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RESUMO

Tornando visiveis as ‘Cidades Invisiveis’: uma poética em
Arte e Tecnologia no Minecraft

AUTOR: Paulo Vitor Silveira dos Santos
ORIENTADOR: Reinilda de Fatima Berguenmayer Minuzzi

A presente pesquisa de Mestrado em Artes Visuais, na linha Arte e
Tecnologia, trata do uso do jogo Minecraft como suporte artistico. A importancia do
estudo advém do fato de haver um crescimento recente nas pesquisas sobre jogos
eletrdbnicos no meio académico, sendo que essa se difere das demais pelo propdsito
de usar um jogo eletrébnico como suporte artistico. Neste sentido, o trabalho
referencia o jogo como um processo estético, cultural, como arte, tendo por base
processos de criagao ali implicados. Aborda, para tal, as discussdes relativas ao
tema, trazidas por John Huizinga, Lévi-Strauss, Ane Cauquelin, Romero Tori, Suzete
Venturelli, Arthur Bobani, Arlindo Machado, entre outros pensadores, pesquisadores
e tedricos. Igualmente analisa o assunto no que tange as manifestagdes artisticas
atuais através de jogos eletronicos, em diferentes produgdes legitimadas por
institui¢cdes oficiais ou ndo. No seu viés de producédo pratica, compde-se de criagdes
artisticas feitas, principalmente, pelo autor na plataforma do game Minecraft. Como
elemento instaurador da poética pessoal foi selecionada a obra literaria ‘Cidades
Invisiveis’ de Italo Calvino, partindo da proposicédo de criagdo por meio da narrativa,
via cidades descritas na obra, o que gerou uma série de produgcbes em gamearte,
denominadas, homonimamente, ‘Cidades Invisiveis’. Buscou-se, desse modo,
demonstrar a importancia de estudos nessa forma emergente de criacédo artistica,
configurada a partir do universo dos jogos eletrénicos e da gamearte no contexto da
arte e tecnologia.

Palavras-chave: Arte Contemporanea. Arte e Tecnologia. Minecraft. Gamearte.
Cidades Invisiveis.



ABSTRACT

Making Visible 'Invisible Cities': Poetics in Art and Technology in Minecraft

AUTHOR: Paulo Vitor Silveira dos Santos
ADVISOR: Reinilda de Fatima Berguenmayer Minuzzi

The present research of Master in Visual Arts, in the line Art and Technology,
deals with the use of the game Minecraft like artistic support. The importance of the
study comes from the fact that there is a recent growth in the research on electronic
games in the academic environment, which is different from the others for the
purpose of using an electronic game as artistic support. In this sense, the work refers
to the game as an aesthetic process, cultural, as art, based on the creation
processes involved. To that end, he discusses the subject, brought by John Huizinga,
Lévi-Strauss, Ane Cauquelin, Romero Tori, Suzete Venturelli, Arthur Bobani, Arlindo
Machado, among other thinkers, researchers and theorists. Also it analyzes the
subject with respect to the present artistic manifestations through electronic games,
in different productions legitimized by official institutions or not. In its practical
production bias, it is composed of artistic creations made mainly by the author on the
platform of the game Minecraft. The literary work 'Invisible Cities' by Italo Calvino was
selected as the element that instilled personal poetics, starting with the proposition of
creation through the narrative, via the cities described in the work, which generated a
series of productions in gameart, called, homonymously, Invisible Cities'. In this way,
it was tried to demonstrate the importance of studies in this emergent form of artistic
creation, configured from the universe of electronic games and gameart in the
context of art and technology.

Palavras-chave: Art Contemporary. Art and Technology. Minecraft. Gameart.
Invisible Cities.
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INTRODUGAO

A presente investigacao relaciona jogos eletronicos e arte, abordando o que é
jogo, como um jogo pode ser arte e um suporte de criagdo, e, igualmente como
ocorre este processo de criagdo a partir interagdo em um ambiente virtual do game
Minecraft'. Para tal, buscou gerar propostas artisticas de construgdes de pequenas
cidades.

A escolha deste tema deve-se ao fato de que cada vez mais as pessoas tém
acesso a algum dispositivo eletrénico que possua pelo menos um jogo agregado,
como em smartphones, tablets e aparelhos eletrénicos em geral. Com crescimento e
a popularizagao dos jogos eletrdnicos, as empresas estdo investindo ainda mais em
melhoria de qualidade grafica, de enredo e de originalidade em sua forma de
abordar temas norteadores do jogo e na interagdo humano/maquina. Nisso, criam-se
cada vez mais diferengas nos jogos e, com isso, alguns deles chegam a ter uma
proximidade com as artes visuais.

Nesta perspectiva, alguns museus norte-americanos ja notaram que diversos
jogos possuem potencial como obras artisticas e uma relevancia para cultura
contemporanea, assim estdo adquirindo alguns jogos para seus acervos. No
Smithsonian®, desde 2011, os jogos eletrdnicos foram acrescentados como mais
uma forma de expressao artistica dentro das classificagdes do préprio museu e
incluidos na categoria “Artes no Radio e na Televisdao” (que foi alterada),
abrangendo o conteudo feito para a internet, celulares, tecnologias interativas em
geral e Video Games. Esta categoria passou a ser chamada de “Arte em Midia” e,
juntamente a essa mudanga realizaram uma exposi¢do chamada de “The art of
video games”.

O Moma® (Museu de Arte Moderna de Nova York) também adquiriu alguns
jogos para a sua colegdo, mas somente em margo de 2013. Inseriu 0s jogos
eletrébnicos dentro da linha de design interativo. Juntamente a aquisigdo dos jogos, o

Moma também fez uma exposigao.

! Jogo eletrbnico de sobrevivéncia, sem objetivos, de mundo aberto, com uma estética em pixel.
2 Fonte: <http://www.ahorda.com.br/games/a-nossa-querida-arte-%E2%80%93-parte-1> e
<http://www.ahorda.com.br/games/nossa-querida-arte-parte-2> Acesso em 11/4/12.

% Fonte: <http://www.gameblast.com.br/2013/03/discussao-repercussao-da-exposicao-de.htm|>
Acesso em 11/4/12.
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No Brasil, 0 Museu ltinerante do Video Game*, tem em seu acervo jogos
eletrénicos, mostra a histéria dos video games, viajando por todo territorio brasileiro.

Dentre os jogos selecionados para os museus de arte citados optou-se pelo
jogo Minecraft. Isso se deu considerando a limitagdo encontrada em termos de
fontes bibliograficas abordando sua relagdo com as Artes Visuais, também por ser
um jogo que se encaixa nas definigdes de jogo disjuntivo e conjuntivo de Lévi-
Strauss, assim como por possibilitar a abordagem dos conceitos de mundos sintético
e persistente de Anne Cauquelin.

Com esta investigacao, objetiva-se evidenciar que é possivel produzir objetos
artisticos em jogos eletronicos que tenham a mesma abordagem que o Minecraft.
Assim, pretende-se apresentar um novo suporte de criagao para Artes Visuais com a
possibilidade de que autor e publico interajam conjuntamente em um mundo digital,
tanto estando todos em um unico local ou pela internet.

Considerando que a bibliografia existente na area sobre uso dos jogos
eletrdbnicos comumente gira em torno da criagdo de um jogo com ideias das Artes
Visuais e/ou a subversdo de um jogo ja existente, reforca-se que uma das
justificativas de escolha do objeto do presente estudo € a possibilidade de uso de
jogos eletrénicos como uma ferramenta de criagdo de objetos artisticos. Algumas
das pesquisas que se tem conhecimento e que resultaram em dissertagdes de
mestrado ilustram os focos mais usuais. Uma delas, de Anelise Vieira dos Santos
Witt (2013, UFSM, Santa Maria, RS) denominada ‘Gamearte subversdo e diversédo
na Arte Contemporanea’, trata do processo de feitura de trés jogos, que discute
sobre Arte e Tecnologia e jogos eletrénicos e como subverter os jogos.

Um segundo exemplo é o texto de Edson Ferreira Morais (2013, UNB,
Brasilia, DF), intitulado ‘Headshot: analise dos aspectos estéticos nos jogos de tiro
com perspectiva de primeira pessoa’, em cujo texto o autor aborda a evolugéo
grafica e mecanica de jogos de tiro em primeira pessoa, sendo que para mostrar
esta mudancga foram analisados alguns desses jogos de varias plataformas e de
épocas diferentes.

Ainda pode-se citar o estudo de Frank Nely Peres Alves (2009, UNB, Brasilia,
DF) com titulo ‘Gameart que trata do processo poético de construgdao de um jogo

eletrénico e analise de trabalhos realizados por outros artistas brasileiros e discute

‘E possivel que a sede do Museu ltinerante do Video Game seja em algum lugar do Mato Grosso do
Sul, pois o contado fornecido pelo site apresenta o cédigo telefénico DDD desta regido.
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que € a Gamearte. Por fim, o trabalho de Eduardo Yukio Kashiwakura (2008, PUC-
SP, Sao Paulo, SP), denominado ‘Jogando e aprendendo: um paralelo entre
videogames e habilidades cognitivas’ que trata de uso de jogos eletrénicos para
ajuda ao desenvolvimento e aprendizado de diversas habilidades cognitivas.

Os questionamentos realizados para gerar esta pesquisa pautam-se,
principalmente, acerca de como usar os jogos eletrdnicos como suporte de criagao
de obras artisticas, sem modifica-los ou recria-los. E reflete algumas possibilidades
de como usar tais ferramentas que dao ao publico e artista uma comunicagao direta
e de respostas imediatas.

Assim, os procedimentos metodoldgicos usados no presente estudo giram em
torno de experimentacgdes de propostas de criagdo em um servidor online especifico.
Nele, o pesquisador pode acessar o jogo Minecraft e, a partir de um mapa inicial,
realizar o desenvolvimento da proposta de criacdo das Cidades Invisiveis. O acesso
a este mundo foi acompanhado e monitorado, podendo-se verificar o progresso de
participacdo e as criacdes finalizadas. Apds, foi possivel capturar imagens destas
produgdes, que podem ser expostas de distintas maneiras, assim como os videos
mostrando as constru¢gdes das propostas, imagens, o proprio mapa onde foi
realizado, entre outros.

Esta dissertacio esta dividida em trés capitulos. O primeiro capitulo abarca os
conceitos de jogo e como isto pode ser aplicado dentro do campo das artes a partir
do livro Homo Ludens de Huizinga; da mesma forma, trata da diferenciagcao de tipos
de jogos, tema levantado por Lévi-Strauss. Discute também o que atrai as pessoas a
jogar e como o jogo eletrénico pode se tornar uma proposta artistica ou se aproximar
das artes visuais, por exemplo, quais sao jogos que ja estdo em museus do mundo e
como sao classificados. Por fim, relata algumas das propostas artisticas aplicadas
no estudo, bem como produgbes de objetos, tanto dentro do jogo como da
comunidade de jogadores e produgdes de proprio autor/propositor/pesquisador.

O segundo capitulo aborda a relagdo entre o conceito de simulagao e de
mundos digitais de Cauquelin, verificando como isso pode ocorrer, seja nas Artes
Visuais ou nos jogos eletrénicos, como podem ser classificados estes mundos
virtuais e também como as pessoas ou jogadores podem habita-los e quais as
formas destes habitantes de mundos digitais.

O terceiro capitulo trata especificamente da proposta envolvendo o texto de

ftalo Calvino denominado de Cidades Invisiveis. Neste capitulo sera detalhado um
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pouco como foi feito, quais cidades foram feitas a partir da narrativa de italo Calvino
e como foi para conseguir efeitos desejados usando esta plataforma digital.

