ‘ h
e

Jogador encontra o Black Knight — que ja notou sua presenga — no topo da torre. Fonte: captura de
frame de video disponibilizado no YouTube18,

O terceiro encontro se da em Darkroot Basin, uma area tomada por vegetacao
arbustiva, algumas arvores e muito musgo, tendo seu caminho inicial —tomando como
referéncia a rota padréo, onde o jogador alcanca o local apds passar por Undead
Parish — se divide em dois: um corredor sem cobertura, cercado por vegetacéao,
seguindo diretamente apds a entrada e; uma discreta passagem lateral, marcada por

flores brancas, que leva a um enorme precipicio onde se pode descer por meio de

118 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=j_YCg7SbDm8&t=88s>. Acesso em: 23 mai.
2022.
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uma sequéncia de passarelas ingremes e estreitas. Mais a frente, o caminho
descendente se divide mais uma vez, seguindo para uma floresta ao longe ou
descendo ainda mais, que leva ao encontro com outro Black Knight. E, dessa vez, ele
esta atento & chegada da personagem controlada pelo jogador. Enquanto se aproxima
por baixo, a figura do antagonista quase se mescla a vegetacao do local, sendo notado
inicialmente apenas pelo som de pesados passos metalicos em investida. Portando
albarda e escudo, essa agil verséo do Black Knight desfere poderosos golpes de longo
alcance, criando um encontro extremamente perigoso feito sobre as estreitas

plataformas e a beira do abismo.

Para o jogador, essa é provavelmente uma das lutas mais desvantajosas até o
momento: as condi¢cdes geograficas favorecem a movimentacdo da arma do Black
Knight e o colocam em vantagem direta sobre o jogador. O precipicio, logo ao lado,
reduz muito a mobilidade da personagem controlada pelo jogador que se limita a
movimentos de avanco e recuo em linha reta com a longa alabarda do antagonista.
Além disso, a investida imediata e agressiva dele impede uma acéo cautelosa afim de
evitar o confronto. Aqui, o jogador possui apenas duas opcgdes: enfrentar o duro

desafio ou (tentar) fugir enquanto € perseguido ferozmente pelo cavaleiro.

Mais uma vez, todo o comportamento, posicionamento e acdes do Black Knight
encontrado aqui reforcam a percepcao de um ser errante. No caso, ele parece ter
descido até a mais baixa plataforma do precipicio, onde encontrou um corpo — ou
derrotou algum oponente — portando um colecionavel que nao |he interessava,

estando em posicéo de partida do local quando encontra o Chosen Undead.

O proximo encontro se da numa area subterranea conectada a area principal do game
— chamada Firelink Shrine — do lado oposto ao caminho que leva a Undead Burg: The
Catacombs. Aqui, o jogador pode ativar o Black Knight de duas maneiras distintas,
sendo caindo no local onde ele esta por meio de uma armadilha na sala superior que
faz com que o ch&o ceda assim que a personagem controlada pelo jogador pisa sobre
ou avancando até a caverna, de onde é possivel visualiza-lo em um patamar superior.
Ambos as possibilidades de aproximacao sao extremamente perigosas: na primeira,
o Chosen Undead recebe algum dano pela queda e, ainda, passa por uma animagéao
de queda impede a acao por alguns instantes — o que da brecha a um massacre por
parte do Black Knight dentro da pequena sala em que estd; na segunda, o jogador

adentra em uma caverna por meio de um corredor escuro e estreito, sendo cercado
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por outros antagonistas que atacam de forma intensiva, exigindo ainda mais atencao
aos arredores enquanto combate o cavaleiro. Portando machado grande e escudo,
essa versdo do Black Knight é extremamente agressiva e desfere golpes ageis e
poderosos, derrubando e arremessando a personagem controlada pelo jogador

quando o atinge.

A experiéncia desse encontro para o jogador €, mais uma vez, de grande pressao.
Embora seja apresentada a possibilidade de “escolha” de onde combater — que s6 é
possivel caso o jogador jA conheca previamente a localizacdo do Black Knight —
ambas as escolhas sdo desvantajosas, exigindo que o jogador pondere sobre suas
habilidades, estratégias e equipamento: personagens mais leves e ageis utilizando
movimentagdo e esquiva ou; mais pesados e lentos, confiando na resisténcia e
protecdo de seus equipamentos para sobreviver. Embora seja possivel tentar-se
esgueirar pela caverna em meio da escuriddo, longe da visdo do Black Knight, os
ataques furiosos dos demais inimigos dificultam muito o processo, além do fato dessa
abordagem exigir a presciéncia da existéncia do antagonista. Em suma, para o
jogador que esta em sua primeira jornada por Lordran esse encontro é uma
emboscada quase sempre mortal. No meu caso, evitei instintivamente a armadilha e
segui diretamente para a caverna, sendo completamente obliterado pela tempestade
de ataques vindos de todos os lados. Confesso que nem ao menos vi o Black Knight
até o golpe final, me trazendo ndo apenas uma sensac¢do de horror — ‘como eu vou
passar por isso?!” — mas também de surpresa de ndo notar um inimigo tdo poderoso
nesse local ja bastante perigoso. Mais uma vez, a mensagem de morte cobria minha

tela enquanto pensava como evitar o mesmo destino no futuro.

Repetindo a percepcao dos demais encontros até entédo, o local onde o Black Knight
estd em The Catacombs mostra claramente a imagem de um peregrinador,
explorando os espacos e, para a infelicidade do jogador, cruzando o caminho do
Chosen Undead. O patamar onde se localiza, assim como sua postura e
posicionamento, se assemelham muito com a percepc¢ao do antagonista encontrado
em Undead Parish, onde parece ter escolhido uma area elevada para observar o

caminho e criaturas existentes ali para, entdo, decidir como seguir seu caminho.

Seguindo pela rota apés The Catacombs, o jogador entdo adentra em uma caverna
ainda mais profunda e completamente escura, limitando quase que completamente a

visdo do jogador. Enormes sarcofagos de pedra, 0Ssos e cranios extremamente
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grandes revelam que o jogador acabara de chegar em Tomb of Giants. Esse ambiente
hostil, onde o jogador novato é pego completamente despreparado para os ataques e
armadilhas cobertos pela escuriddo - afinal o game oferece apenas trés
possibilidades de iluminagao para o personagem, cada uma com suas desvantagens
— é um risco mesmo para jogadores veteranos que ja passaram pela experiéncia
anteriormente, uma vez que todos 0s inimigos encontrados nessa area Sao
extremamente agressivos e poderosos, contando com golpes poderosos e frenéticos,
sejam eles de curta ou longa distancia. Dentre todos esses, em meio a escuridao, esta

um Black Knight portando alabarda e escudo.

O encontro ocorre logo apés um fog gate — um bloqueio entre sessdes de uma area
que s6 pode ser rompido pelo jogador e, ap6s desfeito, permanece aberto durante
todo o playthrough!1® — onde o antagonista investe rapidamente contra a personagem
controlada pelo jogador. Como € comum nos encontros com Black Knights até entao,
além da dificuldade do proprio antagonista, 0 game ainda forca uma situacao de
desvantagem para o jogador que é obrigado a lutar com pouca visibilidade, sobre uma
plataforma estreita cercada por parede de um lado e um abismo mortal do outro e,
ainda, diversos outros inimigos. Ativar outros oponentes além do Black Knight é
colocar-se em uma situacao extremamente complicada e, provavelmente, sentenciar-
se a morte. Enquanto se equilibra para néo cair do despenhadeiro, o jogador precisa
evitar/ esquivar/ bloquear os longos, poderosos e incessantes ataques do antagonista
e, ainda, achar uma brecha para atacar. Provavelmente, um dos encontros mais

dificeis com um Black Knight em todo o game.

A experiéncia desse encontro para o jogador € estressante, assustadora e intensa.
N&o h& tempo para planejamento de uma estratégia ou mesmo espacgo para mover-
se; um verdadeiro “tudo ou nada” em meio a escuriddo. A arma utilizada pelo Black
Knight aqui € ideal para seus ataques, desferindo golpes sequenciais em linha ou com
pancadas laterais que facilmente jogam o Chosen Undead para além da plataforma.
Um fator que pode tornar a situagdo menos dramatica é a existéncia de uma bonfire

— elemento representado por uma fogueira que atua como checkpoint'?® dentro da

119 O termo em inglés se refere “ao ato de jogar um game do comego ao fim.” (PLAYTHROUGH, s.d.,
traducao nossa)

120 Termo em inglés que se refere a “[...] um ponto de referéncia no jogo, para onde o personagem
volta caso seja derrotado por algum adversario, evitando que o jogador tenha que refazer todo o
caminho percorrido.” (LIMA, 2020, s.p.)
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mecanica do game — proximo, possibilitando facil retorno em caso de derrota - mas
apenas caso o jogador o tenha encontrado, ou o longo caminho até ali ira consumir

Seus eScassos recursos.

Em meu primeiro playthrough, quando cheguei até esse encontro, passei
completamente alheio a bonfire, avancando com muita dificuldade apés o ultimo
checkpoint — que inclusive é posicionado muito antes do Black Knight em The
Catacombs. Além de néo estar preparado para o local extremamente escuro, ja havia
enfrentado um boss e os diversos inimigos poderosos que infestam a rota, o que me
deixou com poucos recursos e me forcando a tomar uma postura mais defensiva.
Assim que cheguei ao fog gate imaginei estar finalmente préximo a uma pausa e fui
surpreendido pelos pesados e acelerados passos metalicos que vinham em minha
direcdo. Ali, mais experiente, ja reconheci como um Black Knight e me preparei para
um embate duro ao final de minhas forcas. Dei meu melhor ao focar em uma estratégia
defensiva e quase o venci, sendo derrubado da plataforma apds bloquear um de seus
ataques. Morri e, outra vez, revivi o processo de “ansiedade, frustragdo, aceitagao”

em busca da superagéo.

Um fato curioso sobre este encontro é que ele traz uma percepcédo destoante dos
demais Black Knights encontrados até aqui: ao invés da figura do errante — que
explora o local e por acaso encontra a personagem controlada pelo jogador — temos
uma espécie de guardiao que age em conjunto com o0s demais antagonistas do local.
A emboscada preparada logo apds a barreira torna 6ébvia a intensao de atacar quem
guer que passasse por ali, 0 que aponta para um outro ponto da natureza do Black
Knight: ele também é um sentinela e isso esclarece (a0 menos em partes) a
agressividade dele contra o Chosen Undead nos outros momentos, pois além de
vagar em uma busca incessante, ele também vigia os locais onde esté, protegendo-o

contra qualquer invaséo indesejada.

O encontro seguinte ocorre muito longe de Tomb of Giants; assim que o jogador
alcanca Undead Parish, ele pode escolher retornar mais uma vez a area de inicio de
sua jornada em Lordran, mais precisamente no local denominado Northern Undead
Asylum. La, além dos inimigos frageis iniciais, alguns novos e mais poderosos
encontros aguardam o jogador, como um novo boss e também dois Black Knights,

ambos portando escudo e espada: um posicionado diretamente a frente da porta de
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entrada da cela onde o Chosen Undead esta aprisionado no comeco da narrativa €;

outro ao final de uma rampa cercada por velhas celas abandonadas.

Figura 34 - Encontro em Northern Undead Asylum

Personagem controlada pelo jogador investindo em dire¢éo ao Black Knight, que aguarda ao fundo
do corredor. Fonte: captura de frame de video disponibilizado no YouTube!?1,

No primeiro encontro, o antagonista esta ali, parado e resoluto, posicionado atento ao
corredor, vendo a personagem controlada pelo jogador assim que a mesma adentra
pouco mais a fundo na passagem. O longo e estreito corredor € uma armadilha cruel,
pois sua Unica saida € uma escada vertical que demanda um tempo consideravel
apenas para se atingir uma posicédo segura. Com quase nenhuma brecha para um
flanquear seu oponente, cabe ao jogador combaté-lo frente-a-frente e diretamente; o

combate ideal para o poderoso Black Knight.

Esse encontro tem a tendéncia de surpreender o jogador, que pode chegar ao local
de duas formas: caindo em uma armadilha que leva ao novo boss do local, o que deixa
0 jogador com poucos recursos para o embate ou; descendo pelas escadas que dao
acesso a cela. A primeira opcdo é a mais provavel pois a armadilha é posicionada
num local que antes — na primeira passagem da personagem controlada pelo jogador

pelo ambiente — era seguro, proximo a entrada da edificacdo. Apdés iniciar o combate

121 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=j-gAc_8Anlo>. Acesso em: 23 mai. 2022.
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com o boss, ja em desvantagem por ter sofrido algum dano devido a armadilha, o
jogador precisa derrota-lo ou tentar fugir por uma escada proxima em meio aos longos
e incessantes ataques do inimigo. Caso consiga vencer o desafio ou fugir, ele atinge
uma plataforma elevada que, por meio de uma passagem em meio a grades de cela
arrebentadas, leva ao corredor onde esta o Black Knight. Enfraquecido e/ou
tensionado pelo duro desafio recém superado, o jogador entdo percebe a silhueta do
antagonista de armadura negra levemente iluminada por tochas préximas a entrada

de sua antiga cela.

Quando me recordo de minha primeira experiéncia com esse encontro, me lembro do
sentimento de desespero e desolacdo que senti naguele momento. Com muita
dificuldade havia derrotado o boss e estava ali, bastante enfraguecido — mas com o
moral elevado pela vitéria — e determinado a encontrar uma bonfire. Assim que cai no
corredor, meu pesado personagem chamou a atencao do Black Knight, que investiu
imediatamente. O som emitido por suas passadas pesadas naquele corredor me fez
virar na direcdo do antagonista, notando-o em movimento de ataque e, por muito
pouco, conseguindo me defender do ataque que seria fatal. O corredor escuro e
estreito impediam minha movimentacéo e o uso efetivo de minha arma - uma longa
espada, que ricocheteava nas paredes antes de atingir o alvo e abria brechas em
minhas defesas; poucos segundos depois, fui derrotado. Toda a sensacao prazerosa

de ter superado o boss se esvaia enquanto a tela escurecia.

Observando tudo o que ocorre nesse encontro € possivel extrair e/ou teorizar mais
sobre as inten¢des dos Black Knights em geral. Além de estar justamente em frente a
cela onde a personagem controlada pelo jogador inicia a jornada — que €, segundo a
narrativa, uma prisédo para aqueles que morrem apés serem afligidos pela maldi¢cdo —
esse antagonista também parece estar vigiando um item importante dentro da
narrativa: uma chave para outra area, longe dali, que também funciona como prisdo e
exilio para os segredos dos mais poderosos personagens do game. Disso, existem
algumas especulacdes que podem ser feitas: (1) como a manutencao da narrativa do
Black Knight estar apenas vagando por Lordran e ter chegado ali ao acaso; (2) do
antagonista estar vigiando a chave — agora escondida nas profundezas do isolado
Northern Undead Asylum — de um lugar importante para seu senhor, Lorde Gwyn ou;
(3) os Black Knights, na verdade, estdo a procura do Chosen Undead. Esta ultima

explicaria definitivamente o porqué desses antagonistas atacarem exclusivamente a
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personagem controlada pelo jogador, ignorando todos as demais entidades
espalhadas pelo mundo de jogo, além de adicionar uma percepc¢ao de que existe um
outro propdésito para esses seres, antes determinados a combaterem Chaos Demons
e acompanharem Lorde Gwyn até a chama.

A percepcao de que os Black Knights estdo de fato perseguindo a personagem
controlada pelo jogador é reforcada ao notarmos a presenca do segundo antagonista
desse tipo na &rea do Northern Undead Asylum, algo que ndo ocorre em nenhum outro
local do game anteriormente visitado. Ora, sendo ali o local que marca o inicio da
jornada do Chosen Undead — que estava aprisionado sem motivo aparente — apés a
fuga dessa prisdo, parece fazer sentido a concentracdo de Black Knights ali, se
deslocando até a prisdo para investigar o destino daquele que conseguiu derrotar o
poderoso guardido — um Chaos Demon. Inclusive, essa nova motivagao aponta para
a possivel razdo de peregrinarem por Lordran: € possivel conceber que esses
mesmos antagonistas vagam em busca daquele que poderia vir a se tornar o sucessor
de Lorde Gwyn. Como protetores de seu senhor, eles desejariam destruir aguele que
poderia vir a substitui-lo para manté-lo vivo, mesmo que essa ndo seja a vontade dele.
Afinal, segundo a narrativa, Lorde Gwyn se sacrificou ao conectar-se a primeira chama
para manté-la acesa — e ele pretende que isso se mantenha a qualquer custo — como
pode ser visto na fala da personagem Darkseeker Kaathe, um dos possiveis “guias”

do jogador dentro da narrativa:

Lorde Gwyn tremeu diante da Escuriddo. Apegando-se a sua Era do Fogo, e
com medo terrivel dos humanos e do Lorde das Trevas que um dia nasceria
entre eles, Lorde Gwyn resistiu ao curso da natureza. Ao se sacrificar para
conectar o fogo e ordenar a seus filhos que serem pastores dos humanos,
Gwyn borrou o seu passado, para impedir o nascimento do Lorde das
Trevas.'?? (DARK Souls, 2011, traducdo nossa)

Como especulado anteriormente, acredito que apds a destruicdo de seus corpos, 0s
Black Knights tenham perdido sua razédo, prendendo-se apenas as ordenacdes
originais de derrotar Chaos Demons e proteger Lorde Gwyn, fazendo-os vagar por

Lordran em busca daquele que pode vir a combate-lo para tomar seu lugar.

Seguindo, o ultimo local onde é possivel encontrar Black Knights em Dark Souls

(2011) é na area denominada Kiln of the First Flame, local onde a primeira chama

1221 ord Gwyn trembled at the Dark. Clinging to his Age of Fire, and in dire fear of humans, and the
Dark Lord who would one day be born amongst them, Lord Gwyn resisted the course of nature. By
sacrificing himself to link the Fire, and commanding his children to shepherd the humans, Gwyn has
blurred your past, to prevent the birth of the Dark Lord. (DARK Souls, 2011)



145

reside protegida por Lorde Gwyn e seus cavaleiros. Esta area — a Ultima a ter o acesso
disponibilizado ao jogador dentro da narrativa, ao final do game — é um grande ermo
formado por colinas de cinzas, rochas marcadas por calor intenso, uma enorme
construcéo em forma de torre e um numero consideravel de Black Knights — cinco, no
total, sendo que dois portam espadas e escudos enquanto os demais portam uma das
outras armas possiveis e escudo. Esse numero elevado de inimigos poderosos aqui,
além de remeter diretamente a narrativa dos cavaleiros que acompanharam Lorde
Gwyn, faz sentido mecanicamente: é o final da jornada, um local onde se espera que
o jogador ja tenha atingido com sua personagem um nivel de habilidade e poder que
sejam suficientes para eliminar esses oponentes com certa tranquilidade. Nesse
momento, os Black Knights j& ndo se apresentam como uma ameaca tao significativa
ao jogador, que agora os encara com o olhar contrario dos demais encontros: ele, o
Chosen Undead, € quem se projeta como ameaca, um conquistador caminhando em

direcédo ao ultimo obstaculo.

Aqui, as especificidades dos locais onde cada um é encontrado ndo séo tdo relevantes
a compreensdo gamaestética do antagonista, sendo que o ambiente geral da Kiln of
the First Flame ja faz esse papel. Posicionados de forma geograficamente sequencial,
a presenca desses ultimos cavaleiros ali, tdo préximos a primeira chama e de Lorde
Gwyn nos revela que, enquanto alguns dos Black Knights abandonaram seu senhor
para vagar por Lordran, outros permaneceram em guarda, agindo como ultimos
protetores contra qualquer ameaca. Talvez esses Black Knights encontrados aqui
fossem os mais fiéis a Lorde Gwyn e, mesmo tomados pela perda da razéo,
permaneceram em servico eterno. O ultimo deles, inclusive, é encontrado diretamente
em frente ao fog gate que d& acesso a arena onde a personagem controlada pelo
jogador enfrenta Lorde Gwyn antes de terminar o jogo, solidificando a percepcao de

guardides e protetores.

Como afirmei anteriormente, a percep¢do como jogador nesse momento € muito
diferente. Nesse momento, ao alcancar finalmente a area final, lembro de observar os
Black Knights ao longe e refletir ndo mais sobre como eu iria supera-los, mas sim em
como sua existéncia ali fazia todo o sentido e dava forca a esse momento de
conclusao da narrativa. Eu ja havia obtido conhecimento da melhor forma de combaté-
los, portava os melhores equipamentos aos quais adaptei minha forma de jogar e ja

havia enfrentado inimigos muito mais poderosos e dificeis que qualquer Black Knight.
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Eu me via apenas como alguém que cumpre um ritual, uma formalidade, antes de
alcancar o tdo almejado fim do game. E foi exatamente como esperado: um a um eles
foram derrotados; segui entdo meu caminho, tranquilamente, para enfrentar o Ultimo
boss de Dark Souls (2011).

Como o fim da jornada ingame, essa analise da antagonista me trouxe percepcoes
profundas do quao complexa a constru¢cdo de um unico elemento de jogo pode ser.
Aquele que é primeiramente visto apenas como um “inimigo poderoso e intimidador”
carrega em si inUmeros tracos que ndo apenas o definem e ajudam a moldar o mundo
virtual a sua volta, mas também as percepcdes em torno da personagem controlada
pelo jogador e, ainda, a imagem do préprio jogador outgame. Pela perspectiva da
gameestética, observo que a forma como o Black Knight é apresentado ao jogador
durante a narrativa atua em diversas camadas, ajudando a definir como a experiéncia
— como o jogador encara o desafio — do game € recebida e interpretada: no comeco
da aventura por Lordran esse antagonista inspira medo (ap0s o breve momento de
curiosidade), depois representa um desafio para, ao fim, esgarcar a grande base do
gameplay que é a superacdo. Em suma, o iconico Black Knight representa Dark Souls
(2011), talvez, como nenhuma outra personagem encontrada naquele mundo virtual,
corroborando com a fala de Miyazaki de que “[...] ele realmente nos ajudou a promover
0 jogo” (MIYAZAKI, HATSUYAMA, 2014, s.p., traducéo nossa)*?3,

Nesse momento separo aqui algumas consideracdes gameestéticas: enquanto
considerada uma entidade ingame, o Black Knight esclarece o desenvolvimento do
Chosen Undead e do jogador, tanto em poder do primeiro quanto em conhecimento
das mecanicas de jogo para o segundo; outgame, 0 antagonista constroi o
desenvolvimento ndo apenas da habilidade e coordenag&o com o joystick por parte
jogador, mas também sua autoconfianca, concentracao e estratégia. Como afirma

Miranda:

Eu estou longe de ser uma jogadora muito habilidosa, mas aprendi com Dark
Souls a ter mais paciéncia nos jogos, além de lidar com a ansiedade ao
enfrentar um inimigo e até maus habitos de jogos anteriores, que levam a
entrar em qualquer combate apenas apertando botdes, sem o minimo de
estratégia. (MIRANDA, 2019, s.p.)

A exploracao de Lordran mostra uma jornada de aprendizado (MIRANDA, 2019, s.p.)

onde o0 game impbe mecanicamente o0 seu papel como tutor.

123 “[...] it really helped us promote the game.” (MIYAZAKI, HATSUYAMA, 2014, s.p.)
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Dark Souls (2011) ndo toma o jogador pela m&o e o guia como um(a) pai(mae)
carinhoso(a), cuidando para que o jogador tenha aprendido tudo antes de seguir em
frente sem correr o risco de escorregar e cair; € sim um mestre, a figura que atua no
ensino por meio do exemplo e da experimentacdo. Nada ocorre de forma injusta ou
sem explicacdo acerca do funcionamento; cabe ao jogador explorar os limites dos
ambientes, inimigos e de si. Nesse ponto, a dificuldade elevada do game atua para
“oferecer aquela sensacdo de conquista pessoal depois de perseverar contra um
desafio que em algum momento chegou a parecer impossivel.” (NOGUEIRA, 2019,
s.p.) — exatamente como ocorre com a figura do Black Knight. Aqui acrescento, ao
fechamento dessa andlise gamaestética focal, que as insercfes desse antagonista
especifico em diversos momentos da narrativa por parte dos desenvolvedores — desde
0 comeco até o ultimo estagio — sdo a metaforizacdo da jornada: inicialmente € um
desafio aparentemente impossivel mas, gradativamente, se eleva a uma prazerosa

experiéncia de desenvolvimento pessoal e o reconhecimento desse.

4.1.2 Phobos Anomaly: o pesadelo de Doom

7

A missao do DoomGuy ndo € algo facil: enquanto combate hordas de criaturas
sedentas pelo seu sangue, ainda precisa atravessar cenarios labirinticos repletos de
cantos escuros perfeitos para uma emboscada. Mas ndo apenas iSsO, pois sua
caminhada é uma escalada gradual de uma realidade plausivel até os confins de um
pesadelo cruel. Enquanto sua jornada se inicia em uma instalacdo militar ordinaria —
ao menos dentro de seu contexto, uma vez que se localiza em uma das luas de Marte
— € avancga passo-a-passo rumo ao proprio inferno, onde tijolos, metal e tinta séo
substituidas por pele humana, 0ssos e sangue. A mudanca desses ambientes reflete
o quao profundamente a personagem controlada pelo jogador jA se aventurou nos
terrores do Inferno — e o quéo longe esta de casa. E um mergulho de cabeca rumo a

perdicdo, uma viagem sem volta a qual nenhuma mente regressaria intocada.

Durante o gameplay de Doom (1993) o jogador € exposto gradualmente a mudancga
na realidade distopica que o cerca por meio do conceito dos cenarios que o rodeiam,
fazendo o jogador perceber que ele parte de um ambiente familiar e ruma ao
desconhecido e incomodo futuro. Essa forma de construcdo atua como uma
ferramenta de desenvolvimento narrativa, guiando o jogador paralelamente (e, em
muitos momentos, caminha a frente) a histéria do game. Quando inicia sua jornada,

nao existe nenhuma contextualizacdo: o jogador seleciona no menu que deseja
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comecgar um “Novo Jogo”, escolhe o capitulo e a dificuldade em que espera ser
desafiado e boom! La esta ele em uma sala tridimensional onde alguns inimigos
parecem o aguardam, ainda sem estarem cientes de sua presenca. Assim que 0O
primeiro disparo é realizado ou um unico inimigo o percebe, tudo vai pelos ares e sua
luta por sobrevivéncia se torna uma aventura non-stop. E de fato, a narrativa pouco
pode ser notada pelo jogador envolto em toda a acéo frenética do game durante os
niveis que se seguem até a concluséo do primeiro episédio, Knee-deep in the Dead*?4,
guando o jogador enfrenta os primeiros bosses de toda a trama e caminha rumo a

segunda lua marciana.

Partindo entdo desse angulo, da observacdo do amalgama arquiteto-geografico ao
qual o jogador é exposto em Doom (1993) é que proponho mais uma aplicacédo do
conceito gamaestético, onde tratarei dos reflexos de como essas construgdes atuam
sobre o jogador. Da mesma forma como fiz anteriormente com a reflexao feita acerca
do Black Knight de Dark Souls (2011), aqui pretendo realizar um recorte e realizar
uma analise gameestética focal, observando detalhadamente um elemento e relatando
as relagbes notadas. Para esse momento selecionei especificamente o final do
primeiro episodio, Knee-deep in the Dead, pois ele marca uma a transicao fisica da
personagem entre mundos; aqui € perceptivel a constru¢do de uma “area de contato”
entre o mundo humano e a realidade infernal, o que facilita a percepc¢éo das diferentes
visualidades que desejo discutir numa transicdo harmonica. Escolhi como recorte o
ultimo estagio, Phobos Anomaly125, uma pequena area que inicialmente aparenta ser
uma velha construcao subterrdnea — como um abrigo antibombas — com paredes de
tijolos pesados, chao de placas metalicas e portas sujas, enferrujadas e barulhentas

que logo se revela um espaco corrompido pelo contato interdimensional.

124 Em uma tradugéo livre, algo como “atolado até os joelhos em mortos”, uma alusdo nada sutil ao
banho de sangue que os estagios do primeiro episodio apresentam.