O texto se encerra com as Consideracdes Finais, onde é dado o fechamento
a pesquisa trazendo alguns argumentos a mais sobre como o Minecraft assim como
outros jogos também podem ser usados para o0 mesmo fim de formas diferenciadas;
igualmente, demonstrando formas de como este meio de interacdo entre artista e
publico pode ser usado. Em seguida, nos Apéndices, complementa-se a
apresentacao do estudo, incluindo um CD-ROM com orientagbes para acesso ao
jogo e aos mapas das propostas desenvolvidas na plataforma do game, objeto deste

estudo.



CAPITULO 1
ARTE E JOGO: APROXIMAGOES E SINGULARIDADES

1.1 Partilhando experiéncias: Jogo, Arte, Vida

Ao propor um estudo envolvendo games pode-se, inicialmente, levantar
questdes basicas como ‘O que é jogo? Em que se diferem um jogo participativo ou
competitivo? Como um jogo pode se aproximar das Artes Visuais?’, entre outras
perguntas.

Johan Huizinga, em sua escrita acerca do jogo e da cultura humana, inicia
destacando que o jogo é algo importante para todos, que € algo que esta proximo a

todos, como manifestacao cultural.
Desde ja encontramos aqui um aspecto muito importante: mesmo em suas
formas mais simples, ao nivel de animal, o jogo € mais do que um
fendmeno fisiolégico ou um reflexo psicolégico. Ultrapassa os limites de
atividade puramente fisica ou bioldgica (HUIZINGA, 2000, p. 3).

Como o autor destaca, o jogo é algo muito além da propria razao ou
materialidade; o ato de jogar é inato a todas as criaturas: “[...] o jogo &,
forcosamente, reconhecer o espirito, pois o0 jogo, seja qual for sua esséncia, ndo é
material. Ultrapassa, mesmo no mundo animal, os limites da realidade fisica”
(HUIZINGA, 2000, p. 4).

Em razao disso, a intensidade do jogo e seu poder de fascinagdo nao podem
ser explicados somente por analises racionais ou bioldgicas, porque possui
peculiaridades, como uma capacidade de estimular, excitar ou instigar que € sua
esséncia e caracteristica primordial. Neste sentido, funciona, segundo Huizinga
(2000), ora como descarga de energia excessiva, ora como preparagao para as
exigéncias da vida. O autor afirma que é legitimo considera-lo uma "totalidade", no
moderno sentido da palavra, pois ele ultrapassa a esfera da vida humana e qualquer
elemento racional.

Igualmente, relata outro fator de encantamento com relagao ao jogo “[...] trata-
se de uma evasdo da vida “real” para uma esfera temporaria de atividade com

orientagao propria” (HUIZINGA, 2000, p. 4). Assim, dentro deste circulo do jogo, pelo
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fato de haver liberdade total (pelo menos em espagos de tempos do jogo e nestes
circulos magicos), a pessoa pode ser ela mesma sem se preocupar com regras da
vida cotidiana ou até mesmo encarnar outras identidades imaginadas, em uma
atividade autébnoma que traz satisfacdo, em pequenos intervalos do viver diario.

Sobre este tempo vivido no ato de jogar, Huizinga comenta:
O jogo distingue-se da vida “comum” tanto pelo lugar quanto pela duragao
que ocupa. E esta a terceira de suas caracteristicas principais: o
isolamento, a limitagdo. E “jogado até ao fim” dentro de certos limites de
tempo e de espacgo. Possui um caminho e um sentido préprios. [...] O jogo
inicia-se e, em determinado momento, “acabou”. Joga-se até que se chegue
a um certo fim. Enquanto esta decorrendo tudo é movimento, mudanga,

alternancia, sucessao, associagao separagao (HUIZINGA, 2000, p. 12).

Quando se joga, € possivel notar, como destaca o autor, que jogo sempre é
um lugar com grandes diferencas da vida cotidiana. Dependendo do tipo de jogo que
se joga, pode-se dar um intervalo de tempo, retornando as tarefas diarias, pode-se
seqguir para o préximo intervalo de tempo ou abandonar o jogo.

Jogos eletronicos como os da saga Mario Bros podem ser um exemplo disso,
pois quando se esta em uma fase do jogo, tudo € como Huizinga destaca, ou seja,
movimento, mudanca, alternancia e quando se chega ao fim destas, o préprio jogo
apresenta um intervalo, oportunizando uma posigdo de escolha: seguir no jogo ou
voltar a vida cotidiana.

Com relagao a estes aspectos - tempo e espago no jogo - o autor menciona
que a mais facil de visualizar € a limitacdo de espaco fisico onde ocorre o jogo,
tendo em vista que todo e qualquer jogo sempre acontece dentro de um espago

delimitado, por alguma forma material ou imaginaria, deliberada ou espontanea.
A arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o templo, o palco, a tela, o
campo de ténis, o tribunal etc., tém todos a forma e a fungao de terrenos de
jogo, isto é, lugares proibidos, isolados, fechados, sagrados, em cujo interior
se respeitam determinadas regras (HUIZINGA, 2000, p. 13).

Este espaco no qual ocorrem os jogos eletronicos de uma forma mais fisica é
apenas o espaco das telas onde sido apresentados; o assunto € abordado no
Capitulo 2, com base nas consideragdes de Anne Cauquelin, refletindo como estes
espacos digitais podem ser apresentados.

Outro aspecto que Huizinga comenta refere-se as comunidades geradas a

partir dos jogos eletrénicos, observando que os jogadores seguem compartilhando
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em funcdo das experiéncias vividas individual e coletivamente, seja se jogam em
seus computadores, video games, outros aparelhos eletrénicos com acesso a rede

ou nao.

As comunidades de jogadores geralmente tendem a tornar-se permanentes,
mesmo depois de acabado o jogo. E claro que nem todos os jogos de bola
de gude, ou de bridge, levam a fundagédo de um clube. Mas a sensacgao de
estar “separadamente juntos”, numa situagdo excepcional, de partilhar algo
importante, afastando-se do resto do mundo e recusando as normas
habituais, conserva sua magia para além da duragdo de cada jogo
(HUIZINGA, 2000, p.15).

Isto remete a uma visdo de isolamento do jogador (quem joga jogos
eletrénicos), por ser facilmente percebido seu afastamento (em geral, fica isolada em
uma peca da casa jogando), mas mesmo estando ali fisicamente sozinho, pode
estar compartilhando o fascinio de jogar, através comunidades de jogadores na
internet ou mesmo em partidas online com multiplos jogadores.

Huizinga (2000) lembra que outra caracteristica dos jogos é a de se fixar
imediatamente como um fendmeno cultural, mesmo apods o fim do jogo permanece
como uma criagao nova do espirito, algo que tem que ser conservado pela memoria.
De fato, com a expansdo das comunidades de jogadores na web também
comecgaram a surgir blogs, sites, féruns para discussdes de jogos, videos sobre os
jogos; ha cada vez mais pessoas jogando de multiplos jogadores online, discutindo e
mostrando suas experiéncias na internet.

Em consequéncia, de tempos em tempos, as pessoas que frequentam estas
redes conseguem se reunir em um local, a fim de jogarem todos juntos ou debater
assuntos ligados aos jogos, tanto que se criou uma nova forma de cultura pop, com
grandes eventos nacionais e internacionais como: Brasil Game Show (BGS) que
acontece no Brasil: E3 (Electronic Entertainment Expo), que ocorre anualmente nos
Estados Unidos; Blizzcon, evento da empresa Blizzard, realizado anualmente;
Minecon evento do jogo Minecraft que ocorre anualmente, entre outros. Atualmente
também esta se criando uma nova modalidade de esporte, chamada de ‘e-sports’ e
ja ha grandes campeonatos internacionais e nacionais, 0s quais ocorrem em
estadios projetados para apresentar estas competicbes, reunindo milhares de
pessoas. Alguns canais especializados em esportes em geral, inclusive, estao
reservando parte de suas programacdes para apresentar estas competicbes de

jogos eletrénicos.
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Assim, a partir das consideragdes de Huizinga (2000), pode-se notar que o
jogo se configura como uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo-
séria” e exterior a vida habitual, mas, ao mesmo tempo, capaz de absorver o jogador
de maneira intensa e total.

Tais fatores colocados pelo autor trazem elementos capazes de aproximar o
jogo das artes visuais, e também a capacidade de absorver o jogador para o jogo.
Claude Lévi-Strauss, no livro O Pensamento Selvagem (1989), apresenta outra
possivel aproximagao € posicionando a arte a meio caminho entre a ciéncia e o

pensamento mitico magico:
Se, no plano especulativo, 0 pensamento mitico ndo deixa de ter analogia
com o Bricolage no plano pratico, e se a criagao artistica se coloca a igual
distancia entre estas duas formas de atividade e a ciéncia, o jogo e o rito
oferecem entre si relagdo do mesmo tipo (LEVI-STRAUSS, 1989, p. 52).

Por este viés ele defende que jogo, rito e ciéncia tém relagdo com o processo
de criagdo e com a arte. Lévi-Strauss (1989) também ressalta que o jogo em si pode
ser caracterizado em dois tipos: o jogo disjuntivo (competitivo) e o jogo conjuntivo
(participativo). Conforme o autor, um jogo disjuntivo € aquele que [...] resulta na
criacdo de uma divisédo diferencial entre jogadores individuais ou equipes, que nada
designava, previamente, como desiguais. Todavia, no fim da partida, distinguir-se-ao
em ganhadores e perdedores” (LEVI-STRAUSS, 1989, p. 54), ja o jogo conjuntivo

difere deste.

[...] institui uma unido (pode dizer-se aqui uma comunh&o) ou, em todo
caso, uma relagdo organica, entre dois grupos (que se confundem, por fim,
um com a personagem do oficiante; o outro, com a coletividade dos fiéis) e

que eram dissociados no inicio (Idem).

Diferentemente do jogo disjuntivo, que tem o viés da competi¢cdo, o conjuntivo
tem carater participativo de um simples jogar por jogar. Esta ideia de participagéo
nao competitiva pode se aproximar da nocao de arte, pois ndo se busca um
vencedor do jogo, mas, sim, uma experiéncia, onde se propde um tipo de
experimentacgao.

Para os jogadores de eletronicos, por exemplo, seria “[...] absurda a idéia de
viver em um mundo sem arte. Arte € como estar apaixonado, ndo se explica, apenas
sabe-se, sente. Nas duas Uultimas décadas jogadores do mundo inteiro tém
absorvido, vivenciado e admirado arte, apaixonando-se por ela sem saber’
(BOBANY, 2008, p. 11).
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Em “Apds o fim da Arte”, Arthur Danto (2006) disserta que o fim da arte néo é
o desaparecer da arte, mas o fim da “narrativa legitimadora” que possibilita a
estética criar sua propria autoconsciéncia e inaugurando a filosofia da arte; com esta
desvinculagao com os valores definidores de arte até a arte moderna.

Neste sentido, Danto coloca o fim da arte como o fim da narrativa histérica
que colocava critérios de arte ou nao arte na vinculacdo da obra a um determinado
estilo predominante, o qual sera substituido por esse periodo de pluralidade de
estilos e de universalidade de producao artistica, onde o artista n&o tera mais uma
unica linha de construcdo de sua poética, um unico estilo pictérico, mas muitos
estilos; nos seus trabalhos podendo, mesmo, nao identificar um unico estilo.

No meio desta pluralidade estética nao ha uma diregdo unica que a arte
possa seguir; na verdade, ndo ha mais direcio. E isso que Danto define como ‘o fim
da arte’; ndo seria que a arte morreu ou que os pintores deixaram de pintar, mas sim
que a histéria da arte, estruturada narrativamente, chega ao fim.

Com o fim de um modelo de representacdo comentado por Danto, reforga-se
o carater de uma esséncia universal na arte que transparece nas obras particulares.
Quando Danto discute sobre os ready mades, ou seja, o fato de que qualquer objeto
pode vir a ser uma obra de arte desde que esteja dentro de um museu ou galeria de
arte, nisso pode se ver um espago para os jogos eletrénicos, os quais cada vez mais
tém recebido investimento dos desenvolvedores e atengao de artistas, museus e
galerias de arte.