125 “Anomalia de Phobos”, em traducao livre, ja se referindo acerca da existéncia de algo naquele
local que ndo condiz com o universo do DoomGuy.
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Figura 35 - Mapa do estagio Phobos Anomaly.

O estagio é composto por oito ambientes determinados por sua arquitetura fisica e/ou pelos
encontros ali inseridos. Fonte: compilagdo do autor'?s,

126 Planta baixa do estagio e representacao tridimensional, com numeracéao adicionada pelo autor.
IMAGEM SUPERIOR; disponivel em: <https://www.wad-archive.com/wad/Doom-v1.8>, Acesso em 12
mai. 2018. IMAGEM INFERIOR; disponivel em:
<https://3dwarehouse.sketchup.com/model/3dbf358222691f43859030fa2c0422b5/Doom-level-E1M8-
semi-transparent-outer-walls?hl=ko>, Acesso em 12 mai. 2018.
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Por ndo se tratar de um uUnico objeto — como ocorreu ha analise anterior — optei por
dividir todo o estagio em sessdes de coeréncia imagética e/ou narrativa: como pode
se ver a seguir, os elementos visuais foram considerados com 0 mesmo peso que 0s
encontros com inimigos para se definir um ambiente como uma érea isolada, particular
e diferenciada das demais. Acredito que essa estratificacdo tornard ndo s6 a
compreensao do estagio como um todo como também guiard vocé, leitor, pelos
espacos de forma mais préxima e intima. Ainda, acrescento que a l6gica de ordenacéo
dos ambientes segue como referéncia um gameplay exploratério realizado por mim*?7,
onde segui a rota mais objetiva rumo a concluséo do estagio (mesmo este estagio em
particular tendo um direcionamento bastante direto, evitei sempre que possivel
revisitar salas) e passando por cada um dos espacos disponiveis e acessiveis sem a
utilizacdo de cheat codes!?, A opcao por um gameplay sem o uso desses se deu
com a intencdo de aproximar mais a percepcao da experiéncia de um jogador padrao,
gue joga o game pela primeira vez e ndo possui conhecimentos prévios sobre o
mesmo, além de forcar a experiéncia de jogo seguindo 0s parametros que 0S
desenvolvedores criaram para o desafio proposto.

Outro ponto arbitrario importante a apontar. quando houverem componentes —
segundo a concepcdo de Lankoski e Bjork, (2015, passim), NPCs, objetos de
interacdo e semelhantes — nos ambientes observados, farei apenas uma breve
descricdo seguindo parcialmente os principios da Andlise Interpreto-Criativa e
adicionando ainda a descricdo dada pelos desenvolvedores no manual de jogo; a
intencdo aqui € dar foco ao objetivo especifico dessa analise, utilizando esses
componentes apenas como pecas de contextualizacdo do espaco. Finalizando as
definicdbes dos parametros que seguirei, caso se faca necessario dividirei cada
ambiente pelo nimero de salas que o compdem, uma vez que podem trazer detalhes

e informacdes Unicas em relacéo ao todo.

127 Gameplay realizado no dia 12 de maio de 2022.

128 Cheat code “[...] geralmente é um cédigo, método ou dispositivo usado por jogadores para avancar
niveis ou para obter outros poderes e beneficios especiais em um videogame. Pode ser uma série de
cbdigos alfanuméricos ou combinacdes de teclado que podem dar aos jogadores uma vantagem
adicional sobre outros jogadores que ndo usam um cheat code. Os cheat codes nado sao
explicitamente divulgados ao publico. O termo cheat code também pode ser usado para denotar
qualquer coisa que uma pessoa faca além da maneira tradicional de fazer algo com o objetivo de
ganhar ou pontuar acima da concorréncia.(CHEAT CODE, 2016, tradu¢&o nossa)



Figura 36 - Todos os componentes de Phobos Anomaly

tald:

Por ser um estéagio curto, Phobos Anomaly conta com uma pequena variedade de componentes.
Fonte: compilacédo do autor?°,

s
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A &rea de entrada (marcada com o numero 1 na figura 34) € composta por um saldo
central em formato oval conectado a duas salas menores, localizadas nas porc¢oes

leste e oeste do primeiro ambiente:

(Sala Oeste) Ambiente retangular em sentido norte-sul, de teto baixo (64 pixels
— usarei a sigla “px” para referir-me a medida de agora em diante — de altura,
estando pouco acima da altura da personagem controlada pelo jogador!3°),com
paredes e teto texturizados como grandes tijolos de concreto cinzentos e
desgastados. O piso apresenta textura hexagonal marrom acobreada que se
assemelha a metal enferrujado e gasto. Na face oeste é possivel verificar a

existéncia de um componente:

Switch Vermelho'3!: [descricdo] Retangulo vertical dividido em duas partes:
uma borda branco-acinzentada e fina €; um miolo, de cor vermelha escura.

129 Compilacgéo feita a partir de capturas de tela de jogo.

130 O Doomguy possui exatos 56 pixels de altura ingame.

131 Um componente que tem suas acdes de componente definidas em sistema I/0O — ativo ou inativo.
Esse tipo de componente é amplamente utilizado em Doom (1993), podendo ser um componente de
interacao Unica ou multipla.
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Possui aproximadamente um terco da altura da parede onde se encontra,

estando posicionado de forma centralizada horizontalmente.

[singularizacdo] Botéo retangular de bordas metélicas prateadas, onde é
possivel notar uma espécie de visor vermelho translicido em sua parte
central. Quando ativado, o visor assume tonalidade com maior contraste e
brilho, como se uma espécie de iluminacdo interna se acendesse e
tornando o bot&o bastante visivel, confirmando a a¢éo de interacéo. Além,
guando ocorre interacao, trecho central da parede oeste, com 64px de

largura, se desloca verticalmente para cima, revelando o proximo ambiente.

(Saldo Central) Ambiente oval sentido leste-oeste, de teto alto (144px),com
paredes, teto e piso texturizados de forma idéntica a sala leste. Existem, além
da conexdo com a sala oeste, duas outras passagens, conectando o saldo a
area 2 pelo norte e a sala leste por essa mesma direcdo. A conexao da sala
oeste com este saldo é feita por meio de uma escadaria descendente no sentido
oeste-leste composta por quatro degraus (16px de altura, cada) que seguem a
mesma texturizacdo do restante do saldo. Ao centro é possivel observar uma
depressao octogonal (24px de profundidade) onde seu fundo é texturizado por
meio de sequéncia animada que simula um liquido na cor verde. As paredes
internas sao texturizadas no mesmo tom marrom acobreado do piso, mas sem a
divisdo hexagonal, e apresentado na parte inferior manchas esverdeadas que
remetem ao liquido referenciado no fundo e remetendo a espécie de tanque
metalico. Diretamente acima da depresséo encontra-se, no teto, uma marcacao
de maior brilho nas medidas e formas exatas da depressao — provavelmente uma
limitacdo técnica da engine, pois essa utiliza um sistema de iluminacdo por
zonas. Em toda a area de entrada (area 1) é possivel encontrar os componentes
descritos a seguir, sendo quatro a doze Demons (dependendo da dificuldade
escolhida), vinte exploding barrels, dez stimpacks, um box of bullets e um

computer map:
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Figura 37 - Demon

Inclinado para frente, o Demon reforga suas desproporcdes anatdmicas. Fonte: Pinterest!®2,

Demon: [descrigdo] Criatura zoomorfica corcunda e bipede, de pele rosada
e sem pelos. Apresenta cabeca e boca grandes, com par chifres no topo
da cabeca. Seus membros inferiores possuem articulacdo em curvilhao,

como em um equino.

[singularizacdo] Semelhante em postura e musculatura com um grande
gorila, temos a imagem de um corpo corcunda de cor rosa, com pequenos
bracos e pernas terminadas em garras formadas a partir de trés dedos. Sua
caracteristica visual mais importante é a enorme cabeca que traz um par
de chifres acinzentados, olhos laranjas e uma grande boca com dentes
pontiagudos.

Mais ou menos como um gorila depilado, s6 que com chifres, cabeca grande,
muitos dentes e mais dificil de matar. Ndo chegue muito perto ou eles véo
arrancar sua maldita cabeca. (DOOM..., 1993, p.13, traducdo nossa)33

Exploding Barrel: [descricdo] Estrutura cilindrica de altura equivalente ao
dobro da largura (aproximadamente), de cor laranja acinzentado dividido
em quatro segmentos por trés faixas mais elevadas. Na parte superior é

possivel observar uma sequéncia animada de textura na cor verde. Possui

132 Disponivel em: <https://br.pinterest.com/pin/424253227401211941/>. Acesso em: 23 mai. 2022.
133 “Sorta like a shaved gorilla, except with horns, a big head, lots of teeth, and harder to kill. Don't get
too close or they'll rip your fraggin' head off.” (ibidem)
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iluminacdo fixa, da esquerda para a direita, onde o lado esquerdo apresenta
uma linha de reflexo em tom alaranjado enquanto o lado direito traz uma

sombra que gradualmente atinge a cor preta.

[singularizacdo] Este tambor metalico de cor cobre-acinzentado parece
conter alguma espécie de residuo liquido em seu interior, 0 que é possivel
ser notado devido a falta de uma tampa em sua parte superior. O liquido
esverdeado se move de forma autdbnoma. E possivel notar um certo

desgaste em sua estrutura exterior.

Espalhados ao redor da base estdo tambores contendo residuos toxicos. Se
seus tiros atingirem um desses barris, € hora da explosdo! Pode ser que
levem algumas balas para detonar um barril, mas um Unico disparo de
gualquer uma das outras armas geralmente resolve a situagdo. (ibidem, p.10,
traducdo nossa)!3

(Sala Leste) Ambiente quadrado subdividido em suas sec¢des: um elevador (que
tem posicgao inicial na mesma altura do piso do saléo e altura de 240px e se eleva
até o patamar, a 144px de altura) e um patamar superior, de teto em altura
meédia-baixa (96 pixels de altura). As texturas de teto, chdo e paredes
correspondem com as salas anteriores, sendo que o piso na sec¢do do elevador
€ representado por meio de uma textura composta por retangulos de borda
cinza-metalica e interior formado por linhas sequenciais numa coloracdo marrom
escura e com manchas em preto. O elevador € ativado automaticamente assim
que a personagem controlada pelo jogador se posiciona sobre o mesmo. No

patamar superior encontram-se 0s seguintes componentes:

Stimpack: [descricdo] Objeto quadrado de cor branca-acinzentada. Uma
linha escura — horizontal no meio que mudam sua angulacdo em diagonais
para cima nas extremidades — separa a parte superior e inferior do objeto.
Na parte superior frontal existe um circulo branco pouco acima da faixa
horizontal da linha divisora e, na parte inferior, uma cruz na cor vermelha

encontra-se represe ntada.

[singularizacdo] Uma pequena bolsa — aparentemente feita de tecido —
guadrada de cor branca-acinzentada cujo fechamento na parte superior se

da por uma estrutura em lingua. Uma trava frontal semelhante a um botéo

134 “Scattered around the base are drums containing toxic waste. If your shots hit one of these barrels,
it's kablooey time! It might take several bullets to set off a barrel, but a single blast of any of the other
weapons usually does the trick.” (ibidem)
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branco mantem a bolsa fechada. Na parte frontal, a representacéo da cruz

vermelha esta pintada de forma muito precisa sobre o material.

Stimpacks déo-lhe uma injecao rapida de enzimas de reforco que fazem vocé
se sentir como um novo homem - pelo menos, até certo ponto. (ibidem,
traducdo nossa)l3®

Box of Bullets!36: [descricdo] Recipiente retangular na horizontal, de cor
verde escura e apresentando manchas marrons, com tampa e trava frontal
retangular cinza. A palavra ammo — munig&o, em tradugéo livre — encontra-
se pintada na parte frontal da mesma, na cor ocre. Logo abaixo dessa

palavra existem alguns pontos na mesma cor e linhas na mesma cor.

[singularizacdo] Uma caixa retangular — cujo lado mais longo é a frente,
tendo altura e profundidade iguais — aparentemente de metal enferrujado
pintado na cor verde escura, com tampa e trava metalica semelhante aos
de uma caixa de ferramentas. Na parte frontal a palavra ammo, em letras
maiusculas, é seguido por alguns elementos inferiores que remetem a um
texto em tamanho reduzido e impossivel de ser lido, ambos compartilhando

a mesma cor ocre.

Computer Maps: [descricdo] Caixa cubica de cor cinza escura com uma
area central que exibe — em repeticdo — uma sequéncia animada de
fragmentos de plantas-baixas, em verde e amarelo. Logo abaixo, trés luzes
piscam alternadamente na parte inferior: uma vermelha, ao centro e; duas

azuis escuras, uma de cada lado da luz vermelha.

[singularizacdo] Um tipo de computador formado por uma caixa cubica
cinza-escura, uma tela de monitor e trés luzes na parte inferior. A tela, que
mostra repetidamente uma série de imagens sequenciais, € emoldurada
por uma fina faixa da mesma cor do computador, apresentando um encaixe
no corpo do computador representado por uma linha escura de separacéo.
Alguns pontos de fixagdo também s&o visiveis nas laterais dessa moldura,
ligando a caixa ao computador. Logo abaixo da tela, centralizado, existe

um pequeno ponto luminoso — semelhante a um botdo — na cor vermelha

135 “Stimpacks give you a quick injection of booster enzymes that make you feel like a new man - at
least, to a degree.” (ibidem)

136 Assim como todos os demais componentes que representam itens coletaveis de municao — clip,
shells, box of shells, rocket, rocket case, cell e bulk cell — as box of bullets ndo possuem descri¢cao no
manual de jogo.
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gue pisca incessantemente. Na parte inferior também €& possivel observar

a irradiacao de luz azul escura, que parece vir da parte de tras da tela.

Computer Maps sdo um achado util, atualizando seu Automap com um mapa
completo para toda a area, incluindo todas as areas secretas ou ocultas. As
areas que vocé ndo visitou sdo mapeadas em cinza. (ibidem, p.12, traducao
nossay)!3’

Por meio da observacao da estruturacao fisica, da disposicdo dos componentes e do
design do ambiente que compde a area de entrada (area 1) é possivel extrair algumas
informagdes sobre o local. Embora se trate de uma construcéo claramente de origem
humana — os tijolos, barris e elevadores mecanicos, assim como o fosso central onde
existe 0 estranho liquido verde — existe ali ja de inicio a amostra de que dembnios
tomaram aquele local, uma vez que uma quantidade consideravel deles encontra-se
logo apds a primeira passagem ser aberta. A sala a leste, posicionada logo apés o
elevador em uma area superior, mostra o que parece ser um depésito de suprimentos
militares, com kits de primeiros socorros, municdo e um sistema de localizacéo
completo, formando uma espécie de despensa. A area central, onde encontram-se 0s
barris e o fosso, esclarece que provavelmente o conteldo dos tonéis era despejado
ou extraido dali, embora nenhum maquinario para a tarefa possa ser visto. No mais,
tudo sugere que esta area comporta apenas mais um local genérico da enorme
instalacdo. Nesse ponto, a descricdo dada no manual sobre a UAC — empresa
responsavel pelas instalacbes onde esse episddio do game se passa — ajuda na
percepcao e contextualizacdo da area: “A UAC é um conglomerado multiplanetario
com instalacdes de residuos radioativos em Marte e suas duas luas, Fobos e Deimos.”
(ibidem, p.1, traducdo nossa)'®® A descricdo dada no manual confirma as percepcdes
gerais onde os toneis e o fosso contém residuos radioativos, servindo provavelmente
de local de escoamento desse material. Uma percepcao: a presenca de um grande
namero de demoénios cercando o fosso pode remeter a algum interesse dessas
criaturas pelo material radioativo despejado ali, mas nada suporta essa conclusao até

aqui.

Logo apds a area de entrada o jogador tem acesso a um corredor longo em declive

(nimero 2 na figura 34), composto por trés ambientes:

137 “Computer Maps are a handy find, updating your Automap with a complete map to the entire area,
including all secret or hidden areas. Areas you haven't been to are mapped in grey.” (ibidem)

138 “The UAC is a multi-planetary conglomerate with radioactive waste facilities on Mars and its two
moons, Phobos and Deimos.” (ibidem)
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(Escadaria) Ambiente retangular no sentido norte-sul composto por um lance de
escadas descendente (mesmo sentido) com doze degraus simétricos. A
escadaria se inicia com altura de 152px (aumentando em 8px a cada degrau) e
finaliza com 240px de altura. Paredes, teto e piso mantém as mesmas texturas
do Saldo Oval pertencente a area 1. Localizada no trecho da parede leste ao
lado do décimo e décimo primeiro degraus existe um componente!3? texturizado
de forma semelhante as demais paredes dessa sala, sendo diferenciada apenas
por manchas em tons de verde: esse componente, ao sofrer interagédo por parte
da personagem do jogador, movimenta-se em sentido vertical, revelando uma

sala secreta.

(Sala Secreta) Ambiente quadrado com altura de 232px, compartilhando as
mesmas texturas utilizadas nas paredes e teto da escadaria, mas utilizando uma
textura cinza e marrom-alaranjada — semelhante a metal enferrujado — com
pequenas linhas escuras que simulam fendas, representando uma espécie de
grade de escoamento. Assim que a parede que separa essa sala da sala anterior
se eleva — emitindo um som, uma faixa de nova textura € revelada na linha
vertical das paredes norte e sul que corresponde a espessura da parede que se
ergueu. A textura é representada por linhas cinza e prata intercaladas por linhas
escuras, remetendo a uma espécie de encaixe de porta corredica. Dentro dessa

sala é possivel encontrar um Unico componente:

Soul Sphere: [descri¢cdo] Objeto de formato circular e cor azul escura, com
bordas negras e uma mancha branca na por¢ao noroeste. Limitada a sua
parte interior, uma sequéncia animada mostra um rosto avancando e

recuando em direcdo ao observador.

[singularizacdo] Esfera cujo interior possui tom azul escuro e sua parte
externa de material translucido e reflexivo semelhante a vidro; a percepcéo
de tridimensionalidade é evidenciada pela existéncia de reflexo de luz na
parte noroeste da esfera de sombreamentos graduais ao redor da parte
interna de sua circunferéncia. Em seu interior € exibida a imagem de um

aparente rosto masculino que parece gritar enquanto surge — como

139 preferi ndo aplicar nesse componente as observacdes advindas da Analise Interpreto-Criativa por
se tratar apenas de uma sultil alteracdo na textura aplicada as demais paredes do local, 0 que poderia
apenas alongar o processo de observagéo de forma desnecesséria.
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avancando em direcao ao limite frontal da esfera — em meio a uma espécie
de anel de névoa azulada. Ao final da animacédo, os olhos do rosto se

tornam brancos e brilhantes.

Soul Spheres sdo objetos raramente encontrados que fornecem um grande
impulso a sua saide. Um encontro préximo com um desses e vocé se sentira
mais saudavel do que nunca! (ibidem, p.12, tradugdo nossa)°

(Antessala do Portdo) Ambiente retangular no sentido leste-oeste com altura de
248px. O piso e as paredes fazem uso de uma textura hexagonal de cor
acinzentada metalica, sendo que piso se diferencia por apresentar manchas
marrom-alaranjadas semelhantes a marcas de ferrugem. O teto é coberto por
uma textura granulada cinza e preta com aparéncia que remete a terra ou areia
escura. Existe ainda uma pequena alcova retangular — no mesmo sentido da sala
— ao norte, com 112px de altura e apresentando um Unico componente em sua

face norte:

Portéo: [descricdo] Portdo de cor cinza com diversas manchas em tons
mais escuros e também marrom-alaranjados. Nas laterais existe uma borda
com circulos cinzas, sendo que a parte inferior apresenta uma borda mais
larga com depressoées, elementos vermelhos, faixas amarelas e pretas e
circulos cinzas. Na area central € possivel notar depressfes e linhas em
tons cinza mais escuros, além de linhas vermelhas e uma faixa amarela e

preta.

[singularizacdo] Robusto portéo eletroeletrdnico feito de metal, de cor prata
escurecida. Suas bordas laterais sdo reforcadas por uma placa vertical
cinza-escura, afixada por grandes parafusos de cabeca elevada redonda,
sendo possivel verificar fiagdes na cor vermelha conectando a parte central
e as placas. A parte inferior € formada por uma placa individual retangular
e horizontal, com cinco depressdes: duas delas — localizadas nas
extremidades esquerda e direita do portdo — apresentam visores luminosos
de cor vermelha, divididos em um par maior na parte inferior e outro, menor,
diretamente acima; logo em seguida a cada um dos anteriores, faixas de
cores amarelo e preto intercaladas, semelhantes a faixas de seguranca e;

no centro, na parte inferior, uma sequéncia de parafusos de cabeca

140 “Soul Spheres are rarely encountered objects that provide a large boost to your health. A close
encounter with one of these and you'll feel healthier than ever!” (ibidem)
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redonda elevados. A parte principal é representada por diversas
depressdes geomeétricas, apresentando fiacdes vermelhas que conectam
diversos pontos da mesma, dentre eles pontos que se assemelham a
caixas de energia e placas de circuito. Diversas manchas cinzas escuras e
marrom-alaranjadas mostram que a porta ja possui uma certa idade ou foi
exposta a intempéries, enferrujando e danificando-a em alguns pontos.
Quando sofre interacdo por parte da personagem controlada pelo jogador,
0 mesmo emite um som e se desloca para cima, quando se revelam faixas
nas paredes laterais texturizadas de forma idéntica as encontradas na

parede deslizante que da acesso a Sala Secreta.

A area 2 parece se tratar de uma passagem de conexao entre a area 1 e a sessao
seguinte, mantendo as caracteristicas visuais com referéncia arquitetbnica humana
tradicional e se ligando a representacao geral de uma instalacao tecnolégica industrial.
Aqui, embora nao exista a presenca fisica de nenhuma criatura demoniaca, a relacéo
com o contato entre as realidades se faz pela existéncia do componente Soul Sphere,
claramente um objeto de natureza sobrenatural e deslocada de toda a concepcgao
visual do restante da area. O componente, ainda, encontra-se guardado em um
ambiente escondido, o que pode denotar que tenha sido colocada ali intencionalmente
por alguma criatura inteligente — humana ou ndo — para nao ser encontrada.
Considerando se tratar do ultimo estagio desse episddio, isso me leva a crer que
algum dos seres demoniacos o tenha feito, sabendo de como o item traz forca a
personagem controlada pelo jogador (aumentando consideravelmente sua saude e,
consequentemente, tornando-o mais dificil de derrotar). Entretanto, a existéncia de
um ambiente secreto, de arquitetura humana e com o piso formado por grades de
escoamento parece nao fazer sentido I6gico aqui: elucubrando, teorizei sobre a
possibilidade de se tratar de uma rota de saida/ fuga em caso de alguma necessidade,
mas o fato de estar escondida e sem marcacdo alguma nao corrobora com a
percepcdo, permanecendo entdo sua funcdo dentro da zona desconhecida sen&o

para fins de ocultar um objeto importante dentro do gameplay.

Assim que passa pelo portdo, o jogador atinge uma espécie de hall com trés
passagens: uma a norte e duas opostas, nas direcdes leste e oeste. Essa area

(numero 3 da figura 34) corresponde a trés ambientes, sendo eles:
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(Sala Central) Ambiente em forma de cruz, com 248px de altura, tendo suas
texturas de piso, paredes e teto idénticas as encontradas na Antessala do
Portdo. Nas esquinas diagonais do encontro de cada brago da cruz existem
alcovas quadradas elevadas a 32px de altura do piso, com 96px de altura onde
encontram-se suportes com iluminacdo — havendo um suporte em cada alcova.
Cada suporte é representado como um objeto vertical, semelhante a uma longa
tocha de cabo retorcido na cor marrom cuja base triangular € formada por uma
pilha de cranios; na parte superior, uma estrutura de forma irregular e com trés

fendas da suporte a chamas, agindo como ponto de iluminacao.
Ainda, no centro da sala, existem dois componentes:

Medikit: [descrigdo] Objeto retangular no sentido horizontal de cor branca-
acinzentada. Uma linha escura — horizontal no meio que assume angulacéo
diagonal ascendente nas extremidades — separa a parte superior e inferior
do objeto. Logo acima da linha separadora, na parte frontal (o lado mais
longo de sua geometria), existe uma cruz na cor vermelha e dois elementos
pequenos e retangulares verticalmente, em branco, um de cada lado da
cruz, exatamente onde a linha de separacdo muda de angulo. Na parte de
baixo da estrutura é possivel observar duas faixas em cinza escuro

alinhadas com os dois retangulos brancos da parte superior.

[singularizacdo] Uma bolsa grande — aparentemente feita de tecido grosso
— retangular de cor branca-acinzentada cujo fechamento na parte superior
se da por uma estrutura em lingua. Duas travas frontais semelhante a
fechos tipo engate metalicos mantem a bolsa fechada, presos a faixas de
material escuro — espécie de cintos — que sobressaem da parte inferior do
objeto. Na parte frontal superior, a representacao da cruz vermelha esta

pintada entre os fechos.

Medikits s@o ainda melhores e incluem bandagens, antitoxinas e outros
suprimentos médicos para fazer vocé se sentir muito mais saudavel. (ibidem,
p.10, traducé@o nossa)'4!

Security Armor: [descricdo] Objeto de cor verde, representado como uma

vestimenta para o torso com desenho anatémico.

141 Medikits are even better, and include bandages, antitoxins, and other medical supplies to make you
feel a lot healthier. (ibidem)
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[singularizacdo] Peitoral de cor verde que apresenta uma animacdo em
repeticdo que altera seu o brilho e contraste. Observa-se pela sua
representacdo que o objeto se trata de algum tipo de armadura para ser
utilizada sobre o torso — inclusive trazendo formas que se assemelham a
anatomia humana — com protecdo na regido do peito bastante evidente,
assim como ombreiras capazes de cobrir toda a parte superior do braco. A
regido do torax também é protegida por pecas segmentadas

horizontalmente, aparentemente sobrepostas.

Security Armor € um colete de kevlar leve que é perfeito para controle de
distdrbios. (ibidem, p.11, tradug&o nossa)4?

(Sala Leste) Ambiente em forma octogonal irregular, com as paredes diagonais
do lado oeste em angulacdo de aproximadamente 30° e as do lado leste a 45°.
As paredes compartilham as texturas da Sala Central da area 3, sendo que o
teto é coberto pela textura de blocos retangulares e cinzentos utilizada nas salas
da &rea 1. O piso apresenta uma nova textura, semelhante a cascalho escuro. A
sala como um todo apresenta uma iluminacdo menor que a sala anterior,
diminuindo a visibilidade do jogador no ambiente. Aqui foram posicionados seis
componentes, sendo dois deles ja descritos anteriormente (um Demon e quatro

Box of Bullets) e um inédito até aqui:

Chaingun: [descricdo] Objeto em formato geral retangular horizontal, onde
€ possivel observar a separacdo em trés partes: a parte anterior, de cor
cinza e preta, em forma de L espelhado verticalmente e levemente inclinado
no sentido anti-horario; a parte central, dividida em dois blocos de cor cinza
com faixas diagonais em marrom, traz quatro pequenos pontos
retangulares no bloco a direita, além de apresentar um quadrado cinza com
duas faixas mais claras logo abaixo e; a parte frontal, um bloco cinza escuro
seguido por trés retangulos horizontais (sendo o do topo um pouco mais
longo que os demais) na cor cinza e outros trés, em sentido vertical e
cruzando os anteriores, sendo que dois deles estdo proximos ao bloco e

outro ao final dos retangulos horizontais.

[singularizacdo] Arma pesada, de grande porte e calibre, com punho em

cinza escuro localizado logo antes de um robusto corpo dividido em dois

142 Security Armor is a light weight kevlar vest that's perfect for riot control. (ibidem)
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blocos na cor cinza e com faixas marrom-ferrugem. Uma estrutura,
semelhante a um pente de municdo, pode ser observado logo abaixo do
segundo bloco do corpo, que possui quatro retangulos salientes
semelhantes a bot6es. A parte frontal da arma € composta por uma série
de canos metélicos presos em sua base por uma grande peca metalica e

mantidos unidos por anéis metalicos ao longo dos mesmos.

Chainguns direcionam poder de fogo pesado em seu oponente, fazendo-o
fazer “a danga” da chaingun. (ibidem, p.8, traducéo nossa, grifo nosso)43

(Sala Oeste) Ambiente idéntico ao anterior, compartilhando texturas e formas

mas sendo espelhado no sentido leste-oeste. Em seu interior foram inseridos

cinco componentes, sendo um deles (o Demon) ja apresentado anteriormente:

Box of Shells: [descricdo] Objeto retangular no sentido horizontal dividido
em duas partes; a esquerda, um retangulo horizontal de cor cinza com texto
em cinza escuro e alguns pontos com a mesma cor logo abaixo e; um
retangulo vertical na cor marrom com uma linha vermelha e amarela na

parte superior.

[singularizacdo] Caixa retangular horizontal na cor cinza, com abertura
deslizante lateral e 0 compartimento interno exposto do lado direito. A parte
do lado esquerdo apresenta o texto “SHELLS” — termo em inglés para
“cartuchos”, em traducgao livre — em cinza escuro e, logo abaixo, alguns
pontos e linhas levam a compreender que se trata de um subtexto
incompreensivel. O lado direito do objeto, em cor marrom, assemelha-se a
uma gaveta aberta onde pode-se observar um cartucho na cor vermelha e

de base amarelo-latdo.

Shotgun: [descricdo] Objeto retangular no sentido horizontal dividido em
trés partes; a primeira, a esquerda, € representada como um trapézio
vertical longo na cor marrom, levemente inclinado; a parte do meio traz um
retdngulo na cor cinza-escura, com uma curta linha horizontal na mesma
cor na parte superior e um trapézio invertido verticalmente no lado

esquerdo-inferior e; a parte a direita, formada por trés retangulos

horizontais, sendo dois na cor cinza-escuro paralelos e longos,

143 Chainguns direct heavy firepower into your opponent, making him do the chaingun cha-cha.

(ibidem)
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posicionados um acima do outro com o superior sendo mais longo que o
inferior, além de um terceiro em cor marrom que sobrepde a parte central

do retangulo inferior.

[singularizacdo] Espingarda do tipo pump-action!#4 (onde a recarga é feita
por acdo manual do atirador, que puxa e empurra a telha apos o disparo) e
com coronha, soleira e telha em material marrom semelhante a madeira

envernizada, sendo todo o restante do corpo em metal cinza-escuro.

As shotguns ddo uma “porrada” a curta distancia e um disparo generoso a
distancia. (ibidem, traducéo nossa, grifo nosso)4°

Assim que alcanca a area 3 o jogador tem seus primeiros contatos com uma
estruturacdo visual diferente do padrdo industrial das areas anteriores. Embora a
arquitetura — em suma — se mantenha padronizada pelo uso das mesmas texturas que
remetem a um local que integra o restante da estrutura visitada anteriormente, a
existéncia dos suportes de chamas na sala central revelam uma distor¢do da
construgdo humana. Ao notar como séo representados, por meio de metal torcido e
cranios — além do topo disforme e estranhamente intimidador — e como estéo inseridos
em nichos de forma a estruturarem a sala como uma cruz, € possivel denotar uma
intencionalidade e uma deturpacéo da funcao original dessa passagem/ conexao. Por
meio da observacao da tematica do game (a ideia de um herdi, um “salvador” solitario
enfrentando deménios, derrotando o inferno, etc.) fica claro que um apelo de aspecto
religioso — no caso, da apresentacdo simbolégica da cruz, signo sagrado dentro das
crencas de base cristd — fornece peso e contexto a um ambiente aparentemente
mediocre. Essa contextualizacdo, somada aos componentes ali presentes, tragcam um
perfil narrativo que ja da pistas sobre o roteiro do estagio: itens de protecao (Security
Armor) e recuperacdo de saude (Medikit), posicionados de forma centralizada no
espaco que remete ao sagrado — e este margeado por icones profanos — evocam a

percepcdo de um santuario, um local de protecédo para aquele que esta cercado por

144 Segundo Souza (2016, s.p.), as armas caracterizadas pelo tipo pump-action “Sao aquelas armas
que possuem uma telha logo abaixo do cano. Essa pe¢a, ao ser puxada, empurra um cartucho
(devidamente inserido no depdsito pela abertura do carregador) para a caAmara e arma o cao, que € a
peca ligada ao gatilho. Ao atirar, uma agulha golpeia a espoleta do cartucho, incendiando a pélvora e
criando a explosdo que arremessa a carga (projéteis de metal) para fora do cano. Com a camara
vazia, 0 usuario ja pode puxar a telha novamente para extrair a embalagem vazia (que escapa da
arma através da abertura de inje¢do), inserir um novo cartucho e repetir o processo.”

145 Shotguns deliver a heavy punch at close range and a generous pelting from a distance. (ibidem)
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criaturas malignas; ndo existem inimigos aqui, apenas benesses e um momento para

tomar folego.

Essa tomada de folego, no entanto, dura pouco pois ambas as salas laterais reinserem
0 jogador no pesadelo ingame. Posicionados de forma a emboscar o Doomguy, dois
Demons aguardam na escuridao dessas salas, logo ao lado das passagens de acesso
as mesmas. Além, ambas as salas também destoam do ambiente anterior uma vez
que, ao invés de trazerem objetos de protecdo e recuperacdo essas estdo carregadas
com armas e municdes. Aqui, percebo o uso metaférico do espacgo escuro conectado
a simbologia da cruz e a percepcado poética extraida: enquanto a sala em cruz é
iluminada e ocupada por componentes que remetem ao pacifismo (nenhum dos
objetos adicionam poder ofensivo ao gameplay), as salas escuras trazem apenas
componentes de violéncia e poder agressivo; em uma interpretacao poética, as salas
laterais se conectam também a imagem desse “salvador” saido da luz que, devido as
circunstancias, deve ndo apenas adentrar na escuriddo, mas também aceitar aquilo
que ela oferece para vencer um mal maior. Essa visdo poética sobre o contexto da
area 3 €, em suma, um resumo da jornada do Doomguy por todo o gameplay de Doom
(1993), onde a personagem carrega o fardo de enfrentar o mal e a corrupgéo
demoniaca usando todos 0os meios possiveis. De certa forma — e mais uma vez faco
agui uma referéncia as religides de matriz cristd — a personagem se torna um martir,
sacrificando seu corpo (e sanidade) para livrar aquele mundo da destruicdo e

corrupcéao infernal — como o préprio nome do game sugere®6.

Seguindo apds essa area, um longo corredor que se estende no sentido leste-oeste
direciona o gameplay, partindo de uma sala hexagonal irregular — onde a parte norte
da forma geométrica € mais curta que a parte sul — que se conecta a sala central da
area 3 e termina em uma parede; esse todo corresponde a area 4 marcada na figura
34.

Essa area — embora ainda traga as mesmas texturas de piso e teto da sala central
pertencente a area anterior — parece destoar visualmente de forma Obvia do restante
do estagio, agindo como uma transicao entre dois universos. As texturas cinzentas

das paredes sdo substituidas por uma tonalidade marrom-acobreada e manchas

146 Uma das traducGes possiveis da palavra doom €&, justamente, “Juizo Final”’, mais uma referéncia
religiosa multipla mas especialmente ligada — dentro da percepc¢éo ocidental — aos acontecimentos
narrados na Biblia, base da crenca crista.
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escuras. A nova textura se assemelha a uma montagem de trés painéis metalicos
bastante desgastados por ferrugem, sendo que; o painel superior — mais escuro — &
mais largo que os demais, sendo plano e apresentando manchas verticais marrom-
alaranjadas que remetem a marcas de ferrugem causadas por 4gua que escorreu
sobre a superficie; a parte mediana — em tom marrom com varias manchas cinza-
escuras e marrom claro — apresenta saliéncias retangulares centralizadas, formando
uma linha continua do que parecem ser saidas ou entradas!4’ de ar, liquido ou outro
tipo de material e; logo abaixo, outra faixa plana, com tom de marrom e bastante
marcado por manchas verticais escuras. Ainda, complementando o aspecto visual da
area, um par de suportes de chamas — idénticos aos existentes na sala central da area
anterior — encontram-se no inicio do corredor, um de cada lado da passagem. Nessa
area apenas um componente foi inserido de forma centralizada na parede norte do

corredor, onde o mesmo termina: um switch, inico componente dessa area:

Switch Verde: [descricdo] Quadrado dividido em duas partes: uma borda
branco-acinzentada e fina e; um miolo, de cor verde escura. Possui
aproximadamente um quarto da altura da parede onde se encontra,

estando posicionado de forma centralizada horizontalmente.

[singularizacdo] Botdo quadrado de bordas metéalicas prateadas, onde é
possivel notar uma espécie de visor verde translicido em sua parte central.
Quando ativado, o visor assume tonalidade com maior contraste e brilho,
como se uma espécie de iluminagdo interna se acendesse e tornando o

botdo bastante visivel, confirmando a acdo de interacéo.

A érea 4 traz a percepcdo de um espaco de conexdo ndo apenas fisico, mas tematico
dentro da estrutura narrativa do estagio. E o setor de elevacéo da tensdo do jogador,
de preparacao para o desafio a frente. O fato de estar completamente despovoado de
antagonistas somado a sua longa estrutura atua como um gerador de ansiedade:
como jogador, minha percep¢ao era a de qual seria a intensdo de entregar-me
equipamentos ofensivos e defensivos consideraveis sem me oferecer qualquer

desafio? Qual era a surpresa que me aguardava ao final daquele corredor?

147 Por conta da forma como o desenho dos elementos da textura sdo apresentados — sombreamento
e iluminacao — pode-se notar que essas saliéncias formam uma espécie de triangulo de angulo reto e
hipotenusa descendente, trazendo uma fenda em sua parte inferior, o que levou a percepc¢éao de
entradas ou saidas de algum tipo.
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Ansiedade. Acredito que essa seja a palavra-chave que esta area propde ao jogador.
A antecipacao de uma possivel armadilha ou emboscada, o encontro com mais uma
horda de inimigos, algum desafio mortal a altura de toda a experiéncia adquirida
durante o gameplay... ndo hd como se prever. Nao existem pistas ou indicativos,
apenas a certeza de estar sendo guiado pela arquitetura gradualmente em mutacéo,
cada vez mais degradada e tomada por elementos sobrenaturais. E, assim que o

switch é acionado, a area seguinte € revelada, confirmando as expectativas.

A area 5 (como apontada na figura 34) tem seu acesso dado por meio de um elevador
ativado pelo switch existente na area anterior que faz com que a parede norte se
desloque para baixo. Imediatamente se nota uma mudanca drastica na visualidade do
ambiente quando a parede norte abaixa, revelando uma textura metalica vermelha
intensa nas paredes laterais do elevador. Ainda, caso o0 jogador desloque sua
personagem para tras, é possivel observar através da fenda aberta pela descida do
elevador o andar superior onde se tem uma prévia da revolucdo ambiental adiante. O
elevador permanece no nivel do piso da area 4 por alguns instantes antes de erguer-
se automaticamente e, caso a personagem tenha se mantido sobre ele durante sua
elevacdo, ndo ha como reativa-lo a partir do patamar superior, efetivamente

prendendo o jogador no ambiente seguinte: a ja aguardada armadilha.

Apos o elevador, uma grande sala em formato de estrela de cinco pontas é revelada
ao jogador, que a alcanca pela parte central entre as duas pontas ao sul. Logo apos
o elevador, dois degraus largos se dividem em dois caminhos idénticos porém
espelhados no sentido leste-oeste, ambos localizados a norte e formados por outro
degrau mais elevado. Ao final de cada caminho erguem-se duas estruturas
arquitetdbnicas de forma hexagonal irregular com o que parecem portas fechadas a
frente, voltadas para a entrada.

Por se tratar de um amplo e complexo ambiente, optei por separa-lo em dois
momentos descritivos a seguir, tendo como intencéo a facilitagdo da compreensao
do todo assim como a construcdo da percepcédo gamaestética mais refinada. Sendo

assim, temos as Escadarias dos Portais e a Sala Estrela:

(Escadaria dos Portais) Ambiente composto por trés partes, sendo: (1) elevador,
em formato retangular sentido leste-oeste, cuja textura de linhas marrons claras
e escuras do piso se assemelha visualmente a um velho carpete; (2) passarela

e lance de escadas em formato irregular semelhante a um coracgao caricato, cuja
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textura do piso € idéntica a do elevador e com a face dos degraus coberta por

textura de retangulos marrons separados por linhas cinza-escuras e; (3) duas

estruturas verticais cuja textura das paredes é idéntica a utilizada na area 4, com

uma passagem central dada apds um degrau retangular no sentido leste-oeste

(com as mesmas texturas da passarela e lance de escadas e com textura de teto

idéntica & do piso) que leva a uma parede de textura verde com manchas

marrons e cinzas. Em todo o espaco do lance de escadas e elevador, ndo h&a

textura para o teto mas sim um vao que revela a imagem de céu e horizonte

utilizada no estagio: uma cadeia de montanhas cinzas com manchas verdes, sob

0 céu nublado e cinza. Nao existem componentes nesse ambiente.

Entretanto, assim que a personagem do jogador avanca para fora da area do elevador,

as paredes de textura verde das estruturas verticais se deslocam para cima, revelando

duas alcovas retangulares no sentido norte-sul cujas texturas sdo as mesmas da parte

externa das estruturas. Dentro sdo revelados quatro componentes, sendo dois pares

idénticos (Baron of Hell e uma Box of Bullets — ja descrita, havendo um par em cada

alcova).

Baron of Hell: [descri¢do] Criatura antropozoomorfica bipede com estatura
aproximadamente 30% superior a personagem controlada pelo jogador.
Possui pele vermelha e cabeca animalesca com chifres. Sem vestes.
Apresenta membros inferiores com articulagdo em curvilh&o, semelhante a

um equino.

[singularizacdo] Remetendo a figura mitolégica do satiro — meio homem,
meio cabra, esse antagonista apresenta um corpo extremamente robusto e
musculoso. Sua parte superior — de coloragcéo vermelha — apresenta uma
grande cabeca muito semelhante a de um javali, com dois chifres negros
apontados para frente. Seus bragos se estendem em maos de quatro
dedos, terminados em garras pontiagudas. A parte inferior do corpo é
composta por um par de pernas cobertas de pelo marrom claro terminadas
em cascos de cor preta, remetendo as pernas traseiras de um cavalo muito
grossas devido a presenca de uma musculatura extremamente

desenvolvida.
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Resistentes como um caminhao de lixo e quase tao grandes, esses gigantes
sdo a pior coisa em duas pernas desde o Tiranossauro Rex. (DOOM..., 1993,
p.13, traducdo nossa)l®

Figura 38 - Baron of Hell

O enorme Baron of Hell apresenta uma ameaca intimidadora. Fonte: Reddit?*.
Ao redor da Escadaria dos Portais se expande o ambiente em formato de estrela, que
destoa visualmente de forma completa do restante de todos 0s outros espacos

encontrados no estagio até aqui.

(Sala Estrela) Amplo ambiente em formato de estrela de cinco pontas, de
angulacdes retas, cuja ponta superior aponta para o norte. A base da estrela —
que se conecta ao elevador da area 4, interrompe o desenho regular da forma,
fechando uma linha reta no sentido leste-oeste na parte sul do ambiente.
Enquanto as paredes apresentam a mesma texturizacdo utilizada na area 4, o
piso € coberto por uma textura em vermelho sangue e preto que remete a pedras

de seixo aquecidas; o teto € apresentado com a mesma textura animada utilizada

148 “Tough as a dump truck and nearly as big, these goliaths are the worst thing in two legs since
Tyranosaurus rex.” (ibidem)

149 Disponivel em:
<https://www.reddit.com/r/Doom/comments/mwhhsn/lady_fans_of_doom_would_you_have_a_baron_
of hell/>. Acesso em: 23 mai. 2022.
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no fosso existente no Saldo Central da area 1, simulando um liquido de cor verde
escura. Neste ambiente foram inseridos vinte e oito componentes posicionados
e distribuidos nas pontas da estrela, sendo dez Demons (dois em cada ponta)
s6 sdo inseridos na maior dificuldade do jogo, quando selecionada. Dessa forma,
temos, além dos Demons: (ponta norte) uma Box of Shells e um Medikit; (ponta
nordeste) uma Box of Bullets e um Medikit; (ponta sudeste) uma Box of Bullets
e uma Shotgun; (ponta sudoeste) uma Box of Bullets e um Stimpack; (ponta
noroeste) oito Explosive Barrel, uma Box of Bullets e um Blur Artifact — descrito

a sequir.

Blur Artifact: [descricdo] Objeto de formato circular e cor vermelha. Limitada
a sua parte interior, uma sequéncia animada em repeticio mostra um
circulo azul e preto com um unico ponto vermelho, reduzindo de tamanho

a cada frame da animacao.

[singularizacdo] Esfera cujo interior € de cor vermelho-sangue e a parte
externa de material translicido e reflexivo semelhante a vidro; a percepcéo
de tridimensionalidade é evidenciada pela existéncia de reflexo de luz na
parte noroeste da esfera de sombreamentos graduais ao redor da parte
interna de sua circunferéncia. Em seu interior é exibida um elemento
circular azul escuro com o centro em preto — com ranhuras que remetem a
uma iris e pupila — onde ainda pode ser visto um ponto vermelho
centralizado. A medida que a animagao em repeticdo avanga, o elemento
azul reduz gradualmente de tamanho e suas partes preta e vermelha se
movem para a esquerda e, depois, ao centro, finalizando a anima¢éo como
um pequeno circulo vermelho escuro com uma linha preta vertical ao

centro.

Blur Artifacts sdo orbes estranhos que tornam dificil para os outros
identificarem vocé. O inimigo ainda pode vé-lo, mas a maioria de seus
ataques serdo pouco precisos. (ibidem, pg. 12, tradugdo nossa)!®°

Assim gque chega a essa area, o jogador € bombardeado por informacdes visuais que
0 posicionam numa realidade diferente da que estava presenciando até aqui no
estagio. A primeira percep¢do — a mais Obvia — é dada assim que o jogador adentra

na area 5, chegando pela base da estrela que da forma ao ambiente: € uma estrela

150 Blur Artifacts are strange orbs that make it difficult for others to spot you. The enemy can still see
you, but most of their attacks will be less than accurate. (ibidem)
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invertida, elemento relevante dentro da simbologia ocultista ligado a conceitos
sobrenaturais — magia, elos elementais e espirituais, divindades e rituais pagaos, etc.
— e a prépria figuracdo do Anticristo (SAIONETI, 2020, s.p.). Dentro do contexto do
game, a utilizacdo do pentagrama claramente se refere a Ultima, uma ligacédo entre a
figuracdo do Inferno e a existéncia de criaturas demoniacas — algo que tratarei mais a

frente ao discutir uma textura especifica.

Outro ponto trata da visualidade industrial do complexo, que é substituida por uma
estrutura claramente sobrenatural, mas n&o de imediato; existe uma gradagéo, uma
transicdo tematica entre as duas realidades que se mesclam ali por meio da escadaria
dos portais e a sala estrela. O jogador é posicionado nesse entremeio, no choque
contextual de duas realidades quase opostas, onde uma (0 complexo industrial) se
resume a sistemas ordinarios de uma estruturacdo arquitetbnica de ldgica fisica
préxima ao mundo fora do jogo e outra, onde a gravidade se inverte e se nota o teto
coberto pelo mesmo liquido verde escuro encontrado outrora no estagio. Além disso,
a mudanca das texturas do piso para o vermelho trazem uma referéncia direta ao
sangue ou brasas que, quando inseridos dentro do contexto da narrativa, podem ser
interpretados como uma representacao direta da inser¢cdo e/ou amalgama entre a
realidade infernal — baseada na visualidade classica do Inferno, criada a partir da uniéo
de crencas e mitologias diversas e representada por artistas através da historia
(CAIXETA, 2021, passim) — e a realidade humana. Essa é a Phobos Anomaly, onde
a lua marciana ndo é mais apenas um satélite natural inéspito, mas sim um espaco

de transicdo anormal, irreal, “errado”.

Outra percepcao que se retira desse ambiente € a existéncia de dois antagonistas nao
apresentados até o momento: a presenca dos Barons of Hell, atravessando os portais
das alcovas onde permaneciam escondidos apresentam uma expansao contextual da
narrativa de todo o capitulo. Eles — “Barbes do Inferno”, em tradugéao livre, onde é
possivel notar a relagédo direta com o titulo de nobreza — seriam a elite da hierarquia
infernal e, por conseguinte, estariam chegando em Phobos para estabelecerem,
talvez, o dominio sobre os espacos corrompidos pelas forcas de invasao, assim como
historicamente se vé em grandes batalhas onde lideres e generais s6 avangcam sobre

campos de batalha ou territorios apos a aniquilagédo do inimigo.

Como dito anteriormente, a estruturagao visual e fisica das escadarias dos portais

remete diretamente a uma arquitetura humana, o que enviesa a impressao de que
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essa passagem foi criada — proposital ou acidentalmente — por pessoas. Ao observar
a descricao dada no manual de Doom (1993), parece ser possivel tracar o que ocorreu
aqui:

Nos ultimos quatro anos os militares, os maiores fornecedores da UAC,
usaram as instalagGes remotas de Phobos e Deimos para realizar varios
projetos secretos, incluindo pesquisas sobre viagens espaciais
interdimensionais. Até agora eles conseguiram abrir portais entre Phobos e
Deimos, jogando alguns objetos em um e vendo-os sair pelo outro.
Recentemente, no entanto, 0s portais tornaram-se perigosamente instaveis.
Os "voluntarios" militares que entraram neles desapareceram ou foram
atingidos por uma estranha forma de insanidade - balbuciavam vulgaridades,
espancavam qualquer coisa que respire e, finalmente, sofrendo uma morte
terrivel devido a explosdo completa de seus corpos. (DOOM..., 1993, p.1,
traducdo nossa)!s!

A ligacdo é inevitavel: esses sdo dois desses portais. Aparentemente, a corrupgao
infernignea em Phobos parece ter sido iniciada ali, dessas estruturas de onde
emergem o0s dois poderosos demodnios; elas foram utilizadas como portais de
passagem entre os dois universos, conectados de alguma forma, em algum momento
das experiéncias. Mas uma questao ainda fica em aberto: qual a origem da corrupgao?
Essa invaséo interdimensional teve inicio em um contato indireto e acidental entre
Phobos, Inferno e Deimos — como se essa rota tracada passasse por um espaco
indesejado, permitindo sua deturpacéo intencional — ou sera que Deimos ja havia sido
invadida? Essa informacao, no entanto, s6 é revelada nos capitulos seguintes de
Doom (1993), ndo abordados aqui — minha forma de incentivar vocé, leitor, a ter sua

prépria experiéncia com o game.

Assim que o Doomguy consegue superar 0 desafio e derrotar os dois poderosos
antagonistas, as paredes da estrela se movem verticalmente para baixo, revelando
um amplo espaco estéril, sem qualquer presenca ou sinal de que houve vida ali um
dia. O ambiente quase trapezoide visualmente remete a uma grande cratera ou fundo
de vale, sendo que o piso — localizado abaixo e a uma altura consideravel de onde
encontra-se a Sala Estrela — é texturizado por elementos marrons e pretos que se
assemelham a terra e cascalho mexidos, cercado por altos paredbes de textura

semelhante, de caracteristica visual rochosa e granulada. Visualmente, o grande ermo

151 For the last four years the military, UAC's biggest supplier, has used the remote facilities on
Phobos and Deimos to conduct various secret projects, including research on inter-dimensional space
travel. So far they have been able to open gateways beetween Phobos e Deimos, throwing a few
gadgets into one and watching them come out the other. Recently however, the gateways have grown
dangerously unstable. Military "volunteers" entering them have either disapeared or been stricken with
a strange form of insanity - babbling vulgarities, blundgeoning anything that breathes, and finally
suffering an ultimately death of full-body explosion. (ibidem)
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parece apresentar a superficie de Phobos além das muralhas da instalacao industrial
incrustrada na rocha — como pode ser observado pelo uso de texturas metalicas
enferrujadas na margem sul do ambiente. Em toda a area néo se faz uso de textura
de teto, mantendo a visdo da imagem de céu e horizonte vista na Escadaria dos

Portais da area 5.

Outro ponto bastante importante e que reforca a percepcdo sobrenatural da Sala
Estrela € que, observando-a apés suas paredes serem ocultadas, é possivel notar que
a forma do teto daquele ambiente permanece ali, flutuando em meio ao espacgo,
exibindo a textura animada do liquido verde. Nesse momento fica muito claro a
ocorréncia de um evento extraordindrio e a importancia daquele espaco: a estrela
flutuante em meio a paisagem devastada evoca um sentimento de estranhamento; um

simbolo sinistro e antinatural.

Diretamente ao norte da area 5, dentro do grande espaco estéril, € possivel observar
uma construcao “perdida” (area 7 da figura 34), de formato retangular no sentido norte-
sul. Sua altura equivale a do patamar onde se encontra a Sala Estrela, elevando-se a
partir do piso degradado da area 6. Baseando na viséo a partir da area 6, tem-se que
suas paredes sdo cobertas pela mesma textura existente na area 1, de grandes tijolos
acinzentados, assim como 0 piso em sua parte superior. Assim como ocorre com a
area 6, ndo ha utilizacao de textura de teto, sendo possivel visualizar a imagem de
céu e horizonte utilizada no estagio. Na parte sul dessa area, um vao retangular no
mesmo sentido da estrutura se estende pelo centro, sendo cercado pelas paredes da
mesma e tendo o0 piso coberto por textura idéntica a utilizada no elevador da Sala
Leste da area 1, dividido visualmente em quatorze segmentos retangulares no sentido
leste-oeste, todos com as mesmas dimensdes. Na face sul, no centro da parede
existente do lado esquerdo, um componente pode ser observado, posicionado na

altura da visao do jogador:

Switch Alavanca Vermelha-Verde: [descricao] Quadrado de cor cinza, com
bordas de contraste e brilho diferenciadas. Do lado esquerdo, afastado da
borda, dois quadrados — um vermelho e outro verde — estédo posicionados
espacados um do outro no sentido vertical. Logo ao lado direito, uma linha
em cinza escuro no sentido vertical se estende por quase todo a altura dos
dois quadrados, sendo que um pequeno retangulo horizontal de cor marrom

se encontra posicionado proximo a sua margem superior.
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[singularizacédo] Sistema de alavanca vertical composto por trés partes: um
painel metalico de cor cinza de elevacao perceptivel pelo uso de sombras
e iluminac&o em suas bordas; dois visores luminosos — sendo um vermelho,
acima, e outro verde — do lado esquerdo do painel e; uma alavanca
retangular de cor marrom-acobreada, deslizante no sentido vertical e
posicionada inicialmente no ponto superior. Quando a alavanca é
deslocada — por meio de interacdo do jogador — os quadrados relativos a

posicdo da mesma assumem maior contraste e brilho.

A interacdo com o switch gera efeito fisico no vao central da estrutura, fazendo com
gue os segmentos ali existentes se elevem gradualmente e formem uma escadaria
que leva ao topo da construcdo. Ali é possivel observar um elemento destoante da
arquitetura do local.

Ao final das escadas, o jogador atinge o topo plano da estrutura de tijolos cinzentos,
posicionando-se entdo acima e tendo uma ampla visédo da area 6. Logo apos o ultimo
degrau, um espaco retangular avanca na direcdo norte expondo, proximo a sua
extremidade norte e centralizado no sentido leste-oeste, dois elementos no piso: (1)
um quadrado coberto por textura composta pela imagem de um grande rosto
animalesco, na cor verde, portando chifres e dentes em tom bege claro, circunscrito
em um pentagrama e um circulo vermelhos, ambos sobrepostos ao rosto, afetado por
uma animacao que altera gradativamente o brilho e o contraste do local — passando a
percepcdo de que o mesmo estd piscando e; (2) um sulco quadrado e estreito,
formando uma moldura em relevo concavo em torno da textura do rosto, representado
por textura semelhante a utilizada nas Escadarias dos Portais, mas de tonalidade azul
escura. O piso com a textura do rosto possui um componente, ativado assim que a
personagem controlada pelo jogador entra em contato com ele, enviando o jogador a
area 8. Como o componente ndo esta mecanicamente ligado a textura em si — trata-
se de um elemento que foi escondido intencionalmente pelo desenvolvedor — e nao
possui caracteristicas perceptiveis, ignoro aqui aspectos de [descricdo] e
[singularizacdo] do mesmo, percebendo que este age mais como um componente que
funciona como gatilho para a ativacdo de uma acao de sistema, como explicado

anteriormente nesse trabalho (p.32).