Conforme a Enciclopédia Itau Cultural (2009) pode-se afirmar que o estilo
artistico da Gamearte teve seu inicio com o manifesto de Nic Kelman. O artigo “Yes,
But is it a Game?” apresenta, ao final, “Video Game Arts Manifest”, no qual
reivindica uma nova categoria para o desenvolvimento de jogos, que ndo meramente
entretenimento. Ele apela para o envolvimento sentimental nos jogos desafiando a
todos os desenvolvedores a nos “fazer chorar”. Destaca, ao final do manifesto, que
no dia em que um game “fizer chorar”, sera o dia que poderemos chama-lo de Arte
(LAURENTIZ, 2009).

Kelman (2004) levanta pontos que, de acordo com seu pensamento,
distanciam os videogames do simples entretenimento. O primeiro deles é a

interatividade e o potencial de se conectar com sua audiéncia, como Kelman relata,

°In: Gamers: Writers Artists and Programmers on the Pleasures of Pixels, Ed. Shanna Compton,

Brooklyn: Soft Skull Press, 2004.
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gue os jogos podem ter uma conexao com o publico mais profunda do que qualquer
forma de arte ja estabelecida; o segundo, os elementos da histéria e a interagao,
que se tornam um elo emocional muito forte no envolvimento dos games; o terceiro
item clama por visuais uUnicos e originais que independam de estilos ja
estabelecidos, como, graffitis, animes e HQs. Segundo ele, os custos de um game
artistico deveriam ser aceitos da mesma maneira que os custos de um filme. Por
ultimo, Kelman (2004 ) salienta que os videogames também solicitam maturidade nos
temas, ja que n&o s&o apenas para criangas.

Outro autor que pesquisa jogos eletrénicos e Artes Visuais € Wolf Liese, na
obra “Arte Digital” (2010), em que o autor registra que as obras artisticas no ambito

dos jogos de eletrbnicos podem classificar-se em duas categorias:

1. Obras que modificam os jogos comerciais, ou seja, transformam um jogo
ja existente: noutro jogo interactivo, num filme ou também num programa.
2.0bras que criam um novo jogo interactivo com um conceito e desenho
préprios (LIESE, 2010, p. 217).

Esta definicdo de jogo apresentada por Liese, embora um pouco mais
abrangente, mostra que os jogos eletrénicos vem se apresentado como obras de
arte ha muito tempo. Na primeira definicdo, seria simplesmente modificagcbes em
jogos, criando novos jogos em cima de jogos existentes ou criando novos recursos
para o jogo. Um exemplo de jogo que foi modificado e legitimado como obra de arte
é 0 'l Shot Andy Warhol’ (Figura 01), uma modificagdo do jogo Hogan’s Ally® (Figura

02), onde em lugar de atirar em um ladréo, deve-se atirar em Andy Warhol.

Figura 01: I Shot Andy Warhol.

h GAME A GALLERY
GAME B CITY
GAME € S0OUP SHDT

TOP =0 1 2000

@1984 NINTENDD CO-LTD.

Fonte: Acervo do autor

6 Hogan'’s Ally foi langado em 1984 em para Nintendo Entertainment System, em que o jogador usava
um arma (Nintendo Zapper) para atirar em certos alvos que surgiam na tela.
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Figura 02 Hogan’s Ally.

Fonte: Acervo do autor

Por sua vez, a segunda categoria na classificagéo de Liese (2010) € a mais
comum de se encontrar no circuito das Artes Visuais. Como exemplo, o trabalho
artistico atual e de analise de outros pesquisadores de pos-graduacao, sobretudo na
area das artes visuais, artistas como Andrei Thomaz, Ducan Harris, Kordian
Lewandowski, Butt Johnson, entre outros.

Dessa forma, como ja mencionado neste texto, além de alguns museus ja
terem incluido uma categorizagdo para os jogos eletrbnicos em seus acervos,
artistas exploram os jogos eletrdénicos para desenvolverem suas propostas.

Um primeiro exemplo significativo € o trabalho de Andrei Thomaz, artista
visual e professor, com mais de dez anos de producgao artistica abrangendo diversas
midias, digitais e analdgicas, envolvendo também os games. Em uma de suas
produgdes, usa dois seres que habitam um labirinto: um deles € o Minotauro e o
outro € o ser ‘mitologico’ dos videogames Pac-Man (Figura 03), no Brasil nomeado
Come Come. O mesmo artista usa o jogo Tetris” (Figura 03), explorando conceitos

das artes visuais, de figura/fundo e contraste.

7Jogo no qual vao caindo do topo da tela pecas que terdo que se encaixar para formar linhas
horizontais e desaparecerem.
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Figura 03: Minotauro vs Pac-man (2004) e Tetris: Estudos (2007)

I i
Fonte: <http://www.andreithomaz.com>Acesso em 21/5/12.

Outro artista brasileiro, Danilo RibeiroS, usa a ideia do cotidiano de jovens que
jogam, como na pintura “Natureza morta com Playstation 2° (Figura 04). Retrata
cenas conforme ocorrem nos games, trocando o personagem por um autorretrato,

afirmando que quem joga sempre se imagina como o protagonista do jogo.

E uma brincadeira. Ja existia ‘natureza morta com cesto de fruta’, ‘natureza
morta com peixe’, ai eu quis fazer ‘natureza morta com Play Station 2. As
pessoas estranham um elemento contempordneo, mas sera que
antigamente as pinturas de natureza morta também provocavam essa
sensaco? (RIBEIRO, 2012)°

Figura 04: Natureza Morta com Playstation 2. Danilo Ribeiro, 2008.

Fonte: <http://www.andreithomaz.com>Acesso em 21/5/12.

8 Segundo a noticia <http://blogs.estadao.com.br/link/tag/danilo-ribeiro/> Acesso: 20/04/2012
° RIBEIRO, Danilo, apud SERRANHO, Filipe: Game, tinta e pincel. Disponivel em: <http:// blogs.
estadao. com.br/link/tag/danilo-ribeiro/> Acesso: 20/04/2012.
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Duncan Harris'®, fotdégrafo de videogames, utiliza o conceito de “Isto foi...” de
Roland Barthes, em suas fotografias de jogos. Trata-se de quando uma pessoa
mostra uma foto para outra e sempre comenta “Isto foi em tal lugar...”, ou "isso foi
quando...” (Figura 05). Este conceito de Barthes (2012) remete a fotografia como
algo para ajudar a retomar uma lembranga e emocgdes vividas de quando foi feito o
registro fotografico. Assim, Duncan Harris desenvolve seu trabalho usando de
algumas modificagbes em jogos para atingir lugares que o jogador nao alcancaria
normalmente (visando obter angulos melhores) e de modificacbes para melhoria do
grafico do jogo. Dessa forma, quando algum jogador visualizar suas fotos, pode

retomar a lembranga, mesmo sendo vivida por um corpo virtual (avatar).

Figura 05: Trespasser (The Elder Scrolls V Skyrim) 23/4/12

]

Fonte: <http://deadendthrills.com/> Acesso em 25/5/12.

Kordian Lewandowski”, usando um bloco de isopor, fez uma releitura da obra
La Pieta, de Michelangelo, foi nomeado de Game Over- (Figura 06), com os

personagens do jogo Mario Bros'?, tendo Peach’>como Maria e Mario'* como Jesus.

"% Fonte: <http://www.baixakijogos.com.br/noticias/22783-ha-uma-obra-de-arte-escondida-em-cada-
jogo> Acesso em 7/3/12.

" Fonte: <http://revistagalileu.globo.com/Revista/Common/0.EM:polones+ esculpe+ pieta+
inspirada+no+jogo+mario+bros.html > Acesso em 15/4/12.

'2 Mario Bros é um jogo eletrénico da Nintendo langado em 1983, criado por Shigeru Miyamoto.

¥ peach é a princesa do jogo Mario Bros.

" Mario é o personagem principal de Mario Bros. e também o mascote da empresa Nintendo.
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Figura 06: Game Over (2008).

Fonte: <http://kordianl.deviantart.com/art/Pieta-Game-Over-turntable-1533749117? moodonly = 69>
Acesso em 25/5/12.

Em outra de suas releituras, inspirada em ‘O Pensador’ do escultor francés
Auguste Rodin, Lewandowski usou o personagem DK'®, Donkey Kong (Figura 07),

mas desta vez s6 em montagem digital.

Figura 07: The Nerd’sThinker

Fonte: <http://kordianl.deviantart.com/art/The-Nerd’s-Thinker-turntable-153374911?moodonly=69>
Acesso em 25/5/12.

* Do jogo Donkey Kong da Nintendo, um gorila marrom com uma gravata vermelha e nela escrito
DK.
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Tem-se, igualmente, o trabalho de Butt Johnson, um desenhista que usa
personagens de jogos nas composi¢des apresentando algum realismo nos
desenhos. Em uma de suas produc¢des, fez uma releitura de ‘Sao Jorge e o Dragao’
com os personagens do Mario Bros (Figura 08) e do Mapa Mundi com os
personagens do Street Fighter'® e Mortal Kombat'’(Figura 08).

Figura 08: Mario, Patron Saint of Brooklyn, 2003 (14x17 inches, Ballpoint on paper) e The
Ambassadors, 2008 (30 x 40 inches, Ballpoint on paper)

Fonte: <www.buttjohnson.com/drawings/> Acesso em 22/12/12.

Por outro lado, com os grandes investimentos para deixar os jogos eletrénicos
melhores em todos os aspectos, era uma questdo de tempo que os artistas
comegassem a se apropriar dos jogos como tema ou fonte de suas criagdes,
parecendo haver um interesse crescente no uso dos jogos para desenvolver
produgdes artisticas. Isto se da, na atualidade pelo incremento de pesquisas em arte
e tecnologia, sobretudo, pela mediagcdo maquinica ai implicada, bem como suas
operagdes tecnoldgicas.

Vale lembrar a abordagem de Flusser (2008), ao comentar acerca do conceito

de ‘Fabrica’, que seria, para ele, proprio do fazer do ser humano, conforme disserta:
A fabrica é, portanto, uma criagdo comum e caracteristica da espécie
humana, aquilo o que ja se chamou de “dignidade” humana. Podem-se

reconhecer os homens por suas fabricas (FLUSSER, 2008, p. 35)

16 Jogo de Luta de videogames com inumeros personagens de diversos paises.

" Em sua maioria de lutas com personagens de seis reinos: Earthrealm (plano terreno),
Netherrealm (Inferno), Outworld (mundo externo), Orderrealm (Mundo da Ordem), Chaosrealm
(Mundo do Caos) e Edenia (Paraiso).

'® Fonte: <www.buttjohnson.com/drawings/> Acesso em 22/12/12.
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Para Flusser, a fabrica envolve um fazer, construir, fabricar algo, tanto que
demonstra, olhando a histéria da humanidade por este viés, a existéncia dos
seguintes periodos: “[...] o das maos, o das ferramentas, o das maquinas e dos
aparelhos eletrénicos (apparate)’ (FLUSSER, 2008, p. 36).

Conforme o autor, as fabricas sdo lugares em que os humanos se tornam
cada vez menos naturais e cada vez mais artificiais, tanto em formas funcionais e
usuais dos objetos ali criados. As divisbes da historia humana aconteceram através
de evolugéao tecnoldgica; a primeira delas € o momento em que surge a ferramenta,
sendo uma nova forma de experiéncia humana com a natureza e dando
oportunidade para criar e modificar o ambiente ao seu redor.