174

Figura 39 - Componente Invisivel
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Dados da programacéo do estagio Phobos Anomaly expostos por meio do uso do software
DoomBuilder 2 (2009), mostrando a opgao “Hidden” selecionada pelo desenvolvedor par a ocultar o
componente existente ali. Fonte: Acervo pessoal.

A area 7, como um todo, parece um tanto quanto deslocada de toda a estruturacéo
do estagio, principalmente pelo fato de estar localizada num espaco além do complexo
industrial que serve de base tematica para o estagio e, simplesmente pelo olhar
estrutural, ndo pode ser acessado de forma alguma por meios diretos: ela s6 é
acessivel apos a derrota dos dois grandes antagonistas que desencadeiam um evento
— e aqui apresento uma percepc¢éao — sobrenatural, onde as paredes da sala estrela se
“‘desfazem” e revelam a “anomalia de Phobos”. A percepcdo inicial tida, logo apos as
paredes da area 5 serem baixadas, é de que aquela constru¢do nédo pertence aquele
cenario, como se tivesse sido inserida ali de forma completamente arbitraria e sem
justificativa l6gica contextual.

Por outro lado, ela visualmente remete a uma construgédo de origem humana — com a
presenca dos tijolos exatamente iguais as da area 1, o switch eletromecéanico bastante

utilizado nos demais estagios — o que se subentende como um mecanismo
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relacionado as instalagcbes humanas — e a texturizacdo das escadas idénticas aos
painéis existentes no elevador da Sala Leste da area 1. Embora tudo aponte para uma
construcdo humana, a “conclusao” da exploragao leva ao rosto demoniaco exibido na
placa verde, no piso existente na parte superior da estrutura. Essa pec¢a do quebra-
cabecas claramente ndo possui natureza humana, aparentando como uma grande
placa de marmore verde onde o rosto foi entalhado, pintado e, depois, assinalado pelo
pentagrama. A estrutura emana “sobrenaturalidade”, percepcéo reforcada pela
iluminacao piscante que exibe, quase que como se pulsasse ou respirasse, viva. Além
disso, € a primeira vez que essa imagem é exposta ao jogador, contrapondo a
visualidade de base tecnoldgica e/ ou industrial. E uma peca isolada, um fragmento
de uma realidade até entdo néo revelada que serve ndo apenas como elo entre este
estagio e os capitulos futuros do game, mas também proporciona um possivel
spoiler'®? da conclusédo de Knee-deep in the Dead, de que pode nédo ser o que o

jogador espera apos “vencer’.

Quando ocorre, entdo, o contato do Doomguy com o piso do rosto demoniaco, ele é
imediatamente transportado — de forma idéntica ao que ocorre com O0S
teletransportes®®? ja experienciados anteriormente durante o gameplay — para a area
8 (como apresentado na figura 34), ambiente final desse estagio e capitulo do game.
A pequena sala que compde essa area, embora possua paredes, piso e teto
texturizados, € completamente escura, impossibilitando completamente a visédo por
parte do jogador, que € posicionado em seu centro assim que chega ali. Mas antes
mesmo do jogador poder esbocar qualquer reacao, ele € atacado ferozmente por
quinze antagonistas (componentes) escondidos pela escuriddo, sendo quatro
Demons, sete Imps e seis Shotgun Guys. Embora seja quase impossivel reconhecer
esses, durante o breve momento em que a tela pisca em tom vermelho — efeito visual
que é utilizado sempre que o Doomguy recebe algum dano — repetidamente. E

possivel ao jogador identificar os componentes presentes ali apenas devido a

152 Termo derivado da flexdo do verbo, em inglés, "to spoil": "estragar”, em traducéo livre. “A
expresséo é usada quando alguém revela o desfecho ou uma informac&o importante sobre filmes,
séries ou livros que o usuario ainda ndo assistiu ou leu. Spoilers podem ser dados por texto, foto ou
video com acontecimentos importantes sobre uma histéria.” (BEGGIORA, 2020, s.p.)

153 Durante o gameplay, alguns locais especificos possuem componentes gue atuam como meio de
deslocamento instantaneo da personagem controlada pelo jogador entre dois pontos de um mesmo
estagio, sendo esses normalmente identificados pela presenca de textura especifica no piso e teto.
Segundo o manual, “[...] teletransportadores podem ser identificados por um simbolo vermelho
maligno no chdo abaixo deles. Para usar um teletransportador, caminhe sobre o simbolo.” (DOOM...,
1993, p.7, tradugéo nossa)
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experiéncia obtida pelo jogador nos estagios anteriores, onde encontra 0s mesmos
antagonistas diversas vezes, e ndo por uma observacdo mais cautelosa. Todo o
reconhecimento ocorre, por assim dizer, “por reflexo”, no processo de evocacdo
descrita por Hall (1997) como ja abordado anteriormente nesse trabalho,

possibilitando ao jogador definir os seguintes componentes além do Demon:

Shotgun Guy>4: [descricdo] Humano de estatura semelhante a do protagonista,
de pele branca e roupas escuras, portando uma arma. Sobre suas vestes é

possivel notar manchas de cor vermelha.

[singularizacdo] Um robusto soldado de vestes negras, vestindo uma armadura
peitoral com ombreiras também na mesma cor. Ainda, faz uso de um cinto verde
escuro que traz bolsas em forma de algibeiras e uma fivela laranja acobreado,
sendo que os cotovelos sdo protegidos por cotoveleiras no mesmo tom do
restante de suas vestes. Suas maos e bracos ndo possuem protecao e utiliza
como calcados botas pesadas — aparentemente, algum tipo de coturnos
militares. Sua cabeca esta exposta e ndo apresenta cabelo, sendo que seu rosto
de semblante enfurecido é marcado pela cor vermelha de seus olhos. Manchas
de sangue vermelho espalham-se sobre seu corpo, sendo presentes no rosto,
peitoral, calcas méos e pés. Em suas maos, carrega uma arma longa — uma
escopeta, como € possivel inferir por seu nome — de cor preta, com coronha e

telha marrons.

O mesmo que acima!®®, mas muito mais vil e mais durdo. Essas escopetas
ambulantes fornecem alguns buracos extras se vocé nédo for cuidadoso!
(DOOM..., 1993, p.13, grifo nosso, traducédo nossa)'®

154 Esse antagonista é apresentado em dois momentos com nomes diferentes: no manual (ibidem,
p.13), é identificado como Former Human Sergeants (“ex-sargentos humanos”, em tradugéo livre),
enquanto ingame sdo nomeados Shotgun Guy (“cara da escopeta”, em tradugéo livre). Optei em
manter o segundo pela identificacdo ser mais direta ao jogador, vista dentro da experiéncia de jogo.
155 A descricdo, inicialmente, se refere ao Zombieman, outro antagonista de visualidade muito
semelhante ao Shotgun Guy e que ndo sera apresentado aqui por ndo integrar o estagio analisado.
156 Same as above, but much meaner, and tougher. These walking shotguns provide you with a few
extra holes if you're not careful! (ibidem).
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Figura 40 - Shotgun Guy

3

A figura ameacadora do soldado corrompido pelas forgas infernais. Fonte: Writeups?®”.

Imp: [descricdo] Criatura antropomorfica bipede de estatura pouco superior a do
protagonista, de pele marrom e sem apresentar vestes, com espinhos

espalhados pelo corpo.

[singularizacdo] Visualmente, se assemelha a um ser humano nu sem genitalia
aparente, de postura curvada, pele em tom marrom sem pelos e musculatura
bem definida. Sua cabeca nao apresenta cabelos, pelos, orelhas e nariz,
trazendo uma grande boca com dentes superiores e inferiores retos e olhos
vermelhos e circulares, numa expressdo ameacadora. Seus pés e maos
possuem apenas trés dedos terminados em garras de unhas claras.
Protuberancias pontiagudas de cor clara - aparentemente 6sseas — podem ser
encontrados na regido superior do torax, cotovelos e joelhos.

Vocé pensou que um diabinho era um carinha bonitinho de terno vermelho
com um tridente. De onde vieram esses bastardos marrons? Eles lhe jogam
bolas de fogo garganta abaixo e levam varias balas para morrer. E hora de
encontrar uma arma melhor que essa pistola se vocé for enfrentar mais de
um desses F.D.Ps. (ibidem, tradugéo nossa)!58

157 Disponivel em: <https://www.writeups.org/zombie-sergeant-doom-video-game/>. Acesso em: 23

mai. 2022.
158 You thought an imp was a cute little dude in a red suit with a pitchfork. Where did these brown

bastards come from? They heave balls o’ fire down your throat and take several bullets to die. It's time

to find a weapon better than that pistol if you're going to face more than one ofe these S.0.B.s.
(idibem)



178

Figura 41 - Imp

As feicOes, a postura e as pontas potencializam a visdo ameacadora do Imp. Fonte: Reddit!%.

Como ja afirmei anteriormente, essa area nao revela informacdes sobre si ao jogador
de forma intencional dada pela escolha do game designer de escurecer ao maximo o
ambiente. Os componentes se revelam, apenas, pois suas animacgdes de ataque —
como disparo de armas de fogo, por exemplo — iluminam o ambiente e suas
sonoridades individuais, ja arraigadas na memoria do jogador, tomam conta do
momento. Enquanto é massacrado pelo enorme numero de antagonistas em um
espaco fechado, ndo resta ao jogador nada a fazer a ndo ser aceitar seu fatidico
destino: ser estracalhado numa armadilha sem saida logo apds ter a percepcao de
superacao, de concluséo, de vitoria frente a todos os desafios apresentados até ali.
Pouco antes de sua saude se esgotar, o gameplay € interrompido, gerando
expectativa para além da frustracdo, como a primeira parte do texto de encerramento

do capitulo revela:

Depois de derrotar os grandes valentdes e limpar a base lunar, vocé deveria
vencer, ndo deveria? Ndo deveria? Onde esta sua recompensa gorda e
passagem para casa? O que diabos é isso? Ndo deveria terminar assim!
(DOOM, 1993, traducdo nossa)e0

A intencionalidade, mais uma vez, é Obvia: uma escolha arbitraria para gerar

frustracdo no jogador. Mesmo apds notar que claramente ndo foi morto, a primeira

159 Disponivel em:
<https://www.reddit.com/r/Doom/comments/racdv4/imp_appreciation_post_such_a_classic_enemy _in
_the/>. Acesso em: 23 mai. 2022.

160 Once you beat the big badasses and clean out the moon base you're supposed to win, aren't you?
Aren't you? Where's your fat reward and ticket home? What the hell is this? It's not supposed to end
this way! (ibidem)
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porcdo da mensagem — revelada sadicamente de forma lenta, letra por letra — parece
definir que todo o esforco do jogador foi em vao. Depois de tudo o que passou, de
todos os desafios vencidos, ele foi derrotado sem poder fazer exatamente o que toda
a experiéncia de jogo lhe levou a fazer: lutar. Pessoalmente, lembrei vividamente de
meu sentimento de fracasso quando experienciei esse momento pela primeira vez,
muitos anos atras. Reviver aquele momento muito depois, ja sabendo do que se
tratava, tirou o impacto do desconhecido e a inseguranca gerada pela expectativa.
Mas a evocacédo estava ali... tanto 0 é que, lembrando desse momento no gameplay
realizado para o recorte da pesquisa, recorri a cheat codes que me tornassem o
Doomguy invencivel, apenas com a intengao de ver “o que aconteceria” se vencesse.
Dessa vez eu teria sucesso. O ultimo soldado vivo em Phobos sairia vitorioso,

finalmente.

Mais uma vez os designers jA estavam muito a minha frente, pois previram essa
possibilidade e, por meio da programacdo, fizeram com que o0s antagonistas
existentes no interior da area 8 causassem dano e ignorassem qualquer tipo de
resisténcia, imunidade ou imortalidade que a personagem controlada pelo jogador
tivesse. Ndo ha como vencer. Narrativamente, o0 Doomguy precisa ser derrotado, e
isso vai ocorrer de qualquer forma, naquele momento. E, mais uma vez, mastiguei e
engoli a frustracdo da derrota, mesmo que com um “sabor” diferente do original.
Restava entdo seguir com a experiéncia designada, continuada pelo segundo
paragrafo do texto de fim de capitulo:

Fede como carne podre, mas parece a base perdida de Deimos. Parece que
vocé esta preso nas margens do Inferno. A Unica saida é atravessar. (ibidem,
tradugdo nossa)'6!

Ao final é revelado o destino do protagonista: ele ndo morre, mas € teletransportado
completamente desarmado e ferido para outro lugar — Deimos, a outra lua de Marte e
local da segunda instalacdo da UAC. Pelo que se pode perceber pelo texto, ja é
notavel que existe ali alguma corrupcédo do local, talvez até maior que o encontrado

até entdo em Phobos. E é a partir dali que a aventura/ pesadelo segue.

Uma forma geral de analisar o que ocorre em Phobos Anomaly é observar as questées
de game design que guiam o gameplay, além de sua posi¢do dentro da narrativa do

game. O primeiro capitulo € composto por oito estagios regulares mais um estagio

161 |t stinks like rotten meat, but looks like the lost Deimos base. Looks like you're stuck on the shores
of Hell. The only way out is through. (ibidem)
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secreto (acessivel por meio de uma saida secreta existente no terceiro estagio do
capitulo), sendo que grande parte desses é composto por uma série de salas e
corredores labirinticos, repletos de antagonistas e puzzles a serem solucionados. Nao
€ uma jornada facil. No momento em que alcanca o ultimo estagio desse primeiro
capitulo de Doom (ibidem), o jogador jA domina as mecanicas de jogo, conhece as
fraquezas e capacidades de seus inimigos (de quase todos, ao menos) e sabe utilizar
as ferramentas que Ihe estdo disponiveis. Ao observarmos os inimigos presentes aqui
— e, nesse momento, excluo temporariamente os Barons of Hell — é notavel que o
estagio em si ndo traz grandes desafios: € uma instalacdo de poucas e amplas salas,
praticamente linear e apresentando apenas inimigos mais simples, de um anico tipo;
as armas, municdes e equipamentos sdo muitos, deixando o jogador a vontade para
fazer uso toda sua habilidade ao maximo, sem limitagdes, apreciando a experiéncia
como um “passeio comemorativo” que encerra tudo o que passou até aquele
momento. Mesmo o encontro com o0s dois hovos e poderosos inimigos nao é algo que
a maioria dos jogadores teria dificuldade naquele momento, dado o espaco,
armamento e habilidade que possui ali. Depois de derrotar aqueles que, em teoria,

seriam 0s oponentes mais poderosos, nada mais pode impedi-lo.

Talvez por isso o momento final, onde o vitorioso Doomguy € praticamente eviscerado,
seja tdo impactante, frustrante e melancélico: ela arruina em grande parte a imagem
do heréi invencivel que sobreviveu até ali por conta prépria, abrindo caminho com
coragem, resiliéncia e poder inumanos. Mais uma vez, o jogador se vé no papel do
sobrevivente do inicio do game e longe da maquina de guerra que havia se tornado.
O desfecho € um novo climax, 0 momento de tensao e curiosidade que leva o jogador
a pensar “e agora?” e mergulhar mais uma vez de cabeca no pesadelo, agora mais

terrivel do que nunca.

Tendo observado toda a estruturacdo de Phobos Anomaly e como a experiéncia
estética do jogar € apreciada, tem-se que a fungdo do mesmo ultrapassa a de um
estagio de transicdo entre capitulos, sendo o elemento que que amarra toda a
narrativa. Enquanto caminhava pelos demais estagios, ao jogador era possivel tratar
de possibilidades, tracar teorias sobre o que estava ocorrendo na base de Deimos; ao
final do oitavo mapa, existem fatos indiscutiveis e toda a jornada € explicada pela
experiéncia dada ao jogador, mas ainda mantendo alguns ganchos e questbes que

servem como instigadores de curiosidade e, até, uma possivel vinganca. Digo esse
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altimo principalmente por relembrar minha propria experiéncia, onde eu simplesmente
nao aceitava o fato de ter sido dominado. Os capitulos seguintes, por conta dessa
experiéncia, se tornaram momentos de focar ainda mais em minhas estratégias de
combate, de posicionamento e movimentacdo; era como se algo tivesse sido
desperto, uma vontade intensa de nao desistir — exatamente como o proprio Doomguy

faz no inicio do segundo capitulo.

E aqui que percebo a profundidade da experiéncia de Doom (1993) e traco a raiz da
anélise gameestética aplicada: nesse instante, em uma viséo afastada e externa, todo
0 gameplay soa apenas como mais uma de varias possiveis experiéncias com o
universo fps — andar, atirar, sobreviver, avancar; entretanto, o grande trunfo de Doom
nao estd em sua acao ininterrupta, jumpscares ou mesmo na sensacao de poder que
se tem ao enfrentar uma vastidao de inimigos e sobreviver. A forca de Doom esta na
poténcia imersiva, de fazer com que o jogador entre naquela realidade e, sem mesmo
perceber, se torne o préprio Doomguy enquanto joga, compartilhando seus anseios,
frustracbes e raiva. E uma construgéo narrativa, um enlace estabelecido pouco a
pouco e que sO se revela como real no desfecho do primeiro capitulo. E talvez por
isso Doom seja, ainda hoje, um classico sem paralelos, uma experiéncia viciante que

mistura uma consideravel dose de adrenalina e, no fim das contas, empatia.
4.1.3 Xeque Semantico: Xadrez Antropoldgico

Aqui, inicio entdo a tracar as percepc¢des e andlises adicionando a perspectiva do eu-
criador, tracando um perfil observador analitico daguele que ndo apenas interage com
0 game, mas aquele quem o criou. Essa nova camada perceptiva adiciona mais
complexidade pois, diferente do que ocorreu nas analises de Dark Souls (2011) e
Doom (1993), agora sei exatamente 0 que ansiava ao tomar uma ou outra deciséo,
deixando de vez o aspecto especulativo de lado para trazer intensdes reais. Outro
ponto diferencial consideravel se encontra nas dimensdes dos proprios games: como
dito anteriormente, enquanto um playthrough mediano de Dark Souls (2011) leva mais
de quarenta horas para se finalizar (DARK..., s.d., s.p.) e Doom (1993) — mesmo sendo
muito mais curto — tomando em torno de cinco horas (DOOM..., s.d, s.p.), 0 gamearte
por mim desenvolvido com tempo de jogo regular mais longo ndo ultrapassa a casa
dos dez minutos. Por se tratarem de experiéncias mais imediatas e de curta duragéo,
agui se faz possivel com certa tranquilidade — e razoabilidade de volume textual —

aplicar a analise gamaestética ampla, englobando aspectos de toda a obra para refletir
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sobre a gameaestética. Partindo desses pressupostos, considero aqui agir de forma
moderada e iniciar essa nova “‘modalidade” — por assim dizer — com 0 objeto de
gamearte cuja construcdo € a mais simplista dentre as obras por mim desenvolvidas:

Xadrez Antropologico (2021).

O gamearte pode ser separado em trés momentos distintos: introducao, partida e
encerramento. Como dito anteriormente, durante a apresentacdo da obra nesta
pesquisa, a questdo racial é o fio condutor das questdes poéticas que permeiam o
gamearte, o que diretamente guiou a construgcdo visual — baseada em contraste —
dada em todos os trés momentos. Intencionei sempre o reforco da metéfora principal
da obra em todos e quaisquer elementos apresentados, fossem eles imagéticos ou
textuais: explorei a constante tenséo entre a cor preta e a cor branca, sempre em
oposicao, extremamente contrastantes. Do aspecto visual e imagético geral foram
inseridas excec¢des apenas para fins de fluidez do gameplay ou imposicfes derivadas
do sistema de fomento mas, creio, passam despercebidas quando o jogador/ interator

entra em contato com a obra.

Como afirmei acima, para os fins dessa pesquisa tracarei a aplicacdo da analise
gamaestética ampla, observado a obra a partir de um angulo mais afastado —
metaforicamente, como a observacdo de uma cidade e seus elementos estando em
um avido — para trazer consideracfes de natureza gamaestética. Aqui, objetivo
mergulhar nos meandros significativos e metaféricos da obra, entregando uma
apreciacéo profunda sobre as relagdes in e outgame; jogador, mundo virtual e mundo
fisico. Para isso, atuarei de forma um tanto quanto diferente das demais analises, ndo
buscando aqui os componentes e suas caracteristicas individuais, mas sim suas
funcdes, acbes e interpretacdes como um todo. Dessa forma, a propria analise se
aproxima também de uma percepcdo acerca de grupos sociais, compostos por
elementos semelhantes entre si de forma a preservar o senso de comunidade, mas
nao necessariamente iguais em todos 0s aspectos. A andlise em si torna-se, entao,
critica da propria poética, num ato continuo e unico. Partindo dessas bases, desvelarei
a analise gradualmente acompanhando a ordenacdo dada pelo gameplay, seguindo
0S momentos apresentados acima de forma sequencial. Sendo assim, inicio com o

primeiro momento — ou bloco — do gamearte: a introdugéao.

Durante quase toda a introducdo nao existem componentes ou elementos de

interacdo — embora a seta de selecédo que representa visualmente o uso do mouse
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esteja presente — sendo mais um momento apreciativo que interativo. Composta por
quatro telas distintas, a introducéo € iniciada assim que o jogador/ interator executa o
gamearte eu seu computador, logo apés a janela da obra ser aberta. Passados alguns
instantes, quando s&o executadas as checagens da engine sobre o sistema, onde se

buscam erros da programacao e de execucao, a primeira tela € exibida:

Este projeto foi contemplado com recursos da Lei Aldir Blanc, uma realizagéo
do Ministério do Turismo, da Secretaria Especial de Cultura do Governo
Federal, Governo de Goias, Secretaria de Estado de Cultura de Goiés.
(XADREZ, 2021)

Trazendo o texto acima em cor branca sobre o fundo completamente preto,
representado pela utilizacdo da fonte regular ndo serifada Arial em tamanho
proporcional a janela de forma a facilitar a leitura por parte do observador, o texto atua
como mero elemento informativo — um requisito do sistema de fomento que
possibilitou a criacdo do gamearte. Mas existe aqui uma sutil abertura contextual para
a obra, exposta ao jogador ainda alheio ao material com que ira se defrontar: a relacao
contrastante entre a cor branca e a cor preta, além de uma opcdo de design com
objetivo de aumentar a legibilidade, € também uma forma de expor a tensao entre dois

opostos, reforcando a propria experiéncia a ser proposta durante o gameplay.

Minha intencionalidade poética — e isso abrange todos os momentos de texto corrido
presentes na obra — é abordar de forma sutil um estigma contemporaneo relacionado
a desigualdade racial. Como aponta o IBGE (apud NEGROS..., 2020, s.p.), 56% da
populacdo brasileira € composta por negros — considerados aqui os autodeclarados
pretos e pardos — e, mesmo assim, a representatividade dos mesmos nas esferas
politicas segue ainda muito baixa: no Brasil, “apenas um décimo ocupa cadeiras no
Poder Legislativo, formado pelo Senado, Camara dos Deputados, assembleias
legislativas e camaras de vereadores.” (PINTO, 2020, s.p.). Parte dessa realidade
encontra-se dada pelo racismo estrutural facilmente evidenciado quando “as
sociedades se organizam para privilegiar com suas praticas e normas um grupo social
ou étnico, excluindo completamente outros grupos da participacdo em instituicoes
sociais.” (ibidem). no caso especifico do Brasil, temos levantamentos que apontam

para tal acao.

Levantamento feito pelo g1 com dados da prestacdo de contas parcial dos
candidatos enviada ao Tribunal Superior Eleitoral (TSE) até esta quinta-feira
(15) mostra que aqueles que se identificam como negros receberam até
agora 36% dos recursos do fundo, bem abaixo da proporcdo de 50,4%
dessas candidaturas. [...] A legislacdo eleitoral determina que os partidos
devem destinar os recursos do Fundo proporcionalmente ao total de
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candidatas e negros. O percentual para as mulheres, contudo, ndo pode ser
menor que 30%. No caso dos negros, se um partido langcou 50% de
candidatos que se identificam como negros, eles devem receber 50% dos
recursos do Fundo. (VASCONCELLOS, 2022, s.p.)

O racismo estrutural dentro das esferas representativas do governo silencia uma
maioria em detrimento de uma minoria. Ora, se o0 deputado — por exemplo — é aquele
que “atua no Legislativo e tem como papel ser o representante da populacdo na
Camara” (SILVA, s.d., s.p.), ele deve agir e falar em prol da comunidade que
representa. Mas e se essa representacdo n&o existir ou for simplesmente
desproporcional ao volume dessa populacdo ou comunidade? O que ocorre com esse
grupo? Existe algum juizo de valor, de qual populacéo é mais relevante/ importante e,

por isso, € mais representada?

Por 6bvio, o argumento mais provavel a ser utilizado em contrapartida a esses
questionamentos advém da raiz do processo democratico, onde 0s representantes do
povo sao eleitos pelo povo — e quem utilizasse esse argumento ndo estaria
inteiramente errado se considerasse um sistema de igualdade e equidade entre todos
os candidatos em todos os ambitos. Como até o momento tal alinhamento é
inexistente (e, inclusive, contra a lei), nos resta constatar que existe sim um elemento
desbalanceador cultural, arraigado no sentimento de valorizacdo de um em detrimento
de outro: para escolher um representante negro, o cidadédo negro deve conhecé-lo e,
para isso, 0 representante precisa ser visto e reconhecido. E isso, invariavelmente,

desagua na questdo abordada acima, sobre repasses de verbas.

A intencionalidade proposta, entdo, nos momentos textuais em branco sobre o fundo
preto é justamente de critica sobre o direito de voz de um e o silenciamento do outro:
as palavras em branco (ou do branco) sendo expressas, enquanto o vazio e silencioso
fundo preto (ou composto por pretos) serve de base, de apoio, sem interferir. Ao refletir
sobre a composicdo simbolicamente, a inversdo croméatica entre os elementos
mudaria completamente o sentido metaférico dos elementos presentes nessa e em
outras telas de natureza representativa textual e isso reforca a factibilidade da
intencdo poética empregada. A visualidade embebe a poética e proporciona novos
olhares para além da praticidade e objetividade dada pelas regras do design. No caso,
aproveito para lancar uma provocacéao ao leitor: vocé teria a mesma leitura se todo o

bloco de texto fosse dado em preto sobre um fundo branco?
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Passados alguns segundos, a segunda tela substitui a primeira e continua a funcao
de apresentar elementos que sao requisitos do fomento, trazendo agora as
logomarcas dos Orgdos governamentais e outros relacionados a existéncia e
possibilidade da liberacdo e controle da verba destinada ao projeto. Este € um dos
dois Uunicos momentos dentro de todo o gamearte onde se utilizam cores diferentes
do branco e do preto, uma vez que certas regras impositivas de uso das logomarcas
ali presentes determinavam como cada uma deveria ser apresentada. Devido a isso,
a tela destoa de todo o restante da construcao ao apresentar tons de cinza e as cores
verde, amarela, azul e branca em seus elementos. Da esquerda para a direita e, mais
uma vez, respeitando sistemas organizacionais impostos, seguem-se as logomarcas
na seguinte ordem: Secretaria Especial de Cultura, Ministério do Turismo, Governo
Federal, Secretaria de Estado e Cultura e Governo do Estado.

Dada a insercéo critica proposta para a primeira tela, a mesma possibilidade se da
agui, mas agora atingindo uma camada mais ampla e diversa — colorida — e que, ainda
assim, mantém o mesmo posicionamento. O olhar agora recai justamente sobre as
entidades governamentais e sobre aqueles que deveriam zelar por essas populacoes
e que, mesmo quando escolhidas por eles, pouco fazem para auxilia-las ou séo
intencionalmente construidas para vulnerabiliza-las ainda mais. Diversos exemplos
claros desse tipo de dissolucéo do suporte podem ser vistas em diferentes fragmentos
histéricos, mas acredito que uma relacao direta que posso trazer aqui €, por exemplo,
aruina a que se submeteu a Fundacdo Palmares num presente recente, quando sob

a presidéncia de Sérgio Camargo.

A Fundacdo Palmares, criada “para promocéo e preservacdo dos valores culturais,
histéricos, sociais e econdmicos decorrentes da influéncia negra na formacédo da
sociedade brasileira” (BRASIL, s.d., s.p.) foi liderada por Camargo no periodo entre
novembro de 2019 e marco de 2022. Este ganhou destaque ndo por suas ac¢des pro-
populacdo negra, mas sim por inumeras declara¢des polémicas e a¢des contrarias a
pautas do movimento negro nacional, inclusive sendo denunciado junto a Organizagao

das Nagbes Unidas (ONU) por viola¢bes de direitos humanos e aos interesses da
populacdo negra.

No dossié enviado a Organizacdo das Nagbes Unidas sao relatadas
tentativas de Camargo de promover o desmantelamento da protecdo
institucional do patriménio histdrico e cultural afro-brasileiro, bem como os
constantes ataques ao movimento negro e militantes da agenda antirracista.
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[...] Entre os ataques mencionados no dossié esta a ameaca de expurgo da
maioria das obras que integram o acervo literario do 6rgédo publico e narram
a historia de luta e resisténcia dos movimentos negros no Brasil. Segundo a
coaliz8o, se trata de uma tentativa de censurar, deslegitimar e promover o
apagamento historico da luta negra no pais. (SIMOES, 2021, s.p.)

E importantissimo que se note que as atitudes relatadas no dossié enviado a ONU —
assim como diversas das declaracdes dadas pessoalmente por Camargo, como a de
negar a existéncia de racismo estrutural no Brasil ‘(CHORA'..., 2022, s.p.) ou sua fala
de cunho racista dada ap6s o assassinato do congolés Moise Kabagambe em 2022
(FROUFE, 2022, s.p.) — ferem os trés valores da propria instituicdo (BRASIL, s.d., s.p.,

grifo do autor):

(1) Comprometimento com o combate ao racismo, a promocao da igualdade, a

valorizacéo, difusédo e preservacgéo da cultura negra;

(2) Cidadania no exercicio dos direitos e garantias individuais e coletivas da

populacdo negra em suas manifestacdes culturais;

(3) Diversidade no reconhecimento e respeito as identidades culturais do povo

brasileiro.

Observando casos como o que ocorreu na Fundacao Palmares, € possivel verificar a
existéncia estrutural de imposicao discriminatéria e, ainda, a tentativa absurda de
entidades governamentais de invalidar a existéncia de racismo ao inserir um individuo
preconceituoso com sua prépria identidade. A opc¢ao politica de associar uma figura
como Camargo a um instituto voltado a protecéao da populagéo negra, seus interesses
e incentivo do combate ao racismo €, obviedade dada, uma manobra de
desmembramento, de enfraquecimento e quebra das lutas do movimento negro no
pais. Esse falseamento ou desvio de conduta organizado sob o lastro governamental

€ a base da critica a ser tecida na segunda tela.
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Figura 42 - Representante Racista
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Sérgio Camargo, ex-presidente da Fundacao Palmares, publicando uma de vérias falas racistas.
Fonte: Twitter16?

Na tela seguinte, a terceira a compor a introducdo do gamearte, tem-se o nome do
proprio desenvolvedor — meu nome, apresentado na frase “uma obra de gamearte de
Bruno Mendonga”. Aqui realizo uma autocritica hum processo de reavaliacdo de
minha prépria alienacdo dentro do contexto sociocultural racista. Como citei no
segundo capitulo desse estudo, quando apresentei Xadrez Antropoldgico, a
evidenciacao de atos racistas mundo afora por meio das vozes de movimentos negros

me fez perceber e refletir acerca do que acontecia a minha volta. Eu, individuo branco,

162 postagem realizada na conta pessoal de Sergio Camargo. Disponivel em:
<https://twitter.com/CamargoDireita/status/1510317231560929283?ref_src=twsrc%5Etfw%7Ctwcamp
%5Etweetembed%7Ctwterm%5E1510317231560929283%7Ctwgr%5E%7Ctwcon%5Es1_&ref_url=htt
ps%3A%2F%2Fwww.uol.com.br%2Feleicoes%2F2022%2F04%2F03%2Fsergio-camargo-fundacao-
palmares.htm>. Acesso em: 30 jun. 2022.
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criado com privilégios inegaveis, jamais havia me atentado ou dado foco as
crueldades a que a populacdo negra era submetida; embora parte de minha infancia
tenha sido de base humilde, sempre tive a percepc¢ao — reforgcada por elementos
familiares — de que a grande desconex&o estava entre classes sociais e ndo por

diferencas de pele.

Me lembro da figura carinhosa do senhor que, por muitas vezes, cuidava de mim e de
meus irmaos enquanto trabalhavam: Jodo Preto. Com certeza esse ndo era seu nome,
mas sim uma alusao direta a sua cor de pele. Meu pai me dizia que essa figura, muito
alegre e companheira, era um velho amigo que sempre o ajudara muito durante a vida
e, por isso, retornava o favor naquele momento. Jodo era pobre, mal tinha onde morar
e, por muitas vezes, ficou em nossa casa e compartilhou a convivéncia como se fosse
ndo um amigo, mas um membro efetivo da familia. Como criangas, eu e meus irméos
sempre adoramos as historias e piadas que contava, mas também tinhamos um
carinho especial — incentivado principalmente por minha mée — e zelo para com ele.
Lembro de que toda a alegria daquele senhor de idade era destruida pelo alcool,
consumido em doses cavalares quase diariamente, assim que todos dormiam. Hoje,
percebo que essa talvez fosse sua forma de lidar com aquela falsa realidade de familia
em que estava inserido onde, embora para nds criancas soasse como um espaco de
felicidade, para ele talvez evidenciasse um carcere sem grades: embora pudesse sair
dali, ndo havia trabalho, casa ou comida e isso o forcava a ficar ali, realizando

pequenos servicos em troca de uma cama e um prato de comida quente.

Outras percepcbes se formam a partir de lembrancas semelhantes. Quando mais
velho — mas ainda na infancia — me lembro das iniUmeras mulheres negras que eram
contratadas para trabalhar intensamente todos os dias em nossas casas, as
‘empregadas domésticas”, sempre sob o olhar da desconfianca e das palavras de
odio (cientes ou nédo) de meus pais: “Tem que ficar de olho pra nao roubarem nada”.
Sempre havia uma dose de desprezo, de inferiorizacdo e de bestialidade. Esses
corpos negros eram ferramentas essenciais no dia-a-dia mas, ainda assim,

ferramentas.

Tenho raiva e desgosto dessas lembrancgas na mesma intensidade que tenho carinho
pela figura de Jodo. Pensar que vivenciei esse tipo de processo sem nem ao menos
perceber ou ser informado me pareceu cruel, amargo. E mais uma evidéncia de que

o racismo, entranhado culturalmente, muitas vezes se torna natural, banal. Aquele que
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sofre ndo o diz, temendo perder o pouco que ja possui; aquele que se esconde (ou
até mesmo € ignorante sobre os reflexos de suas acdes) por tras de uma fachada de
humildade e compaixdo reforca a existéncia do preconceito. E o mecanismo se
mantém em funcionamento. A terceira tela é a sintese disso, de um sentimento de
revolta, remorso e culpa sobre um passado irremediavel, indestrutivel. Minha propria
existéncia esteve inserida nesse contexto, do branco acima do negro, de
subordinagédo e dominancia, de ser colocado acima da existéncia do negro pobre que

deveria ser “ajudado”, mas nao sem dar algo em troca: no caso, a vida que possuiam.

Figura 43 - Tela de Titulo de Xadrez Antropoldgico

nHDREZ

ANTROPOLOGICO

O titulo do gamearte foi construido com pesos diferentes, dando evidéncia ao termo “xadrez”. Fonte:
acervo pessoal.

Finalizando a introducéo é exibida a tela com o titulo do gamearte, apresentado ap6s
uma transicdo em persiana acompanhada pela muasica em chiptunes®® denominada
8bit Music for Game (PLASTERBRAIN, 2014) — sob a licenga Creative Commons 0
de liberdade de uso publico e gratuito. O titulo do gamearte, “Xadrez Antropoldgico” é

representado por dois blocos textuais em que se faz uso da fonte “Systematic J” —

163 “Em seu uso mais estrito, o termo chiptunes refere-se a musica composta para o hardware de
audio baseado em microchip dos primeiros computadores domésticos e consoles de jogos. [...]
Nascidos da limitagcdo técnica, suas melodias crescentes semelhantes a flautas, graves enrijecidos e
vibrantes, arpejos rapidos e percussao barulhenta acabaram por definir um estilo préprio, que esta
sendo evocado pelos compositores pop de hoje em dia por preferéncia e ndo necessidade.”
(DRISCOLL; DIAZ, 2009, s.p.)
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com a primeira palavra acima, em maior tamanho e, logo abaixo, a segunda — em
caixa alta, centralizados e levemente separados. Como a fonte escolhida ndo possui
em sua construcdo a acentuacdo aguda, a segunda palavra é apresentada sem
acento. Alguns instantes apds o aparecimento do titulo, a frase “clique aqui para
comecgar” surge, piscante, abaixo do titulo e préximo a margem inferior da janela.
Assim que o jogador move 0 mouse e clica na area ocupada pela frase — um
componente que age como botdo de acdo — a tela e fechada e todo o contetido é

removido pelo uso da mesma transicdo em persiana utilizada anteriormente.

Novamente, a construcdo e disposi¢cao dos elementos sobre o fundo negro atua sob
a mesma perspectiva, de inserir a figuracdo do branco sobre o preto. Aqui reforca-se
0 conceito apresentado adiante, durante o gameplay — de até mesmo 0 game e seus
sistemas estao acima do preto colocado de fundo. A escolha pela énfase visual dada
ao termo “xadrez” — apresentado em letras garrafais — € mais uma metéafora que vai
além da propria alusdo ao material ladico utilizado como molde para o gamearte:
culturalmente, o termo € utilizado como giria para “prisdo” ou “carcere”, onde me
apossei do conceito e inclui na percepcédo poética onde, dentro do gameplay, o preto
esta preso pelo sistema. Ainda nesse conceito, a forma como o titulo surge por meio
de uma transicdo em persiana, formando linhas de preto e branco antes de ser
completamente revelado, traz um elo visual ligado ao uso cultural do termo. A
visualidade do macacéo listrado de preto e branco, utilizado por presidiarios nos
Estados Unidos é uma peca cultural extremamente marcante culturalmente, ainda
mais ao considerarmos os termos colonialistas a que nds, Brasileiros, fomos e somos
expostos por meio de produtos estadunidenses. Assim, essas escolhas potencializam
a questao poética da obra, mesmo que de forma subliminar dentro da perspectiva da

experiéncia com a obra.

No todo, trago aqui que o momento de introducéo é carregado de intencionalidades
poéticas que extrapolam a mera funcionalidade. Embora apresente a obra com dados
técnicos basicos, 0 que se trata por tras deles ja € relevante para a experiéncia e,
muito provavelmente, é algo que s6 sera notado apoés o fim da experiéncia e por meio
de uma revisitacdo posterior. Percebo que, para digerir e absorver todas as metaforas
dadas, o retorno a experiéncia é fundamental pois os jogadores terdo como ponto de
partida a vivéncia e sensibilizacdo do gamearte, se abrindo aos objetivos e

observando apontamentos sutis em elementos e agdes.
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Assim que o jogador clica no local indicado na ultima tela de introducéo, ele é enviado
por meio de uma transicdo de esmaecimento gradual (fade-in) para a tela de jogo
onde a musica FL Short Melody Loop (ORIGINALJUN, 2017) € executada em
repeticdo. A tela apresenta o tabuleiro de xadrez, centralizado, composto por 64
quadrados divididos igualmente entre pretos e brancos, intercalados e posicionados
em oito fileiras e oito colunas, formando uma base quadrada. Todo a tela ao redor do
tabuleiro é coberta pela cor preta. Abaixo do tabuleiro, centralizado na tela de jogo,
um retangulo é apresentado de duas formas: quando se trata da vez (turno) do jogador
gue controla as pecas brancas jogar (ao qual me referirei de agora em diante como
‘jogador BRANCOQ”), ele assume a cor branca e apresenta os dizeres “jogador
BRANCO” na cor preta, na fonte “Arial”’, separado em duas linhas, com a primeira
palavra em tamanho menor que a segunda, € apresentado; caso seja o turno do
jogador que controla as pecas pretas (jogador PRETO), ele assume a cor preta com
uma fina borda branca e porta os dizeres “jogador PRETO” na cor branca, nas

mesmas configuracdes de fonte, tamanho e posicionamento.

Figura 44 — O Tabuleiro

Momento do gameplay durante o turno do jogador branco onde é possivel observar a construgao do
tabuleiro e a disposicdo das pecas. Fonte: acervo pessoal.
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Para fins de melhor observacéo e identificacdo das pecas, os quadrados pretos do
tabuleiro tiveram um acréscimo de 30% em sua composicao de cores RGB (partindo
do preto puro RO GO BO para R77 G77 B77) e assumindo tom cinza escuro. Sobre o
tabuleiro, nas duas linhas inferiores, encontram-se as pecgas brancas (componentes
de interacdo exclusiva do jogador BRANCO), organizadas nas posicoes tradicionais
do jogo de xadrez, da seguinte forma: (linha 1, de baixo para cima) Torre Esquerda,
Cavalo Esquerdo, Bispo Esquerdo, Rainha, Rei, Bispo Direito, Cavalo Direito, Torre
Direita; (linha 2) oito Pedes, lado-a-lado. A mesma formacgéo ocorre com as pecas
pretas (componentes de interacdo exclusiva do jogador PRETO), posicionadas no
lado superior do tabuleiro, onde os pebes ocupam a linha 7 e as pecas de maior
importancia a linha 8. A disposi¢cao das pecas no tabuleiro segue o padréo utilizado

na maioria dos jogos de xadrez virtuais pesquisados!®4.

Toda a interacdo é dada por meio do controle da seta exposta ingame, que assume
cor branca e borda preta (turno do jogador BRANCO) ou o oposto (turno do jogador
PRETO), sendo essa controlada por sistemas diferentes quando na versao
instalacdo'%® — como a apresentada na exposicdo Em.Meio#14, que integra o 21°
Encontro Internacional de Arte e Tecnologia (21#ART) e foi realizada em Brasilia
durante o periodo de 09 de setembro a 23 de outubro de 2022 — enquanto na verséo
download os controles sdo partilhados pelo uso do mesmo mouse por ambos 0s
jogadores. Cada peca, ao sofrer interacéo, permite a realizagdo de movimentacao de
acordo com as regras-padrdo do jogo tradicional de xadrez, sendo que o0s
posicionamentos possiveis sdo destacados visualmente por meio de um filtro de
sobreposicdo azul (cor utilizada também com finalidade de auxiliar acdes de
identificacdo de elementos ligadas a melhor fluéncia do gameplay) inserido sobre o
tabuleiro. Assim que a peca é movida ou a acéo é cancelada (clicando ou apertando

0 botdo de acdo quando a peca esta em sua posicdo original), o filtro desaparece.

164 Foram observados os sites que disponibilizam jogos online de xadrez: chess.com,
poki.com.br/g/master-chess, pt.chesstempo.com/play-chess-online, chess24.com/pt/dashboard,
https://immortal.game/ e lichess.org/. Também foram observados os seguintes games: Chessmaster
3D (1995), Battle vs. Chess (2011), Chess Ultra (2017), Virtual Chess 64 (1998) e The Chessmaster
(1991). De todas as plataformas e games observados, apenas o site lichess.org traz o
posicionamento entre pec¢as pretas e brancas invertidas.

165 Essa versdo € a que considero ideal e trato como “base” para fins dessa analise. A instalagao foi
composta de: um monitor; um mousepad retangular preto e grande cuja metade foi pintada de
branco; um mouse branco, um pinpad preto, com algumas teclas falhas e travadas; um headset
branco, novo e; um headset preto, velho e quebrado, mas funcional. O jogador BRANCO tinha a sua
disposicdo para a interacdo o mouse e o headset brancos, assim como a metade branca do
mousepad, restando ao jogador PRETO utilizar os apartos danificados.
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Caso o jogador tente realizar uma acdo de movimento impossivel — como mover um
pedo como um cavalo —a mesma é simplesmente ignorada pelo sistema, mantendo
a peca como ativa até um movimento possivel ser executado. Caso ocorra uma
captura — peca de cor uma cor € movida sobre uma peca de cor oposta — um recorte
sonoro extraido da compilacdo de efeitos sonoros 8-bit-sound-effects-lo-fi-bleeps-
bloops-zings-zaps-and-more (NEBULOUSFLYNN, 2014) é executado e a vez de jogo
€ passada para 0 outro jogador. A partida, entdo, segue as regras tradicionais do

xadrez — ou ao menos, até certo ponto.

Desenvolvido com a intencédo de ser experienciado por dois jogadores, o gameplay
tem inicio ordinario, como qualquer outro jogo de xadrez eletrbnico tradicional.
Entretanto, a medida que a partida se desenvolve, observa-se uma mudanca nos
pesos e limites impostos a cada jogador — isso sem considerar as dificuldades fisicas
impostas pela versao instalacdo do gamearte, onde o jogador PRETO tem de utilizar
aparatos em péssimo estado apenas para interagir com a obra. Enquanto tomam seus
turnos e executam suas jogadas, a programacdo altera as regras as quais cada
jogador € submetido, evidenciando uma diferenca de tratamento ébvia entre eles:
guanto mais o jogador PRETO se empenha em vencer a partida, mais vantagens sao

dadas ao jogador BRANCO, até o ponto que se torna impossivel a vitoria do primeiro.

Toda a programacdo logica do gamearte parte da falsa premissa dada pelas regras
do jogo de xadrez tradicional, onde se assume um equilibrio justo entre ambos os
lados que jogam. Xadrez ndo é um jogo igualitario, € um jogo de dominancia: o fato
impositivo de o jogador BRANCO ser aquele que sempre dé inicio a partida evidencia
isso. Enquanto o jogador BRANCO tem em suas maos a iniciativa e assume de pronto
a postura ofensiva, de conquista ja no inicio da partida — colocada como uma
vantagem natural e, metaforicamente, uma aluséo racista — resta ao jogador PRETO
o papel defensivo, de sobreviver ante aos ataques recebidos: nesse ponto ja é
admissivel a existéncia de uma relacdo de dominancia de um jogador sobre o outro
mesmo antes da partida comecar e as representacdes assumem uma OpOSICao
metaforica do Branco contra o Preto como comunidades em choque. Essa
comparacao metaférica assume intencionalmente uma relagdo direta com casos de
violéncia efetivada contra a populacédo negra; se o jogador (populacdo) PRETO(A)
reage contra o jogador (populacdo) BRANCO(A), essas (re)acbes sédo sufocadas,
silenciadas de forma abrupta e bruta por meio de violéncia injustificada. Dentro do
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ambiente virtual de Xadrez Antropoldgico, embora a partida se inicie da maneira
esperada, uma unica acao ofensiva por parte do jogador Preto da inicio a uma reacao
em cadeia com o objetivo de minar a neutralidade das regras e assumindo um caréater
enviesado 6bvio, como apresento a seguir ao trazer o sistema de gatilhos e eventos

definidos pela programacéo:

(1) [Gatilho: Turno 0] (antes de qualquer jogada ser realizada): impossibilitada a
captura do Rei Branco, o que impede de imediato a vitéria ou mesmo empate
por parte do jogador PRETO em qualquer caso. Também s&do removidas as

restricGes de movimentacdo quando em xeque;

(2) [Gatilho: primeira captura do jogador PRETO]: primeiro contador de turnos €
iniciado — sendo acrescido em “1” a cada turno corrido. Habilita-se funcéo que
garante um turno extra ao jogador BRANCO sempre que esse contador assume

valores multiplos de “3”;

(3) [Gatilho: segunda captura do jogador PRETO]: captura é cancelada, peca
Preta que iria realizar € removida do jogo. Peca Branca que seria capturada é
movida para a posi¢do anterior da peca Preta que iria realizar a captura. E
negado o direito a capturas pelo jogador Preto. Segundo contador de turnos &

iniciado, sendo acrescido em “1” a cada turno corrido;

(4) [Gatilho: segundo contador de turnos assume valor “5”]: um dos pedes
Brancos — selecionada aleatoriamente entre as existentes — é promovido a

Rainha;

(5) [Gatilho: primeiro contador de turnos atinge valor multiplo de “4”]: é garantido
um turno extra ao jogador BRANCO. Esse evento € cumulativo com qualquer

outro;

(6) [Gatilho: primeiro contador de turnos atinge valor multiplo de “5”]: é garantido
um turno extra ao jogador BRANCO. Esse evento € cumulativo com qualquer

outro;

(7) [Gatilho: primeiro contador de turnos atinge valor multiplo de “5” e ocorreu
terceira tentativa de captura pelo jogador PRETO]: todas as pecas Brancas sao
promovidas a Rainha. Rei Branco tem sua visualidade alterada para uma

animacao que aumenta seu brilho periodicamente (impresséo de estar piscando)
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e tem sua habilidade de movimentacdo equivalente a de uma Rainha, mas sem

restricdo de impedimento por outras pecas.

Como pode se observar, a programagao cria uma “prisdo legislativa” para o jogador
PRETO; a ele é imposta uma situacdo insustentavel, de desigualdade absoluta e
impossibilidade de, ao menos, competir. Essa mudanca traca, também, uma

prerrogativa perceptiva que se conecta as complexidades offgame:

O sufocamento das capacidades do jogador Preto pelo sistema
(programacéo) de controle assume um viés comparavel as manifestacfes
colonialistas que relegaram a cultura contemporanea um legado de
desigualdade e opressdo. E a luta pela sobrevivéncia do preto em um
universo que privilegia o branco simplesmente por sua existéncia, usando
como justificativa vazia a existéncia de um sistema de regras (leis) que devem

ser seguidas. Enquanto o jogador Branco € liberado das amarras
controladoras do jogo, o jogador Preto é obrigado a seguir tudo ao pé da letra
e, mesmo assim, ainda é cercado, agrilhoado e amordacado. Ele j& € inserido
perdendo, uma vez que j4 inicia 0 game como culpado de uma “violéncia” que
ndo cometeu (como evidencia o gatilho 016 que impossibilita a captura do rei
Branco, apontado acima) e € penalizado mesmo que faga tudo corretamente.
E a evidenciacdo do abuso cultural expresso de forma ludica aos interatores.
(MENDONCGCA, 2022b, p.10, grifo nosso)

A percepcao e relacdo criada ingame propde a reflexdo aos jogadores acerca das
motivagdes para tal motivo. Assim como ocorrem com 0S processos evocativos
ligados a representacdo, a percepcdo da alusdo a imagem do escravo, do cativo
provém de um histérico e base de conhecimentos prévios, mas o inegavel e
desconfortavel abuso de um sobre o outro ndo o é. A intencao poética inserida aqui é
a de obviedade da desigualdade, e como isso é — ou deveria ser — incobmodo. Isso é
potencializado pela experiéncia com dois jogadores, pois um tem a possibilidade de
observar as reacdes do outro imediatamente ao seu lado e, o que inicialmente pode
soar divertido pela quebra a expectativa do aspecto ludico, logo aproxima-se do

suplicio.

Aproveito para relatar, bastante informalmente, uma observagcao de gameplay que fiz
durante a abertura da exposicdo onde a obra foi apreciada publicamente. Em
determinado momento, duas mulheres iniciaram a interagdo com curiosidade,
reagindo com risadas aos aspectos fisicos necessarios a experiéncia; enquanto a
jogadora BRANCA ja estava pronta para o gameplay, a jogadora PRETA lutava para
segurar o fone em frangalhos ao mesmo tempo que olhava para a tela de jogo e

posicionava sua mao sobre o pinpad. Assim que se iniciaram as jogadas (ambas

166 Equivalente ao primeiro evento, descrito aqui.
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pareciam conhecer as regras do xadrez quanto a movimentacdes e acdes possiveis),
havia um questionamento visivel sobre a motivacéo da obra. Com o avanco da partida,
os risos foram rapidamente sendo substituidos por expressées de nervosismo e
ansiedade ao ponto de que, em determinado momento, uma delas simplesmente
pediu para que sua oponente “acabasse logo com aquilo”. Nao havia desafio, ndo
havia competicdo. Nao era uma batalha, mas sim um massacre virtual e figurativo.
N&o intervi na experiéncia ou interpelei as mulheres, nem mesmo apos, preferindo o
afastamento para tecer percepcOes pessoais acerca daguele momento. O que
acredito ser digno de nota € isso: o impacto do contato direto com a desigualdade é
enorme quando se posicionam 0s opostos tdo proximos um do outro. Essa talvez seja
mais uma critica a ser notada: a desigualdade, quando vista de longe, do alto dos
privilégios os quais alguns possuem, ndo é pavorosa; ela se torna terrivel quando é
possivel ver e vivenciar o sofrimento alheio. E preciso ressensibilizar o humano, torna-
lo empatico, esgarcar o problema ao inserir 0 alheio dentro do que ignora, assim como

percebo que ocorreu em minha propria vivéncia.

Figura 45 - Construindo e Desconstruindo
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Tela do software RPG Maker VX Ace mostrando aspectos da construgdo do jogo e definicdo dos
gatilhos e efeitos do sistema. Fonte. Acervo pessoal.

Invariavelmente, a programacéo impde a derrota ao jogador PRETO caso o gameplay
continue. E esse o objetivo programado da experiéncia, e ndo cabe a nenhum dos

dois jogadores outra op¢ao sendo jogar. Como ndo ha acesso ao teclado, o gamearte
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nao pode ser encerrado de maneira alguma por parte dos jogadores sendo pela
conclusdo da partida. Em Xadrez Antropolégico, isso ocorre com a captura do rei
PRETO — ato que nédo ocorre dentro das regras do xadrez tradicional, onde o jogo
termina quando o rei é colocado em uma situagdo sem escapatéria — em mais um
momento simbdlico: como o termo do jogo implica, é a “captura” do “rei”, do lider Preto
e, por conseguinte, o fim de todas as ac¢des por parte do jogador PRETO e das pecas
Pretas. E a dominacdo, a submissdo independente de nimeros, pela forca. Em
seguida, o efeito sonoro Game Start (PLASTERBRAIN, 2014) introduz a mensagem
“FIM DE JOGO!” na cor preta, que surge no centro da tela em uma faixa branca sobre
o tabuleiro, seguindo o padréao da fonte utilizada nos demais elementos ingame. Essa
frase, uma exclamacgdo em cores invertidas as demais partes textuais apresentadas
até aqui, ecoam como um grito da do jogador (ou da populacdo) PRETO(A) em seu
anico momento de expressao no espaco virtual que, assim como a jogadora a qual
relatei, deseja o fim da experiéncia abjeta. Alguns instantes depois, toda a tela é
apagada por meio do uso de uma transicdo de esmaecimento gradual e encaminha-

se para o momento final da obra: o encerramento.