Esta relagdo com o mundo natural e a evolugéo tecnologica do Homo Faber é
alterada quando as ferramentas sao substituidas por maquinas; isso ocorreu ha
pouco mais de duzentos anos. Uma das grandes diferengas entre as duas situagbes
€ que anteriormente (homem x ferramenta) o homem era o centro e quando isso se
alterou (homem x maquina) a maquina centralizou a producdao de objetos,
assumindo o lugar do humano, ja que as maquinas sao mais duraveis, entre outros
aspectos.

Na terceira revolugao industrial, que ainda esta acontecendo e ndo se pode
visualizar seu fim, no lugar da maquina os aparelhos eletrdbnicos assumem o papel
principal. Neste momento, conforme Flusser ressalta, os aparelhos sdo mais
adaptaveis ao uso, radicalmente menores, mais baratos, comparados as maquinas,
mas também ndo sdo mais uma constante em relagdo ao homem como as maquinas
eram. No dizer do autor, a cada dia fica mais evidente a relagdo do homem com os

aparelhos eletrénicos:
[...] e que ambos s6é podem funcionar conjuntamente: o homem em fungao
do aparelho, mas, da mesma maneira, o aparelho em fungdo do homem.
Pois o aparelho s6 faz aquilo que o homem quiser, mas o homem sé pode
querer aquilo de que o aparelho é capaz. (FLUSSER, 2008, p. 40).

Estes aparelhos eletrbnicos também operam com as ‘“informacgdes”.

Conforme o autor estas s&o as “ndo coisas”'®; isso se comprova pelo fato de, a cada

dia que passa, os hardwares?® estarem cada vez mais baratos, ao passo que 0s

¥ Nao Coisas: as informagdes, dados digitais (FLUSSER, 2008).

D Hardware é a parte fisica de um computador, é formado pelos componentes eletrénicos, como por
exemplo, circuitos de fios e luz, placas, utensilios, correntes, e qualquer outro material em estado
fisico, que seja necessario para fazer com que o computador funcione.
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softwares?’ estdo cada vez mais caros. Nesta terceira revolugdo industrial os
homens n&o sdo mais pessoas de agdes, mas performers, ou seja, Homo Ludens e
nao Homo Faber.

Como ja citado anteriormente, Huizinga coloca que o Homo Ludens seria a
histéria do homem pelo viés do jogo, sendo isso algo importante para todos.
Segundo Huizinga, "o jogo constitui uma preparagédo do jovem para as tarefas sérias
que mais tarde a vida dele exigira, segunda outra, trata-se de um exercicio de
autocontrole indispensavel ao individuo” (HUIZINGA, 2000, p. 5).

Tal aspecto refere-se a relagao “homem-aparelho eletrénico”, mencionada por
Flusser (2008), ao dizer que o homem agora lida com estas “ndo
coisas/informagdes” que sao simultaneamente efémeras e eternas, como 0s jogos
eletréonicos e dados digitais.

Neste sentido, vale lembrar que o jogo pode se aproximar das artes visuais
pela sua esséncia, pois possui uma esséncia irracional (ludica) de experimentar e
criar objetos, que ultrapassa a materialidade. Ele é, ao mesmo tempo, uma forma
especifica de atividade, "significante", singular e possui uma funcao social.

Por este viés, o autor defende que o jogo, possui relagdo com o processo de
criacdo ou, como Flusser (2008) coloca, de fabricagdo, como nas artes visuais. No
caso dos jogos eletrénicos, fica mais claro, pois estes "criam" realidades que seriam
“irreais” do ponto de vista da materialidade.

Um destes mundos digitais € o Minecraff, no qual foi realizado o projeto
artistico ‘Cidades Invisiveis’. Trata-se de recriagdes das cidades descritas na obra
literaria homoénima de italo Calvino. A proposta é desdobrada nos capitulos
seguintes, abarcando a discussdo acerca destes lugares, ou seja, aborda-se como
se constituem estes mundos digitais e como habita-los, a partir dos estudos de Anne
Cauquelin (2011).

1.2 Jogos eletrénicos e potencialidades criativas em Arte e Tecnologia

Mesmo em sua breve historia, os jogos eletrénicos tém chamado a atengao

de diversas instituicbes culturais nacionais e internacionais. Um exemplo sdo os

2 Software € uma sequéncia de instru¢des escritas para serem interpretadas por um computador
com o objetivo de executar tarefas especificas. Também pode ser definido como os programas que
comandam o funcionamento de um computador.
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museus norte-americanos de arte, como o MoMA (Museum of Modern Art) e o
Smithsonian American Art Museum, além das diversas pesquisas que estao sendo
realizadas em varias areas do conhecimento abordando os jogos eletrbnicos como
ferramentas para os mesmos. Tais museus perceberam que muitos jogos possuem
potencial como obras artisticas e sua relevancia histérica, como o Smithsonianzz,
acrescentando mais uma forma de expressao artistica dentro das classificagdes do
préprio Museu, que passou a ser chamada de “Arte em Midia” e, juntamente a essa
mudanga, realizaram uma exposi¢cdo chamada de “The art of Video Games” (Figura
9). Por sua vez, 0 Moma?® (Museu de Arte Moderna de Nova York) também adquiriu
alguns jogos para a sua cole¢cdo, mas somente em marco de 2013 inseriu 0s jogos
eletrénicos dentro da linha de design interativo. Juntamente a aquisigdo dos jogos, o

Moma também fez uma exposigao (Figura 10).

Figura 09: Exposicao The Art of Video Games.

Fonte: <http://www.ign.com/articles/2012/03/30/review-the-smithsonian-celebrates-video-games>
Acesso em 06/09/16.

Figura 10: Exposi¢cdo no Moma

Fonte:<http://archinect.com/news/tag/346/art/> Acesso em 06/09/16.

2 Fonte: <http://www.ahorda.com.br/games/a-nossa-querida-arte-%E2%80%93-parte-1> e
<http://www.ahorda.com.br/games/nossa-querida-arte-parte-2> Acesso em 11/4/12.

= Fonte: <http://www.gameblast.com.br/2013/03/discussao-repercussao-da-exposicao-de.html>
Acesso em 11/4/12.
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No Brasil, existe o Museu do Video Game (Figura 11) que, diferentemente
dos museus citados, ndo € um museu de arte e ndo possui uma sede fisica; toda
informacao pode ser obtida no site (Figura 12) ou quando esta em alguma cidade.
Criado ha cinco anos pelo jornalista e curador, Cleidson Lima, o Museu Itinerante do
Videogame passa visitando cidades de todos os estados do Brasil ao longo do ano.
Geralmente seu acervo é exposto em lugares publicos, como Shoppings Centers e
Feiras, com entrada franca, quando o visitante tem a oportunidade de jogar diversos

jogos de varias geragdes ou conhecer alguns consoles®* antigos.

Figura 11: Museu Itinerante do Video Game

. - 1 gy

Fonte:<https://www.facebook.com/museudovideogameitinerante/photos/a.689525437806834.107374
1828.664757106950334/1001253716634003/?type=3&theater> Acesso em 06/09/16.

Figura 12: Site Museu Itinerante do Video Game.

d— i

SOERE OF5 GAMES ——rir—

Fonte:< http://museudovideogame.org/> Acesso em 04/05/17.

Dentre os jogos eletronicos que estdo nos acervos de dois museus norte-

2 Console: € um microcomputador dedicado para executar jogos eletrénicos.
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americanos e outros museus de videogame, ha o jogo Minecraft que ja foi citado.
Minecraft teve inicialmente sua producdo para computadores, atualmente se
encontra em diversas plataformas.

O jogo foi criado por Markus Persson (conhecido por Notch); em novembro
de 2011, Jens Bergensten (conhecido por Jeb), assumiu o controle criativo para que
Markus pudesse se concentrar em coisas novas para o jogo. Partindo do sucesso de
Minecraft, pdde criar a empresa Mojang AB.

Notch (Figura 13) teve a ideia para o Minecraft pesquisando na internet jogos
para ajudar na producédo de seu game totalmente autoral, quando se deparou com o
Infiniminer da Zachtronic Industries, um game independente que tinha como objetivo
os jogadores correrem dentro de uma paisagem aleatéria e coletarem recursos.
Depois de algum tempo a producgao do Infiniminer foi interrompida. Notch percebeu
que, mesmo sendo simples, 0 jogo possuia um grande potencial; apds, desenvolveu

Cave game que foi feito com a mesma estrutura do Infinimine.

Figura 13: Markus Persson, o Notch, criador do Minecraft.

Fonte: <https://tecnoblog.net/wp-content/uploads/2013/08/minecraft-markus-persson-notch.jpg>
Acesso em 01/02/2016

Apos algum tempo e algumas experimentagbes com seus amigos, Notch
adicionou um modo muitiplayer®, e, em seguida, um modo de sobrevivéncia para
fazer o jogador sentir-se em perigo. Nesta etapa, mudou o nome do jogo de Cave
Game para Minecraft. Com o sucesso do Minecraft em 2009, demitiu-se da empresa
que trabalhava como desenvolvedor de jogos. Em 2010, apdés um tempo de

repercussao do jogo, disponibilizou o jogo para um publico maior de pessoas, com

BE quando o um jogo pode se jogar com mais de um jogador ao mesmo tempo no jogo.
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ajuda das mengdes que sairam no blog Team Fortress 2°° e em uma entrevista para
“‘“PC Gamer,” em 2011; igualmente, neste periodo, o Minecraft foi langcado

oficialmente, mesmo em sua forma beta?’ (Figura 14).

Figura 14: Interface inicial do Minecraft
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Fonte: Acervo do Pesquisador

Atualmente, o jogo possui algumas formas de jogar, podendo ser com um
jogador (sozinho, offline) ou multiplayer (online ou rede doméstica), em trés
modalidades: modo sobrevivéncia, aventura ou criativo, que se diferem um dos
outros e estas diferencas deles encaixam nas definicbes de jogo de Lévi-Strauss
(1989).

Os modos sobrevivéncia e aventura seriam como o jogo disjuntivo, pois ele
tem o intuito de sobreviver a ataques de monstros que aparecem a noite e alguns
que aparecem durante o dia; enquanto o jogador coleta materiais para construir a
sua casa, armas, ferramentas e afins.

Ja o criativo, é totalmente diferente ao modo de sobrevivéncia e aventura,
pois o jogador tem liberdade de fazer o que imaginar, sem ser atacado por monstros
e também ele tem liberdade de acessar qualquer tipo de bloco e de ferramenta
disponivel no jogo. Nisto, nota-se que cada um destes modos de jogar pode ser
vistos como jogo conjuntivo e um jogo disjuntivo conforme disserta Lévi-Strauss
(1989).

% Team Fortress 2 & um jogo eletrbnico de gragca de multijogadores de tiro em primeira pessoa
desenvolvido pela Vale, baseado em equipes e com foco em combates.

2'Um jogo Beta que esta quase no fim de sua produgéo, mas na fase de teste onde ¢ disponibilizado
para alguns jogadores para jogar e encontrar erros para serem arrumados.



31

Por estes e outros motivos, serdo descritas, ao longo deste texto, as razdes
para escolher este jogo em especifico. Possuindo infinitas possibilidades de
construgcdes e de suporte de criagao artistica, busca-se, neste estudo e em suas
produgdes poéticas, ressaltar tais caracteristicas existentes no Minecraft e outros

jogos eletrénicos similares.

1.3 Experimentacdes e possibilidades em poéticas visuais com Minecraft

A producdo de Artes Visuais da contemporaneidade utiliza distintos meios e
diversas matérias como suporte para as manifestacoes artisticas e, cada vez mais,
0s games aparecem como uma potencialidade crescente neste aspecto. Sendo
assim, é de interesse explorar os jogos eletrénicos, sobretudo aqueles que permitem
maior liberdade criativa ao espectator/jogador, com opg¢des de criar o que quiser
dentro do mundo digital.