Antes mesmo de qualquer imagem ser apresentada, a muasica Storm RG: Happy
Energy (DRAKOUNET, 2015) se inicia, rompendo o ritmo do gameplay com um
carater alegre e leve, como uma chacota cruel a toda a experiéncia. Logo, uma
sequéncia de mensagens € exposta, seguindo o padrdo de texto branco contra fundo
preto apresentadas por meio da transicdo em persianas: “Vocé, JOGADOR PRETO,
perdeu. O JOGADOR BRANCO mostrou sua superioridade e mereceu a vitoria! Vocé
deveria se esforcar mais!” (XADREZ, 2021). Essas afirmacfes lancadas na tela logo
apos o gameplay apenas reforcam o tom racista que o préprio sistema criou e executa.
Aqui, o sistema de jogo, a programacéo, se torna uma entidade “consciente” que langa
suas crencas sobre a partida e os jogadores, observando o ocorrido por meio de uma
Otica moral cultural sem qualquer base. Ele reconhece o jogador (individuo) PRETO
como inferior e o diminui ainda mais ao coloca-lo na posi¢cao de incompeténcia pos-
derrota, ignorando a obviedade do enviesamento e das vantagens dadas ao outro
jogador. E a soma da visdo meritocratica doentia, onde se cobra um esforco e uma
intencdo sem se permitir ao menos algum tipo de chance ou competitividade, com o

espectro racista, caracteristico dos processos colonizatério cultural, como tratado por
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Augusto Boal como “a opressao que, mesmo apods o fim do colonialismo formal,
subsiste no ambito da cultura” (BOAL apud DALAQUA, 2020, s.p.).

Criado pelo socidlogo inglés Michael Young, o termo “meritocracia” foi
cunhado em sua obra de fic¢éo critica sobre como um processo idealmente
igualitario torna-se, ao fim, um agravante de diferencas sociais (YOUNG,
1967). Entretanto o termo hoje é utilizado de forma — no minimo — equivocada,
como um aspecto positivo dentro da construcdo social uma vez que assume
gue apenas os melhores e mais dedicados alcancam os mais altos patamares
econdmicos e sociais e que, por meio do esforco, mindset ou outro termo
semelhante, permite que esse “sucesso” seja alcangado por qualquer pessoa.
Entretanto, ao observar a obra de Young, fica claro um revés: se o sistema
meritocratico valoriza apenas o melhor, dando-lhe melhor educacéo,
formacdo e recompensas outras, como o0 outro pode ter uma chance de
ascender? Como aquele que ndo teve acesso as benesses anteriormente
haveria de “ser melhor” se nao lhe sdo oferecidas as chances de melhorar?
(MENDONGCA, 2022b, p.4-5)

O foco humilhante dos textos dados na tela de jogo evidenciam a existéncia do abuso
cultural cujo Unico objetivo € aumentar a carga (i)moral da derrota do jogador PRETO,
num paralelo contextual a fatos de nossa propria sociedade. No dia 16 de outubro de
2022, o presidente em exercicio langou um comentario ao criticar a ida de seu rival na
corrida presidencial a um complexo de favelas do Rio de Janeiro que causou grande
repercussao dentro das comunidades do mesmo tipo: "O senhor teve atualmente no
Complexo do Salgueiro'®’. N&o tinha nenhum policial ao seu lado! Sé traficante!"
(UOL, 2022, sic.). Ora, ao lancar esse tipo de afirmacao, ele reafirma os preconceitos
contra aqueles que ali vivem e os condena ao unico destino possivel da criminalidade.
N&o existe chance, oportunidade ou discussao pois, dentro da premissa colonialista
cultural, essa percepcédo € natural e esta arraigada a formacéo da pessoa por meio de
preconceitos revividos e repassados geracionalmente. A programacdo, nesse

momento, € a encarnacao dessa perspectiva.

Por fim, na ultima parte do momento de encerramento da obra, um questionamento é
apresentado, sendo que é possivel ao jogador BRANCO dar a resposta por meio da
selecéo e clique em componentes dispostos em caixas logo baixo, como descreverei
a seguir. A entidade da programacao pergunta: “Deseja continuar com esse tipo de
jogo?” — seguindo o padréo visual das mensagens — e dando como possiveis

= ”

respostas “Sim” (em um box preto, de borda e texto brancos) ou “Nao” (em box branco,
com texto em preto). Como ja comentado aqui, a escolha da forma como os textos

séo apresentados incorrem em decisfes carregadas de intengdes poéticas ao retratar

167 Em sua fala, o presidente em exercicio cometeu a gafe de confundir os nomes da comunidade a
que queria se referir; o candidato concorrente havia visitado o Complexo do Alemé&o.
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de quem partem as palavras ali inseridas. Tratarei separadamente cada caixa de
didlogo, apresentando os resultados de cada resposta de forma a fechar a apreciacao

da critica poética de cada uma com mais detalhe.

Figura 46 - Escolhas

Deseja conténuar cQm
esse tipo de jogo®

Captura de tela mostrando o ultimo momento de interagdo do gamearte. Fonte: Acervo pessoal.
A primeira caixa de texto, preta com texto branco, converge na voz do individuo
racista, o branco que insiste com o jogo cruel de dominacdo e imposicdo mesmo
depois de vivenciar a experiéncia diretamente. Assim que seleciona essa opg¢ao, uma
transicdo de esmaecimento gradual remove os contetdos da tela e, em seguida,
revela uma frase em resposta a decisao escolhida pelo jogador: “Sempre foi sua
escolha.”(XADREZ, 2021). Nesse momento, a entidade parece sofrer uma reviravolta
moral ao lancar sobre o jogador sua propria escolha com uma postura critica. A frase
esclarece que o racismo é, em primeiro plano, uma escolha pessoal de perpetra-lo,
mesmo que enraizado culturalmente. E uma visdo positiva — mesmo que colocada ali
para culpabilizar o jogador por sua resposta — que prevé uma possivel inversao dessa
realidade ao tratar o racismo e 0 preconceito ndo como elementos rigidos e

imperativos, mas sim dignos de mudanca, de escolha do individuo. Mesmo tendo essa
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percepcdo, a entidade segue a decisdo do jogador e, como resposta, reinicia o
gamearte, criando um ciclo repetitivo ad aeternum da experiéncia que s6 é

interrompido pela mudanca de percepcgao.

J& a segunda caixa, branca e com texto preto, traz mais uma vez a manifestacdo da
voz do oprimido, do individuo que quer — assim como feito apos a derrota — acabar
com o martirio inglério. Quando selecionada, a mesma transicdo executada pela
interacdo com a caixa anterior ocorre e, logo apos, outra frase é apresentada no centro
da tela: “Depende de todos. Inclusive de vocé.” (ibidem). A frase é incisiva e, mais
uma vez, traz a visdo positivista do problema — apontando-se indiretamente como
resolvé-lo — onde aponta-se a critica diretamente a percepcédo como individuo em uma
comunidade. A intencdo é impor um xeque moral, de colocar o jogador no papel ativo
como agente de modifica¢do da construcdo cultural pés experiéncia de vivéncia dentro
de uma situacdo de desigualdade, ressensibilizando-o0 por meio da possibilidade
empatica entre o semelhante vulneravel. Tendo essa perspectiva sido apresentada e
a provocacédo realizada por meio da critica, a programacao obedece e encerra a

experiéncia, encerrando a execu¢ao do gamearte no computador.

Uma notacdo geral sobre todos os aspectos textuais apresentados durante o
gamearte é de que eles sdo voltados exclusivamente para o jogador BRANCO;
inclusive, utilizei a mesma “tatica” em grande parte dessa analise, abordando em
todos os momentos “ao jogador”, ndo ao plural, fazendo-o apenas quando se tratava
de uma observacdo que envolvia diretamente ambos (explicagcbes mecanicas,
reflexdes poéticas especificas, etc.). Por meio dessa manipulacdo discreta, a
construcdo da comunicacado do gamearte torna-se a Ultima jogada critica e poética em
gue mesmo depois da virada moral da entidade programada, ainda assim questiona
e da direito de escolha apenas ao jogador BRANCO; ao jogador PRETO cabe apenas
aceitar o que é decidido por ele. Aprofundando na interpretacdo geral da obra, Xadrez
Antropoldgico se desenvolve como uma obra intencionalmente demagoga, que joga e
manipula o discurso apenas para evidenciar cada vez mais a existéncia da
desigualdade e do racismo estrutural. O jogador PRETO € uma ferramenta para a
possivel redencdo moral do jogador BRANCO, com a qual esse ultimo pode dar
descarga em sua culpa e interpretar-se como samaritano, consciente, desconstruido.
Mas, no bem da verdade, a programacéo foi desenvolvida para engana-lo: ele se torna

uma locomotiva presa em um trilho e, assim como o que ocorre com o jogador PRETO,
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ele é colocado em uma situacao inescapavel, mas essa de tensdo moral elevada pela
culpa. Esse é o “xadrez” do titulo: um jogo mental de controle, de variaveis mutantes,

reviravoltas e impasses.
4.1.4 Espaco de Reflexdo Mnemaoénica: Destroyer

Seguindo com a andlise das obras de gamearte criadas por mim durante o espaco de
tempo escolhido para essa pesquisa, temos Destroyer (2019). Desenvolvido como um
gamearte para ser experienciado por apenas um jogador, o curto gameplay composto
por apenas dois estagios onde o segundo entra em repeticdo apos sua concluséo, é
uma oportunidade excelente de mais uma vez se aplicar uma analise gamaestética
ampla, observando como os elementos que compf&em sua construcdo e minhas
intencdes como desenvolvedor dialogam com a forma como as informas chegam ao

interator/ jogador e como e quais sao as interpretacfes extraidas disso.

Como € possivel observar com 0 andamento dessa pesquisa, a percepcao
gamaestética assume um viés cada vez menos tecnicista a medida que avanco nas
analises; isso ocorre pois percebo a possibilidade de fluidez da teoria e metodologia,
comportando manipulacdes e arranjos pessoais do pesquisador a forma como
pretende abordar os objetos analisados. Em sua base, caracterizada pelo uso da
estrutura mista da Analise Interpreto-Criativa associada a Analise Formal do
Gameplay, a gamaestética permite em si foco e intensidade distintos em elementos
especificos em detrimento de outros, podendo o pesquisador definir parametros para
0s quais deseja extrair percepcdes. Como defino no capitulo 3, a percepcao percorre
o caminho de definir, caracterizar, relacionar, fruir e estetizar, permitindo aproximacao
gradual acepcao relativa ao objeto e seus elementos constituintes. Dada essa

perspectiva, adiante!

Destroyer (2019) é provavelmente o gamearte com maior apelo fora do contexto
artistico de todos os que criei até entdo. Acredito que sua formatacdo baseada em um
estilo de jogo tradicionalmente tido como ndo apenas profundamente imersivo mas
também viciante — a obra € um shmup completamente jogavel e experienciavel
apenas por esse viés, diferente do que ocorre com Xadrez Antropolégico (2021), por
exemplo — contribui ou até é a responsavel direto por essa perspectiva. Um jogador
poderia enfrentar os desafios num gameplay regular de pouco mais de cinco minutos
— OuU um pouco mais, dada a dificuldade do gamearte — ou entregar-se por dezenas

de minutos a fio (como confesso que eu mesmo fiz assim que o gamearte tornou-se
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plenamente jogavel), buscando a obtencdo de um high score, um speedrun ou
qualquer outro tipo de variagcdo do gameplay originalmente construido, ignorando
completamente os aspectos poéticos e reflexivos da obra — e isso € intencional, como

aprofundarei adiante.

Como tem sido de praxe nas analises aqui tecidas, acredito que segmentar o objeto
auxilia na compreensdo do todo e na extracdo de informacdes posteriormente ao
reunir-se todas as fatias observadas de perto, com cuidado e calma. Nesse sentido,
Destroyer (2019) pode facilmente ser dividido em dois momentos que definem sua
dimensado poética e ludica, servindo de base para toda a discussao que o objeto

pretende abordar: a apresentacédo e o gameplay.

Figura 47 - Cenas de Destroyer

Sequéncia de cenas que integram o0 momento de apresentacédo de Destroyer (2019), iniciando na tela
de titulo e seguindo por sete cenas em sequéncia. Fonte: compilacdo do autor6s,

O momento de apresentacdo engloba desde as telas de titulo até a sequéncia de
introducdo, terminando assim que gameplay € iniciado. Exceto pela tela de titulo —
onde a mensagem “pressione ESPACO para comegar’ (uma brincadeira seméantica
alusiva a tematica do gamearte) € exibida na parte inferior, todo o momento de
apresentacdo € controlado temporalmente por gatilhos que ddo andamento
automatico a narrativa, sem a necessidade de interacdo do jogador com qualquer
componente, colocando-o no papel de espectador. Aléem da tela de titulo, a
apresentacdo € dividida em mais sete cenas animadas que mostram 0 contexto
narrativo da jornada pelo gamearte. De natureza simplista, as cenas trazem uma

mistura técnica entre animacdo quadro-a-quadro e deslocamento em diferentes

168 Compilagéo criada a partir de capturas de imagem do gamearte em funcionamento que integram
arquivo pessoal do autor.
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camadas, acompanhadas pela trilha em chiptunes denominada Social Blast (TO ERIS,
2018) — cuja velocidade foi diminuida — que ajuda na preparacdo do humor do

interator/ jogador antes do gameplay.

Essa percepcao de que moldar o humor por meio de estimulos para engajar o interator
€ basal para a experiéncia estética de jogo em Destroyer (2019), seja por meio de
processos como a conducdo auditiva'®®, ou construcdes representativas evocativas.
A concepcdao da poética envolve ndo apenas dar um aporte narrativo ao contextualizar
0 universo do jogo, mas de criar também elos imagéticos que seréo utilizados para a
compreensao dos elementos ingame sem que se faca necessario, por exemplo, de
um tutorial, elemento bastante comum nos games contemporaneos que tem como
funcdo ensinar o jogador as regras do jogo. Em Destroyer (2019) ndo ha tempo para
iSSO uma vez que o objetivo maior é forgar, justamente, o jogador a ndo parar para
raciocinar e ponderar, passando pela experiéncia de forma instintiva. Nesse sentido,
as construcdes prévias e a preparacao de seu humor/ motivacdo sdo fundamentais.
A abertura dada por Jacob Jolij e Maaike Meurs — como apresento a seguir — define

exatamente o que busquei ao desenvolver a obra:

Aparentemente, a forma como percebemos nosso ambiente é, em grande
parte, determinado pelo que pensamos. No entanto, o processamento
perceptual ndo é influenciado apenas por processos cognitivos ou
metacognitivos. Emocé&o, e, em particular, o humor, demonstraram ter um
efeito igualmente forte no processamento perceptivo. O humor afeta o foco
do processamento [...]. Resumindo, nossa representacédo visual do mundo ao
nosso redor ndo é afetado apenas pelo que pensamos ou pelo que
acreditamos. Como nos sentimos tem um impacto profundo na “imagem em
nossa mente” também. (JOLIJ; MEURS, 2011, p. 1-2, grifo do autor, traducéo
nossay)l’°

As congruéncias com as percepcdes de Stuart Hall sobre o engajamento e construcéo
da representacdo expandem-se nas percepcdes dos autores citados acima. O que,
em suma, Hall (1997, passim) aborda sobre a questao visual, Jolij e Meurs (2011)

ampliam ao notar o impacto nao-visual para o desenvolvimento da percepcao

169 “[...] alguns trabalhos apontaram para o dominio dos estimulos audiovisuais e humor induzido por
filme, com algum interesse na interagdo dindmica entre os elementos auditivos (ou seja, musicais) e
visuais. Por exemplo, descobriu-se que a musica é capaz de modular e alterar a percepc¢ao visual
[18-20] devido a fenbmenos como conducéo auditiva.” (ANSANI. MARINI; MALLIA et.al., 2021, p.1)
170 Apparently, how we perceive our environment is for a large part determined by what we think.
However, perceptual processing is not only influenced by cognitive or meta-cognitive processes.
Emotion, and in particular mood, have been demonstrated to have an equally strong effect on
perceptual processing. Mood affects the focus of processing. [...] Summarizing, our visual
representation of the world around us is not only affected by what we think or what we believe. How
we feel has a profound impact on the ‘picture in our mind’ as well. (JOLIJ; MEURS, 2011, p. 1-2, grifo
do autor)
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representativa e evocativa. Atuando em conjunto, as implicacdes dadas pelos autores
fortalecem a estrutura de transmissdo dos elementos que compdem 0S processos
cognitivos necessarios para a identificagdo do meio, intensificando como certos dados
sao processados e compreendidos em velocidade quase instantanea.

Focando nessa observacdo, temos que as cenas que integram o momento de

apresentacao pos tela de titulo posicionam o jogador dentro do universo do gameatrte:

(Cena 1) Faixa estreita na cor laranja com manchas brancas semelhantes a
nuvens, centralizada na tela, serve de fundo para uma silhueta humanoide que
corre da esquerda para a direita por uma espécie de corredor onde linhas que
remetem a fios pendem do teto. A sensacdo de movimento da cena € dada pelo
deslocamento da direita para a esquerda de uma imagem posicionada acima dos
demais elementos, sendo ela segmentada em retangulos horizontais de quinas
ovaladas gque se assemelham a janelas. [Sonoridade] Nao h& musica de fundo.
O som de passos apressados e pesados, como o de uma pessoa cal¢cando botas

sob um piso firme e solido, confirma a apresentagéo visual.

A primeira cena pouco apresenta sobre do que se trata a narrativa ou o proprio jogo.
Entretanto, alguns elementos ja atuam como estimulos indiretos a constru¢cao mental
gue desejei dar ao jogador: o fundo em laranja é um indicador dos elementos futuros
que estardo ligados ao proprio jogador e; a personagem correndo ja imprime um
sentimento de urgéncia, de resposta acelerada, algo que sera apreciado durante o
gameplay. O som da cadéncia dos passos dados durante a corrida ecoando solitarios
na cena sem qualquer outro tipo de sonoridade imprime ritmo a essa urgéncia, como
um metrébnomo. A soma dos elementos visuais e sonoros ja introduzidos aqui
imprimem o inicio da constru¢cado de um estado mental — ou humor — que ajudara na
resposta cognitiva necesséaria durante o gameplay, onde o0s elementos serédo
simplificados e estimulos reduzidos para que a construgdo representativa ocorra de
forma instintiva, baseando-se na percepg¢ao de que “mesmo quando nao ha estimulo

real presente, o humor afeta o que os participantes veem?” (ibidem, p.4).

(Cena 2) Inicia-se com um efeito sonoro estridente metalico (integrado a engine),
como o de uma pesada porta metalica se fechando. Logo em seguida, duas
silhuetas podem ser observadas contra a iluminagcdo de uma faixa azulada ao
fundo, caracterizada por alguns desenhos geométricos em verde e vermelho e

pequenos elementos em branco que aparentam ser linhas de texto. Essa faixa
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pode ser compreendida como uma espécie de monitor ou tela de projecao de
iluminacdo propria, que oscila numa frequéncia elevada. Passados alguns
instantes, as silhuetas sdo reveladas como duas personagens: uma de costas
usando um macacéo laranja sobreposto por equipamentos de protecéo (luvas,
cotoveleiras, ombreiras, protetor de coluna e capacete) na cor amarela com
baixa saturacdo e elementos em vermelho e; outra de frente, usando um
uniforme e boina laranjas com detalhes em vermelho e amarelo, Oculos
vermelhos, algo semelhante a uma estola laranja com bordas internas
vermelhas, além de ombreiras metalicas amarelas conectas por corrente sobre
0 peito e um adereco com babados no pesco¢o. A segunda personagem
representa um homem idoso, de cabelos grisalhos e rugas evidentes, além de
manchas na pele, cuja postura leva a identificacdo de alguém de funcédo de
comando em relacédo ao segundo, que esta posicionado em continéncia. Caixas
de mensagem translucidas na cor cinza e com bordas verdes surgem acima dos
demais elementos, trazendo informacgfes adicionais sob a perspectiva do
protagonista. A musica de fundo (TO ERIS, 2018) € iniciada em conjunto com a
faixa sonora Sci Fi Computer Interface Sound Effect (ALEXANDER, 2018),
remetendo a representagfes sonoras de computadores como apresentados em
produtos de entretenimento retro sci-fi. Sempre que uma nova caixa de
mensagem € apresentada, um efeito sonoro — integrante da prépria engine — é
executado. A seguir, transcrevo o contetdo das caixas de texto (DESTROYER,

2019), acrescentando a percepcéo da cena:

[Caixa de Texto 1] (no topo, em verde) “AUDIOLOG - 02/10/3122” (logo a
seguir, em laranja) “[10:38]". (abaixo, alinhado a esquerda, em branco) “Fui
chamado a presenca do comandante Ecafssa. Ele me solicitou que
integrasse uma missédo de salvamento hoje.” (logo em seguida, com a
primeira palavra em verde e a segunda em vermelho) “Classe:
ULTRASSECRETA”".

[Caixa de Texto 2] (no topo, em verde) “AUDIOLOG — 02/10/3122” (logo a
seguir, em laranja) “[10:42]". (abaixo, alinhado a esquerda, em branco) “O
comandante Ecafssa me repassa o briefing da missdo. Sera realizada de

maneira solo, sem suporte da base. Parto as 13:00.”
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Ja segunda cena, em comparacdo com a primeira, € mais reveladora de informacdes
gue ajudam o jogador/ interator na construcao real de uma narrativa. Primeiramente,
0 som da porta se fechando cria um elo narrativo entre as cenas 1 e 2, mostrando que
a personagem que antes corria chegou, finalmente, a seu destino. Das imagens e
textos, percebe-se que a histéria que serve de base para o gamearte envolve uma
organizacdo militar — a posicdo de continéncia e o uniforme caracteristico sédo elos
com a realidade offgame — da qual o protagonista faz parte, caracterizada visualmente
por cores quentes. Além disso, assume-se a existéncia de uma hierarquia a qual o
protagonista esta submetido, estando claramente numa posicdo inferior a de
comandante. Outra percepcao € a de que o protagonista, provavelmente, € alguém
altamente capacitado em sua fungéo, sendo designado para agir sozinho, sem apoio,
em uma missdo ordenada — semelhante a um agente infiltrado ou especialista. A
definicdo da missdo como “ultrassecreta” reforga essa percepgao.

Figura 48 - Hierarquia

Fui chamado a presenca do comandante Ecafssa.

Ele me solicitou que integrasse uma missdo de

salvamento hoje.

Captura de tela da cena 2, de onde se extraem informacdes visuais e narrativas fundamentais para o
desenrolar do gameplay. Fonte: arquivo pessoal.
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Outro elemento importante nesse ponto da apresentacéao € a introducédo da musica de
fundo, um upbeat!’! que prepara o estado de consciéncia e humor do jogador — isso
em conjunto as imagens — para a acao e dindmica inerente ao gameplay: iniciado
lentamente, seguindo o ritmo impresso pelo efeito sonoro da cena anterior, 0 som

eletrbnico ja imprime uma percepcao futurista e tecnologica a narrativa.

(Cena 3) E reproduzido o efeito sonoro Spaceship Elevator (ALEXANDER,
2015). Uma imagem estatica composta por trés elementos principais: um fundo,
em tom escuro proximo ao preto, manchado e com pontos em branco, remetendo
ao espaco; um circulo grande, de cor laranja avermelhado e apresentando
manchas e pontos brancos, assemelhando-se a um planeta gasoso (como
Jupiter) onde se observa iluminagcdo advinda de fonte frontal, inferior e a
esquerda da tela e; um circulo menor, posicionado a frente e a aproximadamente
135° do anterior, na cor cinza e manchas e pontos pretos, semelhante a figura
da Lua, recebendo a mesma iluminacdo do circulo anterior e projetando sua
sombra naquele. Assim que a cena é introduzida, uma pequena linha branca
com um elemento em “X” no lado esquerdo se desloca do lado esquerdo do
circulo vermelho em direcdo ao limite esquerdo da tela, rapidamente.
Simultaneamente, uma caixa de dialogo € apresentada. Poucos segundos apos
a caixa de diadlogo se fechar, a imagem da nave espacial — de cor laranja e cinza
e com canopia amarela — em posicado frontal, avanca contra a tela em alta
velocidade, numa animacéo que simula seu avanco ao alterar a posicéo e as
dimensdes da imagem. O movimento é acompanhado por um som estridente,

semelhante ao da turbina de um jato (integrado a engine).

[Caixa de Texto 3] (no topo, em verde) “AUDIOLOG — 02/10/3122” (logo a
seguir, em laranja) “[13:22]". (abaixo, alinhado a esquerda, em branco) “O
langamento é um sucesso. As 13:10 deixo Cibarta e trago rota direta rumo
ao objetivo.” (logo em seguida, com a primeira parte da sentenca em verde
e a segunda em branco) “Tempo Estimado: 13 horas.” (DESTROYER,
2019)

171 Segundo o Cambridge Dictionary (UPBEAT, 2022), entre as definicGes do termo upbeat esta “uma
batida musical que néo é acentuada (tocada com mais forca ou volume), geralmente antes de uma
batida descendente (uma batida acentuada)” quando se refere a musicas. Em suma, uma musica de
ritmo, batida crescente, que va se elevando a medida que avanca.
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A cena apresentada na terceira estabelece mais relacdes que se instalam na
memoria do jogador/ interator e avancam no embasamento geral da narrativa e do
estilo de jogo a ser experienciado. As imagens do planeta, do satélite natural e do
universo ao fundo somados a fala se referenciando a um langamento definem a
estrutura de uma narrativa futurista espacial, onde a exploracdo extraplanetaria é
algo ordinéario. Se referenciarmos ainda a fala da cena anterior — onde é dada a
informacao temporal entre 0 aviso da acdo e a execuc¢do, num periodo de cinco horas
— ainda fica refor¢cado o alto grau tecnologico e 0 quao comum é o ato de realizar-se
viagens espaciais. Por exemplo, ao compararmos com um projeto espacial atual,
principalmente quando envolve o envio de seres humanos ou materiais novos além
dos limites planetarios, temos que a agilidade em execucdo da viagem é muito
distante do que é visto ingame, como afirma Simon Challis, integrante do Controle
de Missdo em Munique e um dos responsaveis pelo médulo Columbus e pela

tripulacdo da Estacdo Espacial Internacional (EEI):

Para missdes da EEI, os planos comecam a se solidificar em cerca de 15
meses a um ano antes de um incremento. Um incremento é um periodo de 4
a 6 meses normalmente comecando e terminando com a desacoplagem de
uma Soyuz!?2,

No entanto, certos elementos de um incremento demoram mais para serem
preparados: o treinamento da tripulagdo é de cerca de 2 anos e, claro, as
cargas Uteis, experimentos de outros equipamentos que voamos podem levar
VArios anos para projetar, construir e testar antes do langamento. No entanto,
alguns experimentos podem ficar prontos muito mais rapido: apenas em
alguns meses, mas sdo muito raros! (CHALLIS, 2015, s.p., traducéo nossa)!’3

Outro ponto que colabora para a percepc¢do do alto nivel tecnolégico e preparo para
viagens espaciais por essa cultura é a velocidade da nave espacial tripulada pelo
protagonista, que se afasta numa velocidade impressionante do planeta de origem.
Enquanto a nave ingame demora apenas alguns segundos para se afastar a uma
distancia astronémica de Cibarta — que pode ser tanto 0 nome do préprio planeta ou
de alguma regido do mesmo — uma viagem entre a Terra e a EEI “pode levar de 6

horas a 3 dias [...] dependendo da espacgonave e perfil da missédo” (HOW..., s.d, s.p.,

172 4[...] Soyuz (saw-y00z) é uma nave espaciai Russa. A Soyuz transporta pessoas e suprimentos
para e da estacdo espacial. A Soyuz também pode trazer pessoas de para a Terra.” ()

173 For missions to ISS, the planning starts to solidify about 15months to a year before the start of an
Increment. An increment is a period of 4 to 6 months usually beginning and ending with the undock of
a Soyuz.” (WHAT..., 2018, s.p., traducdo nossa).

However certain elements of an increment take longer to prepare: Crew training is about 2 years and
then of course the payloads, experiments of other equipment that we fly may take up to several years
to design, build and test before launching. However some experiments can be made ready much
quicker: only in a few months but these are very rare! (CHALLIS, 2015, s.p.)
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traducdo nossa)!’4, sendo que a distancia média entre os dois objetos é de apenas
400 quilémetros (HOWELL, 2022, s.p.). Tendo essas percepcdes notadas, € possivel
perceber que o gameplay envolve, muito provavelmente, uma aventura de ficgao

cientifica espacial.

(Cena 4) Uma imagem estatica semelhante a utilizada de base da cena 3 —uma
base escura com manchas e pontos brancos — é apresentada ao fundo. O efeito
sonoro utilizado ao fim da cena 3 & mantido aqui, sendo finalizado gradualmente
acompanhando a velocidade de movimento de imagem da mesma nave, mas
com visao traseira e se afastando. A animacédo simula o distanciamento da nave
do ponto de observacdo do jogador ao realizar uma simulacdo de reducdo de
tamanho, de forma oposta a utilizada na cena anterior. Quando a imagem fica
pequena demais para ser vista, ela é removida e uma animacgéao curta simula um
brilho de reflexo distante, semelhante a uma estrela, que logo se apaga. Uma

caixa de dialogo é exposta.

[Caixa de Texto 4] (no topo, em verde) “AUDIOLOG — 02/10/3122” (logo a
seguir, em laranja) “[13:42]”. (abaixo, alinhado a esquerda, com a primeira
parte da sentengca em verde e a segunda em branco) “Espaconave: ATLAS
VII-S 0328” (logo abaixo, seguindo a mesma formatacao “Missao: Verificar
sinal de socorro recebido do cargueiro RAC-UT12.” (DESTROYER, 2019)

Da cena 4 é possivel encontrar entdo respostas a possibilidades tracadas nas cenas
anteriores, como o local onde o gameplay provavelmente ir4 ocorrer e qual objetivo
do jogador. Embora ainda muito esteja no campo especulativo, essa percepcao auxilia
na ambientacdo do jogador a realidade ficcional, envolvendo-o em uma trama de
possibilidades. Mais uma vez, também é reforcada a questdo tecnoldgica da
civilizacdo a qual o protagonista faz parte, dada a velocidade com que a nave espacial

se afasta da tela rumo ao espaco, até desaparecer de vista.

(Cena 5) Servindo de fundo para o restante da cena, outra imagem estatica
semelhante a utilizada nas cenas 3 e 4 — que remete a representacao do
universo — é deslocada gradualmente no sentido da direita para a esquerda,

adicionando movimento a cena. Refor¢cando a ideia de deslocamento, pequenos

174 1t can take anywhere from 6 hours to 3 days to get to the International Space Station, depending on
the spacecraft and mission profile. (HOW..., s.d, s.p.)
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pontos brancos sédo expostos aleatoriamente sobre a cena, deslocando-se no
mesmo sentido mas em velocidade superior a do fundo, adicionando nocéo de
profundidade. Em uma camada superior, a imagem centralizada na tela
representa a nave espacial do protagonista, sofrendo um efeito de movimento
vertical constante e curto — de apenas alguns pixels — que imprime a sensacao
visual da mesma estar vibrando. Na parte traseira da nave, localizada do lado
esquerdo, uma sequéncia animada em repeticdo apresenta uma textura em
amarelo e laranja, remetendo a chamas sendo expelidas. Acrescendo a essa
representacdo, um feito sonoro constante (integrado a engine), que remete ao
som de chamas sendo expelidas por um bocal (como ocorre em um fogédo) é
reproduzido, ligando-se a apresentacdo imagética das chamas mostradas na
parte traseira da nave. Uma sequéncia de caixas de didlogo (ibidem) também é

apresentada, em conjunto e acima dos demais elementos da cena:

[Caixa de Texto 5] (no topo, em verde) “AUDIOLOG — 02/10/3122” (logo a
seguir, em laranja) “[14:20]". (abaixo, alinhado a esquerda, em branco)
“Embora pouco provavel, tenho receio de que possa ter sido um ataque do

Império Jade. No entanto, nada indica isso.”

[Caixa de Texto 6] (no topo, em verde) “AUDIOLOG - 02/10/3122” (logo a
seqguir, em laranja) “[14:22]”. (abaixo, alinhado a esquerda, em branco) “O
comandante Ecafssa, lider da Armada Topazio, saberia disso. Seria

suicidio mandar uma Unica nave nesse caso. Tolice.”

[Caixa de Texto 7] (no topo, em verde) “AUDIOLOG — 02/10/3122” (logo a
seqguir, em laranja) “[14:25]”. (abaixo, alinhado a esquerda, em branco) “No
entanto, algo me preocupa: se é apenas uma missao de resgate, porque a

classificagdo como ultrassecreta?”

[Caixa de Texto 8] (no topo, em verde) “AUDIOLOG - 02/10/3122” (logo a
seguir, em laranja) “[20:07]". (abaixo, alinhado a esquerda, em branco)
“Ainda faltam 6 horas até o local designado. Descansarei um pouco antes
do contato.” (abaixo, alinhado a esquerda, em vermelho) “AUDIOLOG
ENCERRADO.”

Talvez a cena mais reveladora de informacdes e tracadora de alinhamento de humor

e estado consciente seja a de numero 5, onde uma série de informagdes narrativas
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sao apresentadas ao jogador como forma de plantar elementos de associagao para o
gameplay futuro. Talvez o principal elemento revelador é o foco na imagem da nave
espacial, apresentada com proximidade pela terceira cena seguida mas, agora, por
um periodo mais longo de tempo, permitindo ao jogador observar suas formas e
detalhes com mais intensidade, principalmente sua forma geral triangular e a
predominancia do amarelo e laranja. Além de pré-formatar impregnar a memoria do
jogador com informacdes visuais, aqui se fortalece a ideia que durante o gameplay a

nave serd um elemento fundamental.

Somando as questdes de construcdo mental dos elementos futuros que seréo vistos
no gameplay, a descricao textual também insere um possivel antagonista da narrativa
e, mesmo sem mostrar qualquer referéncia visual, jA permite uma construcao cognitiva
por parte do jogador por meio de associagao: enquanto o grupo ao qual o protagonista
integra utiliza cores em suas vestimentas, equipamentos e espaconave baseados no
préprio nome — “Armada Topazio”, referenciando diretamente a uma instituicao de
carater militar que se identifica cromaticamente com a pedra preciosa homénima —
esses antagonistas até entdo invisiveis — denominados de “Império Jade” — podem
muito bem fazer uso da mesma formatacdo visual por meio da aplicacdo de tons
verdes. Outra informacédo corrobora e intensifica a ideia de que o gameplay se trata
de uma experiéncia solo, informando ndo apenas o longo tempo para que se chegue
até a nave espacial objetivo (seis horas), como também o tempo ja decorrido até
aguele momento registrado (sete horas). Por fim, a observacdo dada pelo protagonista
de risco de ataque por parte dos antagonistas aponta para um possivel gameplay que
envolva combate direto, sugerindo juntamente com a intensificacdo da musica de

fundo uma formatagé&o de jogo dentro do género agdo (MENDONGCA,2014, p.27).

(Cena 6) Mais uma vez a mesma imagem escura utilizada nas cenas 3,4 e 5 é
utilizada de fundo para a cena, mas aqui a mesma € sobreposta por um filtro de
cor laranja. A frente, uma imagem estatica apresenta um elemento retangular
semelhante a um monitor de computador com iluminacdo propria sendo
emanada. Nele podem ser vistas diversas informacdes legiveis sobre o cargueiro
mencionado anteriormente (como tamanho, tripulacdo, etc.) e ilustracdes em
verde do mesmo, descrevendo a nave que integra o objetivo da missdo do
protagonista. Além disso, outra personagem € apresentada, no canto inferior

esquerdo do monitor, como sendo responsavel pelo cargueiro. Ele é
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representado por meio de ilustracdo em tom verde de pouca definicdo, sendo
observavel que se trata de um idoso e que utiliza uma boina e uniforme
semelhantes a vestimenta da personagem apresentada na cena 2. O monitor
apresenta além da area de sua tela uma moldura cinza escura que, pela sua
apresentacao visual, esta posicionada em relevo a frente da tela e ainda traz um
pequeno elemento retangular de quinas arredondadas no canto inferior
esquerdo, na cor laranja, como um sinalizador luminoso de que o0 monitor esta
ativo. O unico elemento dindmico dessa cena é percebido pela “vibracdo” da
iluminacéo do monitor, em tom azul, em uma animacao em repeticdo que altera
o brilho da mesma. Uma sequéncia de caixas de didlogo (DESTROYER, 2019)

€ apresentada em camada superior aos elementos da cena:

[Caixa de Texto 9] (no topo, em verde) “AUDIOLOG — 03/10/3122” (logo a
seguir, em laranja) “[02:15]". (abaixo, alinhado a esquerda, em branco)
‘Estou a poucos quildbmetros do meu objetivo. Os primeiros registros

apontam que os sistemas estao desligados. Nao percebo energia ativa.”

[Caixa de Texto 10] (no topo, em verde) “AUDIOLOG — 03/10/3122” (logo a
seguir, em laranja) “[02:25]". (abaixo, alinhado a esquerda, em branco)
“Nao obtive resposta para comunicagao via radio, esperfeed ou eletrosign.

Iniciando procedimento de aproximacgao.”

Por meio do que € apresentado na cena 6 € possivel acrescer ainda mais informacdes
sobre a narrativa e o gameplay, além de intencionalmente serem inseridas novas
informacdes que fardo parte da bagagem interpretativa do jogador. Primeiramente, a
maioria dos dados visuais atuam apenas como impulso extra de caracteristicas ja
reforcadas nas demais cenas, como a presenca de aparatos tecnoldgicos e a
perspectiva partindo de dentro da nave espacial, aumentando sua relevancia. O ponto
mais importante aqui, considero, é a parte textual que traz informacgdes subliminares
escondidas em meio a elementos complementares da narrativa: a insinuagéo de que
0 gameplay € iminente. Frases como “estou a poucos quildmetros” e “iniciando
aproximacao” atuam como intensificadoras da tensdo e da ansiedade diante da

possivel introdugdo a agdo, que continua sendo reforcada pelo ritmo intenso da

musica eletrbnica de fundo.

(Cena 7) Iniciada com animacgédo de movimento vertical de elementos dispostos

em camadas que adicionam nocao de profundidade, a cena tem como fundo a
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mesma imagem e filtro laranja apresentado na cena 6. Em seguida tem-se a
ilustracéo do cargueiro, inclinado em aproximadamente 30° em relacao a tela de
jogo e representado nas cores cinza e laranja. Uma camada acima, 0 mesmo
monitor exposto na cena 6 é apresentado, em tamanho reduzido e posicionado
no canto esquerdo inferior. Na camada seguinte é ilustrado mais uma vez o
protagonista, de costas para a visdo do interator/ jogador e voltado para o
cargueiro. Por fim, na camada mais proxima visualmente a visdo do jogador/
interator tem-se uma estrutura escura que remete a parte posterior de uma
cadeira. Os elementos sdo movimentados em velocidades diferentes, o que
aumenta a percepcao de perspectiva e auxilia na compreensdo visual de
prioridade dos elementos. A movimentacdo ocorre em sentido inverso para a
ilustracdo do cargueiro, que se desloca para cima enquanto todos 0s outros se
deslocam para baixo. Apos o final da animacédo, seguem-se duas caixas de

didlogo, encerrando o momento de apresentacao:

[Caixa de Texto 11] (no topo, em verde) “AUDIOLOG — 03/10/3122” (logo a
seguir, em laranja) “[02:39]". (abaixo, alinhado a esquerda, em branco)
“Faco contato visual direto com o objetivo. Ndo vejo sinais de atividade na

espaconave e nem nas imediacfes”

[Caixa de Texto 12] (no topo, em verde) “AUDIOLOG - 03/10/3122” (logo a
seguir, em laranja) “[02:50]". (abaixo, alinhado a esquerda, em branco)
“‘Novas tentativas de contato e sinalizagdo nao obtiveram resposta.

Iniciando procedimento de abordagem.”

A cena que fecha o0 momento de apresentacdo € aquela que da o pontapé inicial a
acdo a ser desenvolvida ingame. O dinamismo dos elementos que compdem a cena
dao profundidade ndo apenas visual, mas também a complexa constru¢do dos
elementos que integram a narrativa: o objetivo (o cargueiro), o ambiente (universo, ao
fundo), a existéncia de grupos militares (informac¢des no computador), a formatagéo
de gameplay solo (protagonista sozinho em toda a cena, diante da vastiddo do
universo) e a propria nave (filtro amarelo entre o0 ambiente externo e interno da nave).
A cena 7 é uma composi¢ao-resumo de toda a narrativa, utilizando figuracdo visual e
cromatismo por uma ultima vez intencionando o resgate dos dados ja inseridos
anteriormente no arcabouco interpretativo do jogador em relacdo aquela realidade.

Neste momento, o jogador/ interator ja recebeu tantas informacgdes prévias que — e
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esse € meu objetivo com a obra — a ele seja imperceptivel tracar associacdes visuais
durante o gameplay por uma espécie de metonimia visual, identificando e
recaracterizando elementos para inseri-los dentro do contexto da narrativa. Como dito,
toda o momento de apresentacao agiu como um crescendo, guiando o estado mental
e emocional do jogador/ interator na conjuncdo de elementos narrativos, visuais,
textuais e sonoros que, mesmo que alguns elementos referenciais tenham se perdido,
a construcdo da percepcédo da realidade virtual daquele universo esta contaminada
por sua expectativa; mesmo as camadas superiores de informacé&o que auxiliariam na
construcdo e percepcao conceitual estando ausentes e/ou nubladas, a construcao da
emocgao ja permite “criar’ percepgoes e interpretagdes. Para isso, € importante

compreender que:

[...] podemos supor que a modulag&o de cima para baixo do processamento
perceptual ndo & apenas impulsionada pelo contexto visual, memoria ou
expectativa. Aparentemente, o estado emocional também pode influenciar o
processamento do input perceptual de forma de cima para baixo e alterar o
conteldo da consciéncia visual, mesmo na auséncia de input visual
estruturado. (JOLIJ; MEURS, 2011, p.4, traducéo nossa)!’®

Tendo essa construcdo como ponto de partida, a cena 7 da espaco para a introducéo
do gameplay, que rompe completamente com o estilo visual utilizado durante o
momento de apresentacdo. Todas as representacdes antes ricas em detalhes e
elementos, textos que auxiliavam na interpretacdo dos elementos expostos e até a
formatacdo da musica de fundo — que é substituida de imediato, ao final da cena 7,
pela trilha sonora Ground'’® (FESKE, 19967?) — sdo substituidos por representacées
extremamente simplificadas, a margem do abstracionismo geométrico. A nave
espacial do protagonista, antes coberta de detalhes e variagdes tonais se transforma
em um triangulo amarelo; os textos que poderiam servir de auxilio para interpretacéo
da HUD inexistem e; a trilha sonora complexa e repleta de reviravoltas € substituida
por um chiptune quase monofénico que soa bastante simplificado, mas ainda assim,
intenso. A quebra de expectativa visual diante da experiéncia de jogo € o primeiro
impacto com o qual o jogador deve lidar: como a obra visa discutir questdes e relagbes

entre memoria, representacdo, visualidade, gameplay e ilustragdo, coloca-se o

175 1...] we may assume that top-down modulation of perceptual processing is not just driven by visual
context, memory, or expectation. Apparently, emotional state can also influence processing of
perceptual input in a topdown manner, and alter the contents of visual awareness, even in absence of
structured visual input. (JOLIJ; MEURS, 2011, p.4)

176 Utilizada segundo resolucéo de licenca Creative Commons — Attribution-NonCommercial-
ShareAlike 4.0 International (CC BY-NC-AS 4.0).
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jogador e suas capacidades interpretativas e abstrativas em um embate com o que vé

para se situar-se dentro daquela “nova” realidade — ou mesmo criar sua propria visao.

Nesse momento € que se mesclam as teorias representativas por processos
mnemaonicos evocativos de Hall (1997) e Zamboni (2001), as observacdes de Jolij e
Meurs (2011) sobre construcdo de estado mental/ emocéo e as bases perceptivas
sobre imersao de Murray (2003) e McMahan (2003). Enquanto o jogador/ interator faz
uso imediato do seu humor para definir certos parametros (o reconhecimento de estar
inserido em um game de acdo, que exige respostas rapidas e destreza mental e
manual, por exemplo), 0s processos evocativos comegcam a ser utilizados por meio do
resgate de fragmentos informacionais extraidos previamente das cenas e ilustracfes
para definir elementos presentes na tela de jogo (quem é a entidade a qual ter4
controle, quem s&o os inimigos, onde esta inserido, etc.) e, por fim, a acdo intensa e
imediata misturada a sonoridade que mistura o beat eletrénico ininterrupto com sons
polifénicos e realistas de disparos e explosées envolvem o jogador e o colocam
diretamente ali. A imerséo é gradual mas ainda assim rapida, uma vez que o game
design inibe qualquer desatencéo, forgcando o jogador a se engajar quase de imediato

ou ser derrotado.

O processo de imersdo aqui € visualmente caracteristico de games de acéo; para um
observador externo, as feicbes e atencédo do jogador/ interator a tela de jogo séo
Obvias, suplantando quaisquer estimulos internos para que se obtenha o melhor
resultado ingame. Nesse tipo de momento € que se tornam comuns as acdes de
caracteristica gamestésica, fruto do engajamento do jogador com o ambiente de jogo.
Aqui, a premissas de imersao propostas por McMahan (2003, p.68-69) citadas
anteriormente neste trabalho se tornam fundamentais para que a imersdo se
mantenha: assim que o jogador descobre uma funcéo e seus efeitos, ela deve se
manter consistente, assim como as regras estruturais do ambiente de jogo, fazendo
com que tudo o que o jogador faga ingame traga respostas e faga sentido naquele
espaco. Nenhum movimento deve ser desperdicado, assim como cada milésimo de

atencao.

Embora o processo de imersao seja muito importante para a experiéncia em seus dois
angulos, tanto exclusivamente pela dimenséao ludica quanto pelo ludico-poética, ele
nao é fundamental para que se dé inicio aos processos de identificacdo e

representacédo. Antes mesmo de estar envolvido pelo universo virtual e pela acédo do
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jogo, o jogador/ interator traca suas relacdes visuais e sonoras, criando e associando
elementos geométricos e abstratos a elementos inerentes da narrativa assim que o
controle de jogo € estabelecido: o triangulo amarelo € a nave espacial que saiu de
Cibarta; os quadrados e outras formas geométricas verdes sdo os integrantes do
Império Jade, agindo em uma emboscada para abater o protagonista e rival; formas
geomeétricas sobrepostas e vermelhas se tornam explosdes enquanto circulos sao

disparos de canhdes. Nesse ponto, aponto uma observagao de Zamboni:

O ver ndo diz respeito somente a questédo fisica de um objeto ser focalizado
pelo olho, o ver em sentido mais amplo requer um grau de profundidade muito
maior, porque o individuo tem, antes de tudo, de perceber o objeto em suas
relagBes com o sistema simbdlico que lhe d& significado. (ZAMBONI, 2001,
p. 54)

Observo congruéncias entre a fala acima e os estudos de Hall (1997) e, delas, noto
gue a construcéo do olhar e da mentalidade funciona como um tipo de manual em que
0 codigo visual é sistematizado basicamente por cores e formas, o que possibilita o
reconhecimento de elementos e, por meio de processos evocativos, tracar paralelos
com a narrativa e com as representacdes visuais dadas nas cenas da apresentacao.
Zamboni ainda acrescenta a essa observacdo da reconstrucdo evocativa para a
construir-se um sentido dizendo que “Em qualquer percepgao se estabelece uma
conexao dinamica, espaco-temporal entre objeto individual de um lado e os sentidos
e a memoaria do interprete do outro.” (ZAMBONI, 2001, p. 54), exatamente como no

estabelecimento de l6gica da narrativa, visualidade e gameplay em Destroyer (2019).

Por meio desse prisma torna-se mais facil identificar a funcdo das ilustracdes e
sonoridade presentes no momento de apresentacdo e sua relacdo durante o
gameplay. Aqui esses elementos fundamentais agem no mesmo nivel da linguagem
textual e atuam ndo apenas na ambientacdo, mas na consolidacdo de uma
visualidade. Por meio de correlagfes, o jogador cria sentido as diante as adaptacdes
fluidas e incessantes do meio, as interpretando com a finalidade de conectar-se cada

vez mais a narrativa.

Mas, além da revisdo mnemaonica de identificacdo de elementos da narrativa com
outros durante o gameplay, Destroyer (2019) também apreende um apelo ao ato
criativo. Enquanto o jogador tem a visualidade da nave espacial do protagonista, por
exemplo, ndo existe nenhuma referéncia visual quanto aos inimigos que fazem parte
do Império Jade: o jogador identifica as formas geométricas, as assume como outras

naves e traga inconscientemente caracteristicas que as definem e as diferenciam
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umas das outras. Essa abordagem criativa se torna mais Obvia quando, durante o

gameplay — o jogador encontra um Boss:

[...] este adversario apresenta dimensdes assombrosas, ocupando quase a
totalidade da tela e dotado de diversas partes moveis e ativas na funcao de
atacar o jogador; mas tudo isso, essa “megamaquina de destruicdo”, &
representada por geometrias simples e elementos sem qualquer referencial
a sua natureza in-game. Assim, sua interpretacdo (visualizacdo) fica a cargo
do jogador. Essa interpretagcdo — auxiliada ainda pelos efeitos sonoros e
musicais — ajudam na consideracdo imersiva do jogador naquele ambiente
gue, mesmo desprovido de detalhamento ou apuro técnico-visual, permite ao
jogador situar-se em meio a uma verdadeira batalha espacial. (MENDONCA,

2020, sic., p.161)
Como desenvolvedor da obra, creio que essa faceta criativa seja a mais interessante;
ver como se criam imagens mentais a partir de uma base visual inexistente, fortalecida
pelas construcoes dadas pelos estados mentais induzidos por outros elementos e a
propria construcdo narrativa. E uma forma de possibilitar acesso as “passagens
secretas” das quais Rui de Oliveira (OLIVEIRA, 20-?) tdo enfaticamente defende ao
tratar das interpretacdes do leitor, de permitir que este encontre como criar suas

proprias imagens “ndo diretamente na palavra, mas no entre-palavras”.

Figura 49 - Boss do Segundo Estégio

Momento do gameplay em que o jogador enfrenta um Boss. Fonte: arquivo pessoal.
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Tudo no gameplay de Destroyer (2019) € criagcdo. E um exercicio poético de criar
consciente e inconscientemente tendo como base um substrato narrativo, imagético e
sonoro. Aqui, acredito que a interagdo da nave espacial com os demais componentes
do jogo tem relevancia infinitamente inferior do que os elos que estes constroem entre
si. A percepcdo gameestética da obra se da, portanto, pela discussdo sobre a
relevancia da referéncia (da narrativa visual como um todo, mas principalmente da
ilustracdo) e sua relacdo com propria capacidade de criagdo do individuo. E uma
experiéncia do cognitivo, da poiésis, da abstracdo e da reconstrucao que se exprime
no ato final de jogar. Finalizando, acredito que Destroyer (ibidem) seja definido pela
afirmacéo de Sandra Rey, de que “[...] toda obra contém em si mesma a sua dimenséo
tedrica.” (2002, p.3) e, se esta se faz ou ndo perceber pelo jogador/ interator é algo

irrelevante: as construcdes ja foram feitas e a obra ja atingiu seu objetivo.
4.1.5 Um Jogo de Quebras: Posthuman Ms. Pacman

N&o vou negar que a escolha de analisar o gamearte Posthuman Ms. Pacman (2012)
por ultimo nesse capitulo tem muito da relagdo que pessoalmente tenho com a obra.
Foi meu “real” primeiro objeto de gamearte desenvolvido e, também, o que mais gerou
impacto em minha trilha como artista/ pesquisador. Posso dizer também que, até o
momento, é meu trabalho mais relevante dentro do campo da Arte e Tecnologia, tendo
sido apresentado em exposicdes e eventos de carater nacional e internacional em
diversos momentos ao longo anos'’’ e, ainda, estar passando por processo para
adicdo ao acervo de um museu internacional voltado exclusivamente para
catalogacdo e preservacédo de obras de Arte e Tecnologia, o Harddiskmuseum?7&,
Ainda acrescento que em junho de 2022 foi apresentado durante o 7° Congresso
Internacional de Arte, Ciéncia e Tecnologia - Seminério de Artes Digitais 2022
(CIACTO07) um artigo comemorativo e também reavaliativo da obra passados dez anos

177 posthuman Ms. Pacman foi apresentado formalmente pela primeira vez durante o 11° Encontro
Internacional de Arte e Tecnologia (0 #11.ART), realizado em Brasilia no ano de 2012. Em
decorréncia dessa apresentacdo a obra foi disponibilizada para interacdo publica pela primeira vez na
exposigdo de arte computacional Em.Meio#5.0, ap0s convite da organizacao/ curadoria no ano de
2013. Depois desse primeiro contato publico, houveram outros convites e a obra foi exposta em mais
momentos, tais como a internacional +tMOSTRA ONLINE (ocorrida durante o Festival FACTORS) em
2015, na mostra internacional FullDome (que integrava o Festival de Projetos Interativos) em 2016 e
0 evento de abertura da Galeria ECCE MONSTRA, em 2021.

178 Coordenado pelo prof. Soliman Lépez, fundador do museu e diretor do departamento |+D-+i
Department na ESAT - Escuela Superior de Arte y Tecnologia de Valencia. E possivel acessar as
obras e acervo do museu pelo site oficial. Disponivel em: <https://harddiskmuseum.com/>.
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de sua criacdo, sendo bem recebido e permitindo didlogos proficuos com outros

trabalhos e pesquisas apresentadas no mesmo evento!’®.

A obra em si ja foi analisada por diferentes angulos, em diferentes trabalhos e
circunstancias. Meu receio, quando iniciei o processo de observacdo gamaestética,
era de utilizar esse espaco apenas como mais uma validacdo do objeto dentro da
academia. O gquestionamento que retornava era “porque analisar mais uma vez?”, o
que muito me incomodava. Como tornar algo tdo préximo, tdo esmiucado, novo? Qual

a utilidade de repetir, com outras palavras, o que ja havia sido observado?

O processo de analise gamaestética € indubitavelmente extenso; trata-se de uma
observacdo minuciosa de elementos pré-definidos que estdo dispostos como
integrantes de um game, gamearte ou similar e, dali, extrair informagdes que permitem
correlacionar o que é apresentado, o que é recebido e como € interpretado. Tendo
essa percepcao enraizada no cerne da pesquisa, comecei a delinear um caminho pelo
qual, talvez, fosse possivel expandir as percepcdes poéticas em Posthuman Ms.
Pacman (2012), trilhando um caminho ligado mais a construcdo de conhecimento via
estimulos do que por referenciais posteriores e/ou diretamente impostos. Dessa
forma, a andlise gamaestética ampla escolhida englobard uma perspectiva mais
voltada a faceta elucubrativa, de carater supositivo e reflexivo acerca da experiéncia.
A adicdo da dimensédo do olhar como desenvolvedor sera posicionada sobre a visao
do jogador, focando nas relacbes e percepcdes poéticas indiretas em detrimento da
observacdo dos componentes que fazem parte da obra e/ou que entregam
informacdes objetivamente. Mesmo assim, a passagem pelos estagios que levam a
percepcdo gamaestética sdo considerados fundamentais, destrinchando o todo para
se obter percepcdes de natureza poética e filosofica. Em suma, pretendo nessa Ultima
analise realizar uma apreciagado “mais solta”, com menos amarras metodoldgicas e
observar como a andlise gamaestética se comporta — 0 que provavelmente levara a
uma analise mais breve. Com essa perspectiva em mente, inicio essa analise pela

tela de abertura do gamearte.

Iniciado sem qualquer imagem ou som, 0 gamearte leva alguns segundos para que

dé alguma resposta de sua atividade para o jogador/ interator. Duas imagens de

179 A apresentacgédo e discussodes estdo foram disponibilizadas pelo evento via Youtube, sendo que
organizei os momentos especificos em minha pagina pessoal para fins de facilidade de acesso.
Disponivel em: <https://brunooubam.wixsite.com/gamaesthesis/online>.
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resolucdo muito baixa surgem do fundo preto gradualmente e em oposicao,
representando figuras femininas idénticas: ambas estdo claramente gravidas e, em
seus ventres translucidos, carregam embrifes que apresentam tracos muito diferentes
de si. Decorridos alguns instantes, algumas linhas de cor vermelha comecam a se
formar em meio a tela preta que, apés um flash da tela, se tornam o titulo do gamearte.
O chiptune executado nesse instante € o mesmo utilizado na abertura de Pacman
(1980) e, assim que é concluido, da inicio a efeitos animados no titulo e na mensagem
“pressione espacgo”, logo abaixo (como se piscassem repetidamente). Aqui existem
duas possibilidades: ou o jogador/ interator acata com a solicitacdo da mensagem ou
a ignora. Caso aperte a tecla designada, o efeito sonoro de um grito rouco e grave é
emitido enquanto as ilustracdes das entidades femininas é gradualmente convertida
em uma silhueta de cor vermelha pura e, em seguida, o jogador/ interator é levado
diretamente para 0 momento do gameplay do primeiro estagio; caso contrario, ele
levado aos créditos e menus de jogo.