Para as propostas artisticas vinculadas ao presente estudo e que se
constituem a partir do Minecraft, buscou-se utilizar o jogo em seu modo natural sem
realizar nenhuma modificagdo de itens — como armas, ferramentas, monstros — ou
de seu sistema, visando a criagéo de objetos dentro do jogo.

Inicialmente foi pensada a construgdo de casas e suas decoracdes internas,
por ser um objeto com uma facilidade de que qualquer pessoa consiga tentar
reproduzir, pois € algo que se insere dentro de um imaginario coletivo. Do mesmo
modo, a casa para cada pessoa pode ser representada de formas diferentes e com
a liberdade existente no jogo para as construgdes ha uma grande margem de
possibilidades para que o jogador/espectator possa explorar os graficos e objetos
que o jogo oferece. Além disso, como motivo da escolha da casa como ponto inicial
para proposta € que, ao final das aplicagdes, gera-se uma pequena cidade.

As propostas aplicadas foram: (a) uma casa sem limitagdes quanto ao
espago que ira ocupar; (b) a construcdo de casa de 10 blocos por 10 blocos e
decoracgao interna; (c) construgcbes de casas sem limitagdes novamente. Cada uma
destas propostas foi aplicada em duas situagdes diferentes que seriam: (a) e (b) em
uma exposi¢cao artistica de um grupo académico e (c) em um laboratério de
criatividade em artes, realizado com criangas.

A primeira ocorreu na “Mostra dos Laboratérios de Arte e Tecnologia da
UFSM/ Mostra Paralela a ANPAP 2015” durante o dia 24 de setembro de 2015, que
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foi exibida no Anfiteatro Caixa Preta no Centro de Artes e Letras, UFSM. Nesta
mostra, foram disponibilizados dois notebooks com acesso a um mapa® gerado no
Minecraft, com uma série de construcdes, além de um material impresso informativo
que explicava como foi criado o Minecraft, caracteristicas de sua jogabilidade e
alguns exemplos de construgdes.

Nesta experiéncia, apesar de haver um publico seleto e especializado
(pesquisadores em artes visuais de todo o pais), a interagcdo foi restrita,
considerando o pouco tempo de exposigao e alguns detalhes do espago expositivo
(por exemplo, iluminagdo), limitando o acesso e o contato necessario para
compreensao total da proposta. Neste sentido, nédo foi possivel obter muitos dados
conclusivos por ndo haver agdes devidamente registradas do publico, tendo em vista
que a mostra, de fato, s6 permaneceu por algumas horas.

Uma outra oportunidade de disponibilizacdo da proposta se deu exposicéo
“‘DEZ/Mostra Coletiva do GAD/Grupo de Pesquisa Arte e Design” que ocorreu de 17
a 27 de novembro de 2015, na Sala de Exposi¢cées Claudio Carriconde, na UFSM.
Esta apresentacédo foi realizada por meio de um computador com um teclado
numérico, sendo que apenas ficaram visiveis para o publico, o teclado numérico, o
mouse, o monitor e um material explicativo, desta vez mais simplificado. A proposta
e 0 mapa também foram alterados e colocava-se, ao interator, a ideia da construgéo
de uma casa de 10 blocos por 10 blocos que também deveria ser decorada em seu
interior.

O Mapa gerado para esta mostra foi um mapa de forma superplano, que no
jogo seria um mapa sem arvores, vegetagdes, montanhas e vales, simplesmente
plano. Para seguir uma ideia de cidade, de forma a interagir com as futuras
participacdes durante a exposi¢ao, foi construida uma praga central e ao redor
algumas casas seguindo a orientagdo de 10 blocos por 10 blocos. A praga (Figura
15) ocupa espaco de 43 x 43 blocos e é rodeada por uma calgada de trés blocos.

Para criar uma delimitagao da praga com a calgada.

2 0 termo Mapa esta sendo usado aqui no lugar da palavra ‘mundo’, pois quando um jogador faz um
novo jogo ele cria um mundo diferente, porém, na comunidade do Minecraft, esta agdo é chamada de
criagéo de mapas.
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Figura 15: Simulagéo da Praga Central. Proposta na Mostra DEZ, 2015.

Fonte: Acervo do Pesquisador

Como a construgao era uma praga e para fazer com que a vegetacao da
praca parecesse bem cuidada foi usado o bloco de grama comum do jogo, alternado
com o bloco de 1a verde para dar uma ideia que a grama esta cortada com dois
niveis de altura e obter um preenchimento nas areas de vegetagdo junto com
algumas plantas. Para que a praga ganhasse iluminagao, foram feitos postes, onde
se utilizou um bloco de quartzo, parede de pedra e um sinalizador.

As habitagdes deste mapa tiveram algumas construgdes internas para melhor
representar casas reais que poderiam ser habitadas por pessoas. A maioria destas
casas foi construida com um estilo contemporaneo. Todas sempre respeitando a
proposta de 10 por 10 blocos, tendo em vista o tema da mostra coletiva em questao,
que era DEZ, em fungédo dos dez anos do grupo expositor. A primeira casa (Figura
16) € uma construgdo com estilo contemporaneo, com dois andares, sendo suas

cores branco e preto.

Figura 16: Casa 01

Fonte: Acervo do Pesquisador
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Ja na parte interior (Figura 17) da casa, no térreo, foi simulada uma sala com
televisdo e o armario da televisdo. Nesta parte de baixo foi também simulada uma

cozinha com um rebaixamento e uma parede vazada para separar a sala e cozinha.

Figura 17: Casa 01, espaco interno, térreo

Fonte: Acervo do Pesquisador

No segundo piso (Figura 18) foi feita uma area de lazer junto com o quarto. A
estante foi feita com lajes de madeira e cercas para simular as cordas que prendem
a estante. Como criados mudos, foram usadas as estantes de livros. Para simular
luzes fluorescentes foi usado o bloco de lanterna do mar, diferentemente do primeiro

piso em que foram usados sinalizadores para simular lampadas com bojo.

Figura 18: Casa 01 segundo piso

Fonte: Acervo do Pesquisador

A segunda construcdo (Figura 19) é uma casa que aparenta muitas casas
comuns da atualidade, com apenas um andar. Em sua parte interna foi simulado um
bar (Figura 20). Usou-se tronco de carvalho para o revestimento do balcdo e

escadas invertidas para obter uma melhor representacdo de um balcao de verdade.
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Figura 19: Casa 02

Fonte: Acervo do Pesquisador

Figura 20: Casa 02, interior.

Fonte: Acervo do Pesquisador

A terceira casa (Figura 21) era um sobrado de aparéncia mais rustica, feito
com tronco de carvalhos como pilares de sustentacdo. O telhado foi feito com
escadas de tijolos de pedra, simulando uma cobertura de telhas de cimento amianto

(tipo Brasilit).
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Figura 21: Casa 03

Fonte: Acervo do Pesquisador

Esta casa, diferentemente das outras, ndo é apenas uma simulagao de uma
casa no jogo, mas um local construido para o jogador com itens fundamentais para o
modo de sobrevivéncia ou aventura. Ela é dividida em trés partes (Figura 22).

Ha outro diferencial que envolve a questdo das outras casas para dar uma
maior tridimensionalidade nas janelas. Pela parte externa foi usado um algapao de
madeira para simular uma janela veneziana; acima e, as vezes, abaixo da placa de
vidro foram usadas escadas de madeira para dar profundidade na janela e, na parte

de baixo, escadas invertidas para fazer um local para colocar plantas.

Figura 22: Casa 03, detalhes.

Fonte: Acervo do Pesquisador

Através destes exemplos, pode-se destacar como € possivel fazer simulagdes
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de objetos dentro de um jogo eletrbnico, mesmo com uma resolugdo grafica
baseada em cubos, possibilitando conseguir resultados muitos semelhantes aos
objetos reais. Isso se da seguindo algumas proporg¢des reais de uma pessoa, com o
objeto tendo ou nao funcionalidade nas simulagdes.

Estas constru¢des foram realizadas e disponibilizadas na ja citada mostra do
Grupo Arte e Design, durante a qual houve interagbes das pessoas. Um dos
aspectos observados foi que as interacbes envolveram mais alteragdes sobre as
construgdes ja existentes no mapa disponibilizado do que a realizagdo de novas e
complementares construgdes. Assim, boa parte das casas e do mapa foram
desfeitos durante a interacdo dos visitantes da mostra — como, geralmente,
acontece quando uma pessoa acessa 0 jogo inicialmente colocando blocos de forma
aleatdria no mapa, também destruindo tudo e descobrindo como funciona o jogo.

Na outra oportunidade mencionada, a realizagdo do laboratério de games
com criangas, a interagao ocorreu de forma diferente das propostas anteriores. Esta
atividade foi proposta para participantes de 7 a 12 anos que integram o “Laboratério
de Iniciacdo e Criatividade em Artes”, do Centro Artes e Letras da Universidade
Federal de Santa Maria, ao longo de trés encontros, sendo frequentado,
predominantemente por meninas.

O mapa usado na atividade relatada foi também um mapa com varias
criagbes autorais, podendo ser encontradas algumas casas, construgcdes em forma
de personagens de desenhos, jogos, entre outros.

No primeiro encontro foi apresentada a proposta para as criangas, tendo
otima receptividade, ja que iriam poder fazer algo fora do habitual, indo para o
laboratério de informatica e ainda mais para trabalhar com um jogo.

Inicialmente, foi verificado que todos conheciam o game Minecraff, mas nem
todos ja haviam jogado. Assim, o primeiro dia teve como foco apresentar as formas
de se jogar e também as possibilidades do jogo. Nessa ocasido, percebeu-se algo
interessante, pois os participantes conversavam entre si, chamando-se tanto
pessoalmente, pelo ambiente fisico, ‘real’, quanto pelo préprio jogo pelo chat®,
nativo no jogo. Nestas conversas, incluiam-se assuntos como a forma de jogar ou
fazer algo, como também combinavam de morarem juntos ou de visitarem uns aos

outros no jogo para ver o que cada um estava fazendo.

2 Conversagao através de uma rede de computadores, particularmente a Internet, na qual os
participantes trocam mensagens escritas em tempo real; bate-papo on-line.
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No encontro seguinte, comegaram a terminar suas casas e decorar seu
interior. Dentre as construgdes feitas, havia o prédio da Fundagdo Iberé Camargo
(Figuras 23 e 24) o menino e mais duas meninas quiseram usar este prédio como
hotel/casa onde cada um deles teria seu proprio andar, mesmo tendo sido explicado
que era a representacado de um museu/galeria de Porto Alegre.

Por sua vez, outra menina que ja sabia jogar, domou um cavalo e quando ela
mostrou para as demais, todas comegaram a querer também ter cavalos e,
juntamente com isso elas comecgaram a criar estabulos ou algo parecido a um

estabulo para deixar os cavalos.

Figura 23: Prédio da Fundagéo Iberé Camargo, parte externa

Fonte: Acervo do Pesquisador

Figura 24: Prédio da Fundacgéao Iberé Camargo, parte interna

Fonte: Acervo do Pesquisador

No ultimo encontro foi pedido que todos terminassem o que estavam fazendo
e, conforme iam terminando, ficavam conversando entre si ou fazendo outras

construgdes no jogo. Uma das meninas construiu uma Cafeteria (Figura 25) e
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trabalhava junto com o menino. Foi uma brincadeira dentro de jogo em que fizeram
um ambiente onde se poderia sentar e ficar comendo ou bebendo com itens do jogo.

Neste dia, todos conseguiram finalizar suas construgoes.

Figura 25: Cafeteria gerada por uma participante.

Fonte: Acervo do Pesquisador

A Cafeteria foi feita com tabuas de pinheiro e tabuas de eucalipto. O vidro
tingido de branco foi usado nas portas de ferro e janelas. No telhado da cafeteria
foram postos sinalizadores e blocos de vidro tingidos criando raios de luzes coloridas
igual a um arco-iris. Colocaram atras da porta um ejetor com alimentos dentro e um
botdo de pedra no bloco ao lado do ejetor, assim, quando se clicava no botao, a
porta abria, ejetando o alimento disponivel. Outra construcdo das meninas foi uma
ponte de madeira (Figura 26) em que foram usadas cercas de carvalho nas laterais,

tabuas e escadas de pinheiros.

Figura 26: Ponte de madeira feita por participante.

Fonte: Acervo do Pesquisador

A proxima edificagdo € uma apropriagdo de uma das construgcdes autorais
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(Figura 27), porém nesta apenas existia a estrutura externa da casa e os dois pisos.
A menina que se utilizou desta construcéo teve que construir todo ambiente interno
e também construiu uma area externa com piscina e churrasqueira. Esta construgao
foi a primeira feita neste mapa e iria ser o ponto inicial de participacdo de todos os
interatores, no entanto, conforme outras construgdes foram surgindo, a casa
permaneceu sem maiores detalhamentos. Para as linhas da estrutura foi usada
madeira de carvalho a fim de parecer uma casa de construgao rustica; nas janelas

(Figura 28), destacou-se a simulagao de vidro.

Figura 27: Casa apropriada por participante

Fonte: Acervo do Pesquisador

Figura 28: Detalhe janela

Fonte: Acervo do Pesquisador

Uma das intervencgdes iniciais foi a criagdo de um cercado ao redor da casa,
em que foi usado, a cada quatro blocos de folhas de carvalho, uma cerda de
carvalho escuro. Neste terreno feito pela menina, na parte externa, foi colocada uma
churrasqueira (Figura 29), que fez usando blocos de tijolos e fornalhas. Nesta area

externa usaram-se blocos de quartzo para fazer a borda de uma piscina.
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Figura 29: Churrasqueira e piscina feita por participante.

Fonte: Acervo do Pesquisador

Na parte interna da casa (Figura 30), construiu varios cobmodos. No primeiro
andar ela fez uma estante de livros na volta da janela e colocou, nos dois blocos de
estantes, carpetes cinza para parecer simulando um banco para ficar na janela
lendo. Também neste andar, uma mini cozinha e uma sala com televisao.

Ja no andar de cima criou fez uma sala com computador, onde colocou um
quadro de 1 bloco por 1 bloco e na sua frente uma placa de pressdo de pedra para

parecer o teclado.

Figura 30: Interior da Casa feita por participante

Fonte: Acervo do Pesquisador

Outra acéo deste estudo, que ocorreu no inicio de 2016, integrou uma mostra
dos trabalhos realizados a partir de uma vivéncia artistica em dezembro de 2015 na
cidade vizinha de Sao Pedro do Sul. Para esta mostra, no lugar de um servidor
movel com acesso a algum mapa do jogo Minecraft e interagdo dos visitantes da

exposicao, foi realizada uma mostra de fotos e imagens tiradas de reconstrugdes de
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alguns locais da cidade e, juntamente com isso, apresentou-se um video mostrando
parte deste processo de construgao.

Estes lugares sdo locais da area central da cidade, onde ocorre maior
circulagcdo de pessoas, possivelmente, sera onde ha objetos mais facilmente
reconheciveis. A cidade possui, como ponto central, uma praga publica, que tem, ao
seu centro, uma caixa d’agua; deste ponto originam-se caminhos calgados para

todos os cantos da praca (Figura 31).

Figura 31: Imagens da Praga Central de Sdo Pedro do Sul

Fonte: Acervo do Pesquisador

Dentro do jogo, tentou-se reconstruir a praca e algumas casas que sao dos
arredores, mas ha sempre algumas limitagbes. Quando se tenta recriar algo
existente em outro local, como exemplo as condigbes geograficas da praga, é
necessario achar alguma solucao e adaptar as possibilidades e recursos. Como nao
foi encontrado algo similar em algumas seed®” para conseguir fazer esta praca
utilizou-se um mapa super plano, permitindo atingir o resultado (Figuras 32 e 33),

com poucas alteragdes em fungdo de algumas limitagdes do jogo.

0 A traducao literal de seed é sementes. Nos jogos eletrdnicos quando o jogo tem a capacidade de
gerar mapas, mundos, afins nas configuragbes do mapa podem gerar um mapa a partir de uma
semente (seed). Se sempre usar a mesma seed sempre vai gerar o mesmo terreno (Tradugéo do
autor).
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Figura 32: Praca Central de Sdo Pedro do Sul gerada no Minecraft - Estudo 01

Fonte: Acervo do Pesquisador

Figura 33: Praca Central de S&o Pedro do Sul gerada no Minecraft - Estudo 02.

Fonte: Acervo do Pesquisador

Mesmo com algumas limitacdes também foram recriadas algumas casas ao
redor da Praga Central de Sdo Pedro do Sul. O Hotel Cordoni (Figura 34) foi um dos
prédios escolhido pelo fato de estar ao redor da praca central e também por ser um
hotel antigo da regido e bastante conhecido na cidade. Outra construcéo escolhida
foi uma casa antiga (Figura 35) da praga, que tem parte dela ocupada por uma loja,
mas o restante esta abandonado e em ruinas. Este imével ainda se mantém em pé,

no meio de novas transformagdes que a cidade esta sofrendo.
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Figura 34: Hotel Cordoni Sao Pedro do Sul, gerado no Minecraft - Estudo 03.

Fonte: Acervo do Pesquisador

Figura 35: Casa de Sao Pedro do Sul gerada no Minecraft - Estudo 04.

Fonte: Acervo do Pesquisador

Outra proposta artistica ocorreu durante atividades de Docéncia Orientada, no
segundo semestre de 2016, junto ao Curso de Graduagdo em Artes Visuais da
Universidade Federal de Santa Maria. Esta proposta era de criagdo de um estudo de
estamparias e de superficies conforme o interesse e a vontade dos participantes,
utilizando o ambiente do game Minecraft. Os encontros foram realizados com aulas
expositivas, dialogadas, apresentando o tema Gamearte e Jogos Eletrénicos e suas
relagcbes com a Cultura e a Estamparia, sob o viés da Arte e Tecnologia. Durante as
aulas foram apresentados slides com dados sobre o assunto, bem como producdes
artisticas e de outras areas, envolvendo os jogos eletrénicos.

Foram realizados, em material de desenho (folhas quadriculadas), estudos
para um entendimento de como € a visualidade do jogo Minecraft, o qual foi
instalado em equipamentos do Laboratério de Informatica do Centro de Artes e
Letras. Um computador central foi utilizado como Servidor para criar um ambiente
virtual onde o game gerava um mapa e todos os participantes podiam jogar
conjuntamente. As aulas foram divididas em trés partes.

Na primeira aula foi feita uma apresentacédo da pesquisa pessoal no Mestrado

em Artes Visuais e 0 que seria proposto aos estudantes da disciplina. O foco foi o
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uso do jogo Minecraft como suporte para estudos voltados a aplicagdo em objetos
virtuais e padronagens que posteriormente poderiam vir a ser parte dos trabalhos de
cada aluno. Foram fornecidas aos alunos folhas milimetradas e material de desenho
para esbogcarem algumas ideias, compreendendo a configuragao visual e imagética
proveniente do Minecraft a partir do uso de quadrados.

Apds, ja no Laboratério de Informatica do Centro de Artes e Letras, cada
aluna utilizou um computador para jogar, sendo que em um dos computadores foi
instalado um programa que gerava um servidor do jogo. Assim, houve a
possibilidade de mais de uma pessoa jogar, em um unico mapa, permitindo também
que cada jogador pudesse conversar, ver ou até mesmo ajudar os outros jogadores
em suas construgoes.

Houve uma preferéncia da maioria das participantes pela “construcdo” de
casas, em vez de desenvolvimento de superficies e texturas graficas. Quando
estavam comecgando a aprender como se joga e conhecendo a mecanica do jogo,
uma das alunas lembrou que ja havia ouvido falar do jogo por causa de sua irma
mais nova, com isso foi contagiando as colegas, que também foram construindo
casas e testando outras possibilidades. Suas constru¢cbes deram-se de diversas
formas e tamanhos e a criacdo de uma foi influenciando as das outras. O resultado
foi positivo pela aproximagao que criou entre os jogos eletrénicos e as possibilidades
criativas de seu uso no campo artistico. Como algumas das construgdes, as quais
geraram casas de diversos andares (Figura 36) usando até mesmo minérios puros e

diversos blocos nas paredes para testar como os materiais ficariam.

Figura 36: Casa de participante.

Fonte: Acervo do pesquisador.
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Uma das alunas fez uma casa na arvore, com a maioria de suas paredes de
vidro (Figuras 37 e 38), buscando fazer algo parecido com o que seu irm&o menor
fez no jogo do Minecraft de celular. Outra participante iniciou fazendo o que foi
proposto (Figura 39) e, apés, influenciada pelas demais, também fez uma casa e

acrescentou um cercado em todas as suas construgoes.

Figura 37: Casa na arvore feita por participante.

Fonte: Acervo do pesquisador.

Figura 38: Casa na arvore porta de entrada

—a

Fonte: Acervo do pesquisador

Figura 39: Terreno de participante

Fonte: Acervo do pesquisador.
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Outras duas construgcbes que chamaram ateng¢ao foram: uma cabeca em
pixelart do Pikachu®' e a espada do jogo, feita somente olhando a que seu avatar

empunhava (Figura 40).

Figura 40: Pikachu e Espada gerados por participante

Fonte: Acervo do pesquisador.

Ao fim do periodo da Docéncia, que se deu em trés encontros de trabalho, o
mapa trabalhado dentro do game Minecraft possibilitou gerar uma pequena cidade
com casas feitas pelas alunas e também pelo autor/propositor, revelando que
mesmo tendo um obijetivo inicial pode-se obter outro diferente. Isso evidencia como
as possibilidades dadas pelo jogo sao infinitas.

Vale lembrar que ha, também, constru¢des grandiosas sendo feitas pela
comunidade jogadora do Minecraft, sendo, geralmente, lugares do mundo real
reconstruidos no jogo, recriando ou fazendo imagens usando os blocos. Um
exemplo de recriagao/criagédo dentro do Minecraft foi o trabalho empreendido por
Thorlar, que passou 23 semanas jogando e transmitindo ao vivo seu processo de
criagdo de uma imagem, usando blocos do jogo como pixel. Ele usou 1.128.960
blocos; a imagem realizada é a de Sarah Kerrigan (personagem do jogo Starcraft),
ao centro, tendo, aos lados e ao fundo, duas cabecas, como visto na Figura 41, com
detalhes da imagem.: a do Diablo (vildo da saga Diablo) e de Deathwing

(personagem da série de jogo Warcraft),

3 Pikachu é um Pokémon, pertencente a franquia do Pokémon da Nintendo. Apareceu pela primeira
vez no Japao em 1996, nos jogos eletrdnicos Pokémon Red and Blue, criado por Satoshi Taijiri.
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Figura 41: Kerrigan, detalhe 01 e detalhe 02.

Fonte: <https://www.google.com.br/imghp?hl=pt-PT> Acesso em: 5/12/2015

Destaca-se que o Minecraft ndo € apenas usado para criar imagens
grandiosas; ha também jogadores que usam 0 jogo para criar ou simular lugares
reais. O projeto “Bloco por Bloco”, da ONU, usa o Minecraft para revitalizar espagos
urbanos no mundo, buscando envolver jovens na recuperagdo de areas
abandonadas. Para isso, os locais sao recriados dentro do jogo eletrénico e os
jogadores sao convidados a modifica-los.

Além deste uso, com foco em um movimento social de revitalizacdo, ha sua
exploragdo para construgdo, mostrando um pouco das infinitas possibilidades de
criacdo e de modificagbes do game, seja de forma artistica, idealizando cidades
modernas, futuristicas, cidades fantasticas, cidades de outras épocas, mundos de
fantasia, obras de arte, entre outros.