Figura 50 - Tela de Titulo de Posthuman Ms. Pacman

[ S ] ) ] (S )

Captura de tela mostrando os elementos que compdem a tela de titulo e trazem possiveis dados
perceptivos ao jogador/ interator. Fonte: acervo pessoal
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A tela de introducdo do gamearte € o primeiro momento de estranhamento dado para
aguele que esta interagindo com ou observando a obra. As ilustracbes femininas,
figuras demoniacas deformadas, ndo dialogam de forma alguma com o tipo de trilha
sonora executada — alegre e enérgica. A percepcdo € de que algo esta fora de
contexto, algo ndo se encaixa, como se dois universos completamente opostos
estivessem sendo forcados um contra o outro, causando um rompimento l6gico da
experiéncia. Essa percepcdo se aprofunda caso o jogador/ interator tenha
conhecimento ou experiéncia prévia para com o game do qual a trilha musical foi
extraida, mas a conducdo e ritmo produzem efeito contrastante suficiente para se
tornar 6bvio mesmo ao jogador leigo que ele pode estar para ser inserido em um

universo antitético, definido por regras distorcidas.

Como desenvolvedor, a utilizacdo da imagem das duas imagens monstruosas
femininas — criacdes do Ciberpajé, responsavel pela concepcao de todos os aspectos
visuais do gamearte e, também, grande parte da trilha musical — tem como
intencionalidade estimular cognitivamente a percep¢do do universo que serve de
substrato para a obra: a “Aurora P6s-Humana”. Assim que o titulo é revelado, essa
projecao é intensificada pelo termo “Posthuman” — p6s-humano, percepcao tedrica
gue integra o universo ficcional e exprime o contexto moral e ético apresentado

ingame. Sobre o conceito da pés-humanidade, temos que:

O termo hibernou durante alguns anos e voltou fortalecido na década de 90,
desta vez adotado por filosofos, cientistas e artistas ligados ao avango
tecnoldgico e as proposi¢des de hibridizagdo entre homem e maquina, carne
e silicio, no sentido de transposi¢do da ontologia tradicional, dos limites
fisicos e culturais que definiram historicamente o conceito de humano.

[...] Como artista eu o adotei em minha obra como termo representativo da
ruptura com a nocao bioldgica de vida e de corpo baseado no carbono, das
limitagBes impostas pelas caracteristicas do DNA humano que definem nossa
configuracdo fisica, e de consciéncia pelos limites impostos por nossa
percep¢do do mundo estruturada sobre os cinco sentidos. (FRANCO, 2017,

p.1)
A propria concepcao do termo remete a uma ruptura, a separagao entre dois universos
distintos e até antagbnicos. Esse didlogo é uma proposta relacional direta inserida
intencionalmente para reforcar o que é apresentado ao jogador audiovisualmente: o
gamearte trata, antes de tudo, acerca de quebras e rompimentos, de subversdo. Para

além da tela de titulo, o primeiro estagio ja esclarece isso ao jogador.

Assim que a transigdo entre a tela de titulo e o primeiro estagio é finalizada, tem-se

um labirinto de cores vibrantes, elementos animados espalhados por todos os lados e
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corredores e paredes translucidas que revelam uma imagem ao fundo, além de uma
pequena janela no topo, centralizada, com a mensagem “Risco de Aborto: 0%” em
seu interior. Nenhuma informagé&o sobre o gameplay € dada, nem mesmo sobre o que
0 jogador/ interator tem controle ou exerce acdo. Uma musica grave, sintetizada,
acompanha o surgimento gradual de uma caixa de dialogo cuja moldura é composta
pela ilustracdo de dois seres masculinos de cor azul em oposi¢cdo, com anatomia
visualmente formada por elementos humanoides, animais e maquinicos. Dentro dela,
duas frases apontam para a identificacdo do primeiro estagio — “ESTAGIO I” e uma
frase em inglés, “Alien Dictator's Purulent Metamorphosis!®®” (POSTHUMAN MS.,
2012). Apos alguns instantes, a janela desaparece e dois elementos com a mesma
formatacao visual mas com cores diferentes movem-se para baixo a partir do topo,
em pontos simétricos do labirinto. Entdo uma nova janela € exposta trazendo a mesma
moldura e portando a frase “INICIAR!” (ibidem). Assim que desaparece — pelo mesmo
processo da anterior — 0 jogador/ interator tem o controle estabelecido sobre uma
personagem localizada na parte inferior da tela e os dois elementos que surgiram

anteriormente na parte superior comegcam a se mover pelos corredores do labirinto.

O controle de jogo permite ao jogador apenas a possibilidade de mover a personagem
nos sentidos horizontal e vertical, sendo o movimento definido por uma grid invisivel
a qual todos os elementos estdo subjugados: por exemplo, um rapido toque em
qualquer tecla de seta ou manté-la pressionada por um breve periodo de tempo
resultam no mesmo espaco deslocado pela personagem. A movimentacdo, no
entanto, ndo é fragmentada, podendo se manter continua caso a tecla seja mantida
pressionada por mais tempo. Enquanto se movimenta, a personagem pode ou nao
sobrepor elementos animados do labirinto, sendo que cada um deles gera respostas
ao jogador e alteram o estado de jogo de forma perceptiva: enquanto uns fazem com
gue a personagem controlada pelo jogador apresente uma animagéo especial somada
ao efeito sonoro de um grito (e alterando o valor numérico existente na caixa localizada
no topo da tela), outros n&o criam animagdes e emitem efeitos sonoros de Suspiros

ou gemidos de prazer.

A Unica interacdo que foge completamente dessas vem do contato direto entre a

personagem controlada pelo jogador e um dos elementos que adentraram no labirinto

180 Em tradugao livre, “Metamorfose Purulenta do Ditador Alienigena”, nome da trilha musical
apresentada no primeiro estagio. (POSTHUMAN TANTRA, 2007)
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antes do controle ser estabelecido; assim que ocorre, uma imagem animada sobrepde
a representacdo visual da personagem controlada pelo jogador, mostrando duas
criaturas abracadas enquanto o efeito sonoro de intensos gemidos femininos de dor e

sofrimento sdo emitidos.

Essa ultima interacdo tem dois resultados, sendo que em ambos o elemento que
entrou em contato com a personagem controlada pelo jogador é realocada para outro
ponto do mapa: (1) juntamente a um efeito sonoro de batidas de um coragao, uma
caixa de texto — cuja moldura mostra duas figuras femininas na cor laranja, em
oposicdo e de costas uma para a outra, com caracteristicas anatbmicas
biomecanodides — é apresentada no centro da tela de jogo, trazendo a frase
“Fecundacgédo bem sucedida!” (ibidem) desaparecendo logo em seguida e, ainda, ,
altera-se o tamanho da janela superior e adiciona-se a ela um elemento oval, ou; (2)
nada acontece e o gameplay segue. Caso essa interacdo ja tiver ocorrido
anteriormente com o primeiro resultado, novas interacdes do tipo ocasionardo no
surgimento de mais um elemento oval na janela no topo ou um desses sera removido.

Figura 51 - Coépula
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Captura de tela do momento em que a ilustracéo — remetendo ao ato sexual de duas criaturas — €
apresentada ao jogador. Fonte: acervo pessoal.
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O estéagio se encerra de duas formas: (1) assim que quatro desses elementos ovais
estiverem presentes na janela superior da tela ou; (2) o valor numeérico na mesma
caixa atingir 100% ou mais, 0 que encerra 0 jogo apds uma animacao sobre a
personagem do jogador. No primeiro caso, a tela é escurecida enquanto o efeito
sonoro de uma risada feminina € emitido pouco antes de uma caixa de texto com
bordas formadas por dois rostos femininos amarelos em oposi¢cao, de caracteristicas
humanoides e insetdides e voltados para dire¢cdes opostas, apresenta os textos
“TESTE CONCLUIDO” e “Senhores, superfecundacéo heteropaternal da cobaia Alice
foi um sucesso!” (ibidem), levando o jogador ao estagio seguinte assim que fechada.
No segundo caso, a mesma caixa de texto é apresentada, mas as frases sao
substituidas por “MULHER INUTIL!” e “Doutor Phi, cobaia AL1C-3 negativa. Descartar
mais essa fémeal!” (ibidem), seguido pelo efeito sonoro de um grito feminino estridente
€ uma animacgao que mostra a personagem controlada pelo jogador implodindo, o que

leva o jogador de volta a tela de titulo.

Os demais estagios repetem a formatacao do primeiro, tanto em objetivos quanto em
elementos, sendo que as alteragdes ocorrem na sonoridade geral (cada estagio conta
com sua propria musica de fundo), na texturizacdo das paredes dos corredores
(alteracdo de cor e padrdao de manchas), alteracbes de cores de elementos e
componentes (variacdes daqueles ja apresentados no primeiro estagio) e dimensdes
gerais do labirinto. O gamearte possui trés estagios e existe uma alteracdo na
concluséo feita ao obter quatro elementos ovais: assim que a caixa de texto é fechada,
uma nova caixa de texto surge, com as mesmas carateristicas mas apresentando as
frases “FIM DA EXPERIENCIA!" e “Dados coletados e armazenados. Doutores...
Cobaia AL1C - 3 positiva. Iniciar testes com cobaia AL1C - 4.” (ibidem), seguido pelo
retorno ao Ultimo momento do gameplay e execu¢cdo da animacao resultante de se

alcancar 100 no valor numérico na tela superior.

Para o jogador, a insercdo no primeiro estagio € um pandeménio de informacdes
simultdneas composto por muitas cores, musica, movimento e texturas, causando
uma superexcitacao visual e, consequentemente, confusdo. Além disso, o jogador é
inserido ali sem qualquer tipo de constru¢do narrativa quem lhe dé pistas de como
prosseguir. Por meio da experimentacdo ele descobrird rapidamente quem é a
personagem que controla e, com o passar do tempo, as respostas e resultados que

cada elemento ou acao gera no gameplay. O conhecimento sobre a existéncia de um
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contexto por tras da obra sera tecido aos poucos, a medida que joga ou deixa de

interagir com 0 gamearte.

Pela perspectiva de desenvolvedor, uma desconstru¢do foi imposta ao jogador/
interator. Embora simplista, o sistema de regras que d& estrutura ao gameplay no
gamearte € a primeira barreira a ser quebrada pelo jogador — e isso pode ocorrer sob
dois espectros. No primeiro, quando o0 jogador ndo possui um embasamento
experiencial com o game que serviu de inspiragcédo, cabe ao jogador/ interator explorar
e aprender por meio da experimentacdo prépria, uma vez que nado existe uma
explicacdo de como os controles funcionam, qual o significado dos elementos
dispostos ali e qual o objetivo do jogo. O segundo comporta o jogador que ja conhece
e teve contato com Pacman (1980), funcionando como uma espécie de “atalho” para
a interacdo; como as regras do game base séo diretas e simples, a forma de jogar
pode estar incrustada na memoaria do jogador/ interator. Mas ali existe uma armadilha:
Posthuman Ms. Pacman (2012) inverte as regras do jogo. O que no game original era
0 objetivo passa a ser algo a ser evitado a todo custo — coletar os elementos existentes
no mapa para ganhar pontos — e 0s antagonistas passam a ser a missao — 0S
fantasmas de Pacman (1980) sdo substituidos por criaturas pés-humanas com a qual
a personagem controlada pelo jogador deve ter contato. Em suma, ambos os
jogadores acabam na mesma situacdo, onde devem romper as barreiras do conhecido
ou desconhecido para poderem avancar o gameplay. E uma falsa ambivaléncia que
iguala jogadores experientes ou n&o diante do primeiro contato. Essa quebra da
expectativa do jogador — por esperar algum tipo de guia prévio e dicas de como jogar
ou por imaginar que sabe exatamente como proceder durante o gameplay — € uma

das premissas que definem a obra como um objeto de gamearte:

A terceira e Ultima das premissas originais — ja apresentada anteriormente —
envolve a disrupcdo do gameplay classico, posicionando a quebra de
expectativa como um fator poético ao forcar aquele que joga a exploragéo e
reinterpretacdo dos elementos definidos pelo game design. Em suma, o
jogador é extirpado (inicialmente) de sua experiéncia prévia, tornando-o
também uma “cobaia” da proposta. (MENDONCA, 2022a, p.6)

Retomando a perspectiva do jogador/ interator, o mesmo sé tem acesso a dados
adicionais sobre questdes narrativas por meio do gameplay, podendo descobrir no
desenrolar da acdo ingame o contexto, nomes, objetivos e outros. De inicio ndo existe
a percepcao do que trata o0 gamearte ou como se desenrolard o gameplay — a néo ser

no caso do jogador/ interator conhecer Pacman (1980), o conceito pds-humanista e/ou
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o universo ficcional da “Aurora P6s Humana”, pois talvez dai possa extrair informacoes
por meio de relacdes com experiéncias prévias. De todo modo, existe aqui uma
apresentacao direta que, diferentemente do que ocorre em Destroyer (2019), ao
jogador/ interator ndo é dada abertura para desloca-la da propria experiéncia estética
do jogar uma vez que ambas se interconectam com a propria estrutura e sistemas de
controle da obra. Dessa forma, fruir a obra é quase sinbnimo de engajar-se com a

narrativa e, dai, retirar os sentidos e percepcdes para além da cognicao.

Figura 52 - Sofrimento visto de Perto

Captura de tela com aproximacao da imagem, revelando um dos efeitos ocasionados pela interagédo
entre a personagem controlada pelo jogador e um elemento do estagio. Fonte: acervo pessoal.

A insercdo da relacdo estabelecida entre sistema e narrativa foi planejada com o
intuito de promover percepcoes e discussdes pertinentes ndo apenas dentro de meu
contexto pessoal, mas também em relacdo a realidade ficticia retratada na “Aurora
Pés-Humana” e tracos da cultura contemporénea. Esses, diluidos dentro do
gameplay, sdo apresentados gradualmente com objetivo de sensibilizar o jogador/
interator e, assim, coloca-lo em posicdo de reflexdo diante de suas préprias

validacBes. A base poética € estabelecida sobre cinco pontos-chave que definem
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essas propostas argumentativo-reflexivas propostas ao jogador/ interator
(MENDONCA, 2022a, p.5-7) funcionando como eixos criticos:

bY

(1) oposicdo a colocacdo de objetos poéticos expressivos como bens de

CcONsSumMo;
(2) disrupcéo do gameplay classico;

(3) existéncia/ necessidade de uma bussola ética e moral que guie a utilizagdo

de cobaias vivas em experimentos cientificos;
(4) critica acerca dos direitos (ou a auséncia deles) do feminino e seus corpos;
(5) a observancia dos efeitos de relagcdes de dominacgéo e autonomia.

Em primeiro plano, a discussao do “valor’ apresenta a perspectiva do proprio artista
cuja obra serve de substrato para o gamearte. A percepcdo de que o Ciberpajé,
‘enquanto artista interessado em desenvolver poéticas autorais desconectadas de
uma obsessao mercadologica e consumista” (ibidem, 2014, p.93) aponta para uma
liberdade de acesso acima de uma possivel restricdo financeira, o que ja rompe com
a consciéncia da existéncia de um mercado das artes, por exemplo. E qual a

importancia desse acesso e a quem ele é relevante?

Esse eixo €, provavelmente, o Unico a atingir de forma uniforme a todos os jogadores/
interatores, independentemente de qualquer percepcdo referencial ou
condicionamento financeiro: o simples ato de baixar o arquivo disponibilizado
gratuitamente na web ja levanta, aborda o pensamento de estipulacédo de valor. Nada
me impediria, como desenvolvedor, de adicionar uma etiqueta de preco a obra e
cobrar pelo seu acesso. Entretanto, abracei a questédo de natureza filoséfica inclusive
como uma critica bem humorada sobre as proprias pesquisas nesse campo, onde se
busca uma constante validagao por meio de valoracdo — como abordei rapidamente e
ironicamente no comeco deste trabalho. Em Posthuman Ms. Pacman (2012) optei por
deixar que o argumento tomasse a frente ficando exposto de forma direta as vistas do
jogador/ interator para que, talvez, comecasse a criar percepcdes sobre a prépria

natureza da obra.

O segundo eixo ja foi abordado anteriormente, quando estabeleci que a quebra da
expectativa do gameplay atua em duas frentes que podem ou nao considerar

experiéncias prévias do jogador/ interator. Dessa forma, sigamos adiante.
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O terceiro, quarto e quinto eixos voltam-se para questdes de carater moral e ético,
relacionando problemas comuns ao contexto contemporaneo em que estamos
inseridos a conceitos narrativos que servem de combustivel para a narrativa. Tratar
de questdes dessa natureza reforcam ainda mais o posicionamento da obra como um
gamearte e, mais que isso, criam uma “funcao” além do ludico. Ora, a prépria
etimologia nos apresenta a fusdo de dois mundos, um ludico e outro critico e — em
minha opinido pessoal — possibilita a apreciagdo de assuntos muitas vezes delicados
para uma perspectiva de proximidade, mesmo que simulada. Afinal, em Posthuman
Ms. Pacman (ibidem) o jogador ndo estara de fato envolvido com uma experiéncia
sadica com cobaias vivos, exploracdo feminina e subjugacdo, mas sim posicionado
num complexo controlado que permite que vivencie situagdes contrastantes — ou nao
— e reflita sobre como tais temas o atravessam. A obra aqui analisada n&o julga ou se
posiciona como ocorre em Xadrez Antropoldgico (2021); ela se abstém das criticas e
apenas apresenta as probleméticas para que o jogador teca, reflita, questione seus

proprios costumes.

E importante notar que todos esses eixos partem de uma mesma célula: a quebra.
Esse foi um dos motivos por ter optado, também, por uma aproximacao analitica
menos estanque; € uma forma de rompimento, também, para com as estruturacdes
previamente estabelecidas nas demais analises. Quanto a obra em si, tem-se uma
ruptura com o consumismo, com a forma de se jogar, com a ética e moral cientificas,
com o corpo do outro e sua autonomia. Intencionalmente, o gamearte ndo se
posiciona, ndo critica; ele apresenta a situacdo e coloca o jogador para vivencia-la.
Por isso, a percepcao gamaestética em Posthuman Ms. Pacman (2012) é a de uma
obra expositiva e ndo argumentativa. Nao h& critica real a forma como o jogador/
interator encara o gameplay ou deixa completamente de jogar, nem tdo pouco sobre
a importancia que ele da para os temas abordados: a experiéncia estética do jogar,
aqui, independe dessas percepc¢Oes e acepgbes que, mesmo que enriqguecam O
gameplay, ndo impulsionam ou impedem sua exploracdo. Nao se propdem barreiras,
impedimentos ou julgamentos aqui, apenas rompimentos estruturais e filosoéficos. A
“‘quebra” acaba sendo, por fim, a raiz de todos os eixos criticos, da experiéncia

interativa ludica e da construgdo do gamearte.
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CONSIDERACOES FINAIS

Chegados aos momentos finais desse passo — pois sim, creio pesquisas como
processos infindaveis — da pesquisa desenvolvida ao longo de anos considero
fundamental reavaliar tudo o que foi pensado e expresso aqui, em suas mais
diferentes camadas. Afinal, € uma criacdo pessoal e fiz questdo de abri-la dessa
forma, trazendo para minha propria realidade antes mesmo de esbocar qualquer
guestionamento. Minha aproximacdo com o leitor foi a forma mais sincera de abrir
todos os acessos a ele, reduzindo ao maximo as barreiras ou estruturacdes
hierarquicas. Essa ndo € e nunca foi uma pesquisa de carater impositivo, mas sim
uma colaboracédo aberta ao campo onde a importancia esta no dialogo, observacao e

reflexao.

Independentemente de qualquer questdo, a pesquisa tem seus rigores. Métodos,
guestionamentos, investigacdes e respostas fazem parte do rol de apreciacbes a
serem inseridas ao longo do percurso de um trabalho dessa natureza. Por mais que
se queira — e até involuntariamente — processos metodoldgicos se aplicam sobre ndo
apenas a pesquisa, mas também a formatacdo logica informacional pela qual o
pensamento do autor se desenvolve. Lembro de minhas aulas doutorais onde era dito
“seu trabalho possui uma metodologia, quer queira quer nao”. E isso foi uma
percepcdo que muito guiou minha construcdo nesse trabalho que, ao invés de
entregar-me a processos com nomes pomposos dados por autores de peso, busquei
deixar que o trabalho se encontrasse. Isso resultou em um processo metodoldgico
inédito, bastante proficuo e potente que, assim desejo, merece uma apreciacdo mais

dedicada no futuro.

Criar € um elemento natural aquele que se dedica a constru¢cdo de pensamento.
Talvez por isso um trabalho de natureza mista tedrico-pratico seja em si muito intenso,
do inicio ao fim. Percebi isso ao considerar todos 0s anos de pesquisa que integram
esse trabalho: foram muitas criagcdes poéticas artisticas, algumas delas inclusive néo
inseridas aqui para dar espaco para outras que julguei, de forma completamente
arbitraria, mais relevantes e instigantes. Ora, apenas no periodo dos ultimos quatro
anos que comportaram a pesquisa de doutorado foram criados dois gamearte
desenvolvidos a partir “do zero”, sem praticamente qualquer suporte e envolvimento
de terceiros na programacao, visualidade, testes e afins - e isso em conjunto com o

processo de apreciacao tedrico necessario. O processo de criar teoria e pratica em
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paralelo foi exaustivo mas, creio, trouxe resultados positivos quanto a apresentacao
dos caminhos feitos e permitiu aproximar o leitor cada vez mais de minha propria
realidade e percepcédo, posicionando-0 num ponto cada vez mais favorecido de
interpretacéo e observacdo do que esta sendo tratado em cada momento. Mais uma

vez intencionei abrir portas, dispor acessos.

Enquanto construia essas pontes comunicacionais, a formacdo de um embasamento
tedrico ocorria em conjunto. Os dialogos tracados entre mim e a literatura que engloba
a temética da pesquisa foram experienciados por mim como um grande bate-papo,
onde se trocavam ideias e teciam-se cada vez mais sentidos para teorias e
percepcdes que tangenciavam a tematica dos jogos eletrdnicos. A observacdo entéao
da existéncia de uma gameestética ndo descrita, ndo observada e detalhada tomou
formas de teoria, de um caminho a ser trilhado: minha postura, informalmente falando,

foi “ver onde isso iria dar” sem me importar com sucessos e fracassos.

Foi uma experiéncia que, no decorrer do todo, mostrou-se infinitamente mais ampla
que esperado e, agora, me permito notar que mal toquei a superficie; e isso € 6timo.
Pessoalmente tenho que pesquisas de cunho poético-artistico-filoséfico nunca devam
procurar respostas mas sim buscar cada vez mais questdes ao invés de inserir “pontos
finais” a sentengas. Acredito que alcancei esse objetivo aqui ao desenvolver e
apresentar a teoria gameestética, passivel de acertos e erros e aberta a futuras

exploragbes — minhas e de outros.

Minhas exploragbes aqui se resumiram a observagbes pontuais sobre objetos
qgueridos por mim, proximos a quem sou. Cada um deles teve e tem sua importancia
em minha propria construcdo como jogador/artista/designer/pesquisador — e digo isso
no sentido mais direto e profundo de formacao pessoal, ndo do de construcdo de uma
persona. Refletir sobre esses objetos ou elementos que os integram me fizeram
observar isso, suas relevancias para além de materiais culturais mas, também, como
objetos de afeto. O carinho e dedicagéo dispostos a observacdo de cada um deles é,
de certa forma uma ode a essas obras e ao orgulho que tenho de té-las experienciado

tao a fundo.

GAM/ESTETICA: Reflexdes sobre Games, Arte, Estética e Processos Criativos &,
sem sombra de duvida, meu trabalho mais intenso e profundo desenvolvido até o
momento — e digo isso sem intencdo alguma de soar arrogante. Na realidade, o

processo de estudo e mergulho sobre uma construcédo tdo extensa traz, de fato,
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humildade. Pessoalmente, enquanto escrevia e elucubrava sobre determinados
pontos, tracava dialogos com autores e pensamentos e planejava uma forma de
abordar certo tema, me vi muitas vezes notando minha pequenez, minha falta de
conhecimento e/ ou tato que deveria ter. Por isso gostaria de trazer aqui, nesse
momento de consideracdes finais, uma fala que tratasse de uma percepcao que vai
além das teorias e reflexfes tracadas aqui ao longo das mais de 87 mil palavras que
compdem essa pesquisa, claramente passivel a expanséo; é a construcao de uma

percepcao do eu e, como disse em certo momento, minha auto-poiésis.

Criar algo néo é facil. Talvez essa seja a maior licdo ndo deste trabalho, mas do
momento de vida em que este trabalho foi desenvolvido. Nesse periodo de quatro
anos caéticos, marcado por encontros e desencontros, desapegos, desafetos e
desestruturacdes, de partidas e chegadas, desenvolvi uma percepcdo nao apenas
académica. Muito que ndo é dito aqui. Enquanto a pesquisa se desenrolava por meio
das experiéncias de se criar processos metodologicos, obras, teorias criticas,
participar de eventos, apresentar trabalhos e publicar artigos, a vida corria em paralelo
em meio a uma realidade em chamas. Pessoas morreram. Pessoas DEMAIS
morreram. A crueldade, a violéncia e a intolerancia caminharam ao lado do medo e,
consequentemente, 0 mundo se tornou um lugar mais triste, pessimista, deprimente.
Generalizo sim, eu sei. Falo de uma bolha social em que me insiro, algo tdo corriqueiro
que, creio, poucos — se € que existem — sdo aqueles que ndo se viram forcados a
reclusdo em espacos de seguranca psicoemocional, criando redes de suporte e

didlogo.

Mas também houve luz. Pessoalmente, o desenvolvimento de minha vida pessoal
como marido e pai me proporcionaram uma paz e alegria jamais sentida em qualquer
momento antes por mim experienciado. Vi a esperanga — talvez na fala mais cliché
em todo esse trabalho — estampada no sorriso de minha filha e aquilo, juntamente
com a forga e apoio constante de minha esposa, me deram forgas para continuar e
me dedicar para além das sombras. Os resultados colhidos aqui séo sim fruto de meu
trabalho, mas seria impossivel estar aqui, nesse momento, sem que ambas
existissem. E um fato inegavel. Elas me construiram, me alicercaram e me ergueram.

A mim coube a resposta, o agradecimento na forma de tudo que esta aqui.

Encerro minhas consideracfes estabelecendo uma percepcao: ndo ha pesquisa real

sem entrega. E ndo digo sacrificio, pois esse imputa a perda de algo em troca de
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outra, uma benesse, bencdo ou sucesso. A entrega esta num processo de dedicacao,
de integracdo para com o que se observa e registra: é preciso sinceridade, acreditar
no que se faz. E nesse ponto chego ao cerne, ao grande resultado para além das
provocacdes e consideracdes poético-criticas tecidas nesse trabalho: o criar
académico-filosofico, com seus rigores e problematicas é, em suma, idéntico ao criar
artistico. E um processo de analise e autorreflexdo, de expor-se e permitir-se ser
contaminado para ao fim, criar, parir. E uma rota de acessibilidade a mente e ao
espirito daquele que escreve e muito pode ser compreendido, extraido das entrelinhas
definidas metodologicamente, assim como ocorre ao observarmos arte. Talvez esse
seja o verdadeiro objetivo de uma pesquisa/ obra: desnudar-se, ver o que € possivel

‘enxergar”... e “ver no que da”.
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