A maioria dos jogadores quando tomam um tema para suas construgoes,
preocupa-se em simular o mais proximo de como o objeto é em seu mundo fora do
Minecraft. Como exemplo, ndo se pode “sentar” apenas dentro de um carrinho de
mineragao, entdo os jogadores algumas vezes usam de um glitch (erro) do jogo,
usando um carrinho de constru¢ado em um trilho e uma porta atras para simular uma
cadeira funcional. Para isso, também ha outras formas, como usar uma escada e
colocar placas nos lados para simular os bragos da cadeira, porém esta segunda
nao € funcional. llustrando esta preocupagéo com a simulagdo de objetos reais no

jogo, trazem-se imagens do projeto do Birchbeater (Figura 42), no qual foi recriada a
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nave espacial do Star Wars Millenium Falcon, tanto interna quanto externamente,

em uma escala 5:1.

Figura 42: Nave Star Wars no Minecraft, Exterior, Detalhes Externos e Internos.

Fonte:<http://www.minecraftforum.net/forums/show-your-creation/screenshots/1589666-millenium-
falcon-5-1-scale> Acesso em: 5/12/2015

Além deste tipo de objetos ha ainda muito mais sendo feito com o game
Minecraft. Isso é possivel pela liberdade que existe no jogo, seja para simular o que
ja existe ou para criar lugares fantasticos, aproveitando os graficos voxel e pelo fato
do Minecraft ser um jogo de codigo aberto para recriar outros jogos ou animagoes.

Existe o projeto chamado ‘Tate Worlds’ o qual pretende recriar obras de arte e
pinturas famosas. Realizado pelo Instituto ‘Tate’®? tem como missdo promover ao
publico o entendimento e a apreciagdo das diferentes formas de arte. Dentre
algumas das obras ja feitas ha a pintura de André Derain, The pool of London , 6leo
sobre tela de 1906 (Figura 43). Também, a pintura de Christopher Nevinson, em
Oleo sobre tela, intitulada The Soul of the Soulless City (Figura 44). Além destas, ha

outras pinturas que foram recriadas ou ainda estao sendo recriadas.

%2 Tate é um orgao publico independente, executivo e uma instituicdo de caridade isenta. Sua missao
€ aumentar a fruicdo publica e compreensao da arte britanica do século 16 até os dias atuais e de
arte moderna e contemporanea internacional



50

Fonte: http://www.tate.org.uk/about/projects/tate-worlds-art-reimagined-minecraft/tate-worlds-games>
Acesso em: 10/2/2016

Figura 44: Detalhes de The Soul of the Soulless City

W

[
=i

Fonte: http://www.tate.org.uk/about/projcts/tate-worlds-art-reimagined-minecraft/tate-worlds-games>
Acesso em: 10/2/2016



CAPITULO 2
MUNDOS HABITAVEIS: REAL E VIRTUAL INTERFACEADOS NOS GAMES

2.1 Cenarios programados: jogando com imagens e simulagao

Com o desenvolvimento da tecnologia digital, envolvendo hardwares e
softwares, aprimoram-se 0s processos de produgdo imageética e simulacéo,
sobretudo na Gamearte e dos jogos eletronicos. Arlindo Machado disserta sobre o
assunto, comentando como simular uma imagem na maquina usando dados

numericos.
A rigor, 0 que ndés construimos numa memoaria de maquina sao objetos de
verdade, que podem ser inclusive tridimensionais, como uma escultura. A
Unica diferenca em relagdo aos objetos convencionais da experiéncia
cotidiana & que os objetos informaticos sdo imateriais e s6 existem numa

dimensao virtual, e das expressdes matematicas (MACHADO, 1996, p. 60).

Estes objetos, de acordo com o autor, sdo semelhantes em sua
representacdo aos objetos que nos rodeiam, que convivemos normalmente, apenas
estao dentro deste outro espaco, o virtual.

Contudo, quando se fala em simulagéao virtual trata-se ndo apenas da criagao
de um objeto dentro do computador ou da maquina em geral; quando ha seres
dentro desta simulagao, envolve também a necessidade de criar uma simulagédo em
que estes seres estejam vivos ou tenham alguma inteligéncia.

Machado (1996) traz um exemplo desta simulagdo de inteligéncia
comparando um ser que € animado por um animador para um filme ou desenho e o

que é programado para a obra Stella and Stanley Breaking the Ice® (Figura 45).

¥ E uma grande esfera em um vazio que tem nem sua metade inferior agua e na outra uma
atmosfera limpa, nas duas metades da esfera existem inimeros obstaculos. Um bando de passaros
fica voando na metade superior entre os obstaculos e na parte inferior ha um cardume que também
esta perambulando em meio a este obstaculo. Tudo simulando movimento ‘real’ de um bando de
passaros e de peixes.
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Figura 45: Stella and Stanley Breaking the Ice

J;I"'.

Fonte: <http://alchetron.com/Stanley-and-Stella-in:-Breaking-the-Ice-54481-W> Acesso em
12/12/2015.

Com isso o autor ressalta que em uma animagao “o animador decide, por sua
conta propria, o comportamento de seus personagens e os desenha de modo a
fazé-los realizar exatamente os movimentos que projetou, na ordem e no tempo
estipulados” (MACHADO, 1996, p. 114), ou seja, em outras palavras, o personagem
animado esta fadado a fazer somente o que o animador projetou, por outro lado,

com o programador é diferente.

Na simulagéo tudo se passa diferentemente. A equipe encarregada de um
projeto de simulagéo, na verdade, cria um universo artificial e um modelo de
comportamento, com suas regras gerais de funcionamento. Uma vez
colocado em agao esse modelo, uma vez, portanto, instaurado o processo
de simulagdo, os personagens objetos do universo artificial agem como se
tivessem uma inteligéncia propria e parecem decidir eles mesmos o que vao
fazer (MACHADO, 1996, p. 114).

Assim, em uma simulagdo o ser animado foi programado a portar certo
comportamento ou inteligéncia; quando um programador determinar a este ser
percorrer uma distancia, agindo da forma que foi programado a agir, nao
necessariamente ele ira repetir o que seu antecessor fez ou outro ser animado esta

fazendo.
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A partir destas concepgdes de simulagdo, buscou-se analisar como pode ser
aplicada no trabalho de pesquisa e producéo poética pessoal, que utiliza o Minecraft
como suporte de propostas artisticas. “Criador Mine II” foi uma destas propostas,
exibida e disponibilizada para interagdo com o publico em uma mostra artistica
coletiva®* constituindo-se de um computador com acesso ao Minecraft, um teclado
numeérico, mouse, acompanhados de material impresso explicativo, mostrando
algumas possibilidades que poderiam ser feitas no jogo, além de uma proposta de
construgcéo de uma casa de 10 por 10 blocos.

A simulacao de construgdes e objetos reais no game € peculiar, ja que o jogo
tem seus cenarios, personagem e objetos, que sdo cubicos. A proposta em “Criador
Mine II” (Figura 46) era de construir casas em um mundo plano, no qual ja havia seis

casas e uma pracga, previamente construidas pelo artista/propositor.

Figura 46: Imagens da producéo artistica “Criador Mine II”

Fonte: Acervo do pesquisador.

Todas estas constru¢cdes foram feitas para simular que realmente poderiam
ser habitadas por pessoas, tanto em seu formato externo, no espaco entre objetos,
até mesmo na iluminacéao (tanto externa quanto internamente das habitagdes).

Assim, na proposta artistica ‘Cidades Invisiveis’, buscou-se explorar a
mecanica e a visualidade do proprio jogo para simular as cidades apresentadas no
livro, mesmo sendo algumas vezes demonstradas de formas ‘irreais’ ou fisicamente
impossiveis para um padrao real. As cidades foram feitas proporcionais ao avatar do
jogo, possibilitando caminhar em todas ruas, entrar nas casas e usar os todos

objetos e mdveis encontrados, os quais possuem a proporgao adequada ao avatar.

% Mostra DEZ, Grupo de Pesquisa Arte e Design, Sala de Exposi¢des Claudio Carriconde, Centro de
Artes e Letras, UFSM, Novembro de 2015.
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2.2 Mundos de Jogos: especificidades e interagées

Em ‘No angulo dos mundos possiveis’ de Anne Cauquelin (2011), ha um
capitulo ‘Jogos, Avatares e Mundos Persistentes’, no qual a autora trata de jogos,
como se constituem os avatares e como podem ser estes mundos. Inicia abordando
as formas de habitar este dois mundos, o mundo onde se vive e este outro mundo

que se apresenta nos jogos.

Manteriamos assim um vinculo nesse habitar-aqui (0 que chamamos de
nossa identidade) ao mesmo tempo em que favoreceriamos os
deslocamentos enquanto ‘se-nés’ em outros mundos. Tal proposi¢ao néo &
tdo estranha quanto parece, pois existem diversas maneiras de escapar ao
‘nés-mesmos’ e frequentar mundos outros: maneiras que praticamos
ingénua e constantemente. Sdo muitos, com efeito, os modos de ser ‘se-
nés’ (CAUQUELIN, 2011, p.196).

Para entender este ‘se-n6s’ citado pela autora, é preciso assimilar a ideia da
particula ‘se’ no sentido de agregagao, como um parametro extra de habilidade de
estar neste outro mundo e estar no mundo ‘normal’.

Autora menciona os livros LDVH (O livro do qual o herdi é vocé) que seriam
baseados nas ideias de jogos de interpretagcdo, em que o leitor ndo tem uma
narrativa totalmente linear, pois quando chega a um embate, por exemplo, abrir uma
porta, dependendo da escolha do leitor, o texto pede para ele ir para alguma outra
pagina especifica do livro. Neste tipo de livros e de jogos aparecem algumas formas
de projetar um ‘se-nés’ para estes mundos artificiais.

Com isso, Cauquelin (2011) ressalta o que Huizinga menciona acerca da
capacidade do jogo de conduzir o sujeito para fora da vida cotidiana, sendo um trago
essencial e caracteristico, por ser algo gratuito e inutil. “Com efeito, toda a questéo
gira em torno desse ‘circulo magico’: sera preciso preservar a esséncia do jogo e
manté-lo fora do real?” (CAUQUELIN, 2011, p. 198). Este ‘circulo magico’ é este
outro mundo com suas préprias regras que, muitas vezes, se diferenciam das regras
da sociedade do mundo ‘real’.

Cauquelin (2011, p. 198) debate até onde isso € bom para os jogadores que
pode ser compreendido “[...] que tal irrupg¢ao seja percebida pelas pessoas de bem
como um perigo, e um perigo tdo mais ameagante pelo fato de ter a aparéncia de
um jogo inocente”. Os jogos portam um interesse de serem ludicos, ou seja, de

entretenimento; assim, muitas vezes, fazem as pessoas se isolarem no espaco da
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tela, fazendo com que a atividade de jogar tome o lugar de atividades saudaveis. A
autora destaca que os jogos eletrénicos apresentam duas problematicas perante a

sociedade:

Uma primeira problematica diz respeito a nocividade desses jogos para as
criangcas e os adolescentes. [...] tempo passado (a ndo fazer nada) e
solidao. [...] Uma segunda problematica desloca a questdo para a urgéncia
dos cuidados a serem dispensados e o incontornavel acompanhamento
psicologico (CAUQUELIN, 2011, p. 201).

A autora questiona acerca da censura e regulamentagdo dos jogos
eletrbnicos. Vale lembrar que ja existem normas de moderagdo (censura) dos
conteudos dos jogos eletrbnicos mesmo em sua curta existéncia. Elas variam
conforme as regides em que s&o publicados e comercializados Entertainment
Software Rating Board (ESRB) nos Estados Unidos; Pan-europeia Game Information
(PEGI), na Europa; e, no Brasil, a Departamento de Justica, Classificacao, Titulos e
Qualificagao (DEJUS).

Estas sé&o apenas trés normas regulamentares dos jogos eletrénicos, mas nao
possuem efeito isoladamente, elas apenas indicam para os jogadores o que vai se
encontrar nos jogos; porém quem realmente pode impor limitagdo de tempo ou de
conteudo s&o o0s responsaveis ou o proprio jogador, propondo regras que
transpassam estes dois mundos.

Por outro lado, Anne Cauquelin aborda sobre aspectos dos mundos nos
jogos, categorizando-os em dois tipos: o ‘sintético’ e ‘persistente’.

[...] sintético, o jogador entra para jogar uma ou mais ‘partidas’ e sai depois
de atingir um resultado (determinado pelas regras do jogo); o espago em

que ocorre 0 jogo é prescrito e o tempo, limitado, pela entrada do jogador no
jogo e por sua saida (CAUQUELIN, 2011, p. 204).

O mundo ‘sintético’ é o mais comum em questédo de jogos eletronicos, pois sé
passa a existir quando ha alguém interagindo; quando o jogador sai do jogo, o
mundo para de existir e s6 volta a existir quando o jogador interage com ele de novo.
Por outro lado, a classificacdo seguinte que a autora elabora diz respeito ao
mundo persistente, exemplificado com o jogo ‘Second Life*®, jogo multiplayer online.
Este € um mundo que sempre esta la, ndo existindo apenas quando uma pessoa

interage. Assim, mesmo sem ter nem um personagem online no jogo, este mundo

% 0 Second Life, jogo de multiplos jogadores online para computador, € um ambiente virtual e
tridimensional que simula em alguns aspectos a ‘vida real’ e social do ser humano. Foi criado em
1999 e desenvolvido em 2003 e € mantido pela empresa Linden Lab.
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sempre existe; dessa forma a autora chama este mundo de persistente. Conforme
Cauquelin (2011, p. 206), “[...] o jogo se desenvolve continuamente, com ou sem a
presenca do jogador: 0 jogo inteiro se comporta como o mundo que nos cerca, esse
mundo natural que vive, cresce € morre sem nos”.

Pode-se exemplificar de outra forma com o jogo Minecraft, pois ele pode ser
jogado tanto online quanto offline, sendo possivel visualizar se tem alguém
interagido no mundo do jogo ou n&o. Quando jogado offline ele seria um mundo
‘sintético’ que s6 acontece quando o jogador esta inserido nele; igualmente, possui
mundos persistentes que se mantém continuamente existindo por meio de
servidores online, em que € possivel notar as alteragdes que sofre constantemente.

Abordando a questdo deste tipo de experiéncia de habitar estes mundos
digitais, Cauquelin coloca o conceito de autopoiese que foi construido por Francisco
Maturana e Umberto Valera nos anos setenta, lembrando que “trata-se de uma
teoria da complexidade, na qual os elementos constitutivos de uma totalidade
autonomizam, se interconectam e produzem aleatoriamente situagdes estaveis”
(CAUQUELIN, 2011, p. 207).

Esta ideia de autopoiese se encaixa bem na concepgdo de mundos
persistentes de Cauquelin, ressaltando a possibilidade de modificacdo que lhe é
inerente, pois sdo mundos que estdo em existéncia e podem potencialmente sofrer
constantes e continuas mudancgas de cenarios por seus habitantes.

Estes mundos persistentes vinculam-se a ideia de autopoiese por sua
autonomia, visto que as pessoas alimentam estes mundos com novas culturas e
elementos. Os mundos persistentes tanto tém sua independéncia do mundo ‘real’
que eles tém seu proprio tempo, semelhante ao nosso tempo.

Cauquelin fala também que “Esse tempo ‘real’ pertence, paradoxalmente, ao
mundo artificial que reproduz (ou simula) o tempo da vida organica. E um tempo
‘ucrdnico’, segundo o termo de Edmond Couchot [...]" (CAUQUELIN, 2011, p. 209).
O tempo ‘ucrbnico’ de Edmond Couchot (2003) € um tempo que se da na
modalidade temporal dos mundos virtuais € a eventualidade, um ‘isso pode ser’.
Pois o tempo da maquina de sintese, € um tempo aberto, sem orientacao particular,
sem fim nem comeco.

Este tempo virtual se assemelha muito ao tempo ‘real’; esta maquina que
produz este tempo virtual tem uma velocidade de processamento tdo alta que o

tempo de apertar um botao e de acontecer a agao é tao rapido que parece que é um
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instante, mas na realidade sdo nanosegundos. Da mesma forma, estes mundos,
além de terem seus préprios tempos para construir uma passagem temporal,
possuem também uma ‘simulacéo’ de dias, noites e de ‘envelhecimentos’ de seus
habitantes e ambientes.

Tendo estas semelhangas com o mundo ‘real’ e também por suas qualidades
graficas de realismo em termos de representagao, algumas vezes os jogadores tém
grande dificuldade de abandonar as vidas de seus avatares® e retornarem para
seus corpos ‘reais’, dificultando a distingdo entre habitar no mundo ‘digital’ e ‘real’.
Assim, a pessoa pode vir a fazer algo que é proibido ou fazer algo que coloque sua
vida em grande risco, gerando uma confusdo em relagdo aos papéis
desempenhados nos distintos mundos.

Porém quem sao estes avatares, estes habitantes dos mundos virtuais?
Falando sobre o assunto, Cauquelin retorna & origem da palavra avatar’” que é da
“religido indiana, das diversas formas (avatara) assumidas pelo deus Vishnu quando
se manifesta na Terra” (CAUQUELIN, 2011, p. 212). Vishnu possui dez
representacdes de avatares responsaveis por um momento da histéria da india, que
explicam da origem até o fim da vida. Estes avatares sao: Matsya-avatara (peixe),
Kurama-avatara (tartaruga), Vahara-avatara (javali), Narasimha-avatara (homem-
ledo), Vamana-avatara (Anao), Parashu-Rama (Rama com machado), Ramashandra
(avatar mais amada pelos homens), Krishna (avatar perfeito), Gautama Budae Kalki
da cabeca de cavalo (o que vira). Sdo suas representacdes terrenas, quando
estendeu sua vida do ‘limbo divino’ para a terra, tendo estas vidas como estes seres,
0 que pode ser comparado como os jogadores passam a viver como seus avatares
nos mundos digitais.

Anne Cauquelin chama a forma de construcédo e personalidade do avatar de
‘self como os avatares de Vishnu, em que cada um tinha uma personalidade

diferente da outra. A autora categoriza esse ‘self em algumas formas.
[...] pensar a partir do ‘self significa atribuir ao jogador trés posicbes
possiveis: [...] Um duplo que |Ihe propicia a liberdade de que ele nao dispde
no curso no normal da vida e Ihe permite comportar-se de forma mais

arriscada, [...] constr6i um avatar que é em tudo seu oposto [...] um avatar

%avatares - corpos virtuais, os seres que habitam mundos virtuais.

% Outra forma de entender o que é avatar é a referéncia do filme Avatar, de 2009, dirigido por James
Cameron e produzido por James Cameron Jon Landau. O conceito de avatar é exatamente que
acontece no filme quando o personagem principal entra na maquina e passa a viver como a criatura
azul (Na'vi), situagdo similar a quando um jogador quando inicia a jogar.
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diferente de si préprio, como personagem de romance, quase autébnomo
(CAUQUELIN, 2011, p.214).

Dentre os trés ‘self, os dois primeiros sao estritamente relacionados a uma
analise sociopsicoldgica do jogador. Como exemplo da primeira, o jogador aproveita
de seu avatar para assumir riscos que na realidade néo assumiria por medo de que
algo ruim acontega; a segunda € quando o avatar assume uma postura totalmente
oposta a sua vida cotidiana, tanto no modo de agir como no de pensar. No caso da
terceira, para ser entendida requer a critica estética, pois se trata de uma filosofia de
criacdo e de registro do imaginario. Como exemplo, quando a pessoa assume
mesmo o papel do herdi na forma mais romantica da ideia, de ser aquele que vai
mudar o0 mundo ou salva-lo e so6 ela é capaz disso.

Arthur Bobany (2008), no livro intitulado ‘Video Game Arte’, destaca os
arquétipos dos protagonistas (avatares) dos jogos eletrbnicos em varias escalas.
Destaca-se, aqui, apenas um tipo - o ‘protagonista com aparéncia mundana’ - que é

onde se encaixam os protagonistas do Minecraft (Steve e/ou Alex).

Este tipo apresenta poucas caracteristicas fisicas marcantes, sem poderes
fantasticos. Este personagem com, que se envolve em eventos globais,
fortalece ainda mais o sentimento de que as habilidades e intelecto do
jogador, e ndo os do protagonista, definem seu sucesso no jogo (BOBANY,
2008, p.50).

Este tipo de protagonista (avatar) tem uma grande facilidade de estreitar a
relacdo de jogador e avatar, pois 0 seu avatar € uma pessoa comum sem grandes
diferengas de alguém do mundo real.

Quanto a este estreitamento da pessoa e seu avatar dentro do jogo, Anne
Cauquelin apresenta o conceito de ‘espectator’ (espectador + ator), referindo que
“(os jogadores) sédo simultaneamente atores e espectadores, uma vez que assistem
a transformacao instantanea — sem nenhum tempo de recuo — da imagem que
atuam” (CAUQUELIN, 2011, p. 217).

Para um melhor entendimento deste conceito, a autora remete ao ator de
teatro, ressaltando que, quando este se apresenta no momento da peca, ele assume
um avatar (personagem da pega) e, quando atua, ele passa a ser um ‘espectator’,
ou seja, ele tanto esta sendo um espectador da pecga, quanto um ator dela. Estes
momentos de troca s&o tao rapidos que assume o0s dois papéis ao mesmo tempo,
tornando-se um ‘espectator’.

Este mesmo conceito de ‘espectator’ também acontece nos jogos eletrénicos,
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mas diferentemente dos atores de teatro. No jogo essas transicbes podem ser de
um jogador para espectador, com algumas interrup¢cées em seu percurso de jogo,
seja para dar uma entrada de alguma animagao ou dialogos que contam alguma
historia do universo do jogo, o que muitas vezes € usado para que o jogador tenha
uma ligagdo sentimental com seu avatar, ou um melhor entendimento das
motivagcdes do personagem e/ou deste mundo digital de seu avatar.

A autora comenta outro estreitamento, tratando especificamente dos jogos: “o
jogador esquece as dificuldades do aprendizado, e quanto mais domina o gestual,
mais diminui a distdncia entre ele e o avatar, e mais aumenta a identificagcao”
(CAUQUELIN, 2011, p. 219). Isso ocorre quando o jogador ja domina o minimo do
jogo e passa a ficar mais identificado com a mecanica do jogo e de seu avatar,
passando a ver ndo mais um avatar na tela, mas ele mesmo na tela. Arthur Bobany
(2008), no capitulo que aborda sobre o protagonista, cita este fenbmeno de o
jogador relatar suas experiéncias de jogo, dizendo que ‘eu fiz isso ou aquilo’ em vez
de falar o personagem fez isso ou aquilo. Assim, Cauquelin aborda o estreitamento
do avatar e jogador, dizendo que o distanciamento de um para outro é quase nulo e
nao € mais o seu avatar que esta fazendo as coisas no jogo, mas o préprio jogador.

Cauquelin também discute que os avatares seriam mediadores entre os
jogadores e os mundos digitais, constituindo “[...] ativas interfaces meio homens,
meio maquinas, hibridos interfaceados como eram os herdis da Grécia antiga,
semideuses, mas também semi-homens (0 que em geral se omite observar)”
(CAUQUELIN, 2011, p. 224). Além disso, afirma que “[...] os jogos eletrénicos, os
mundos persistentes, as redes do ciberespaco oferecem, por sua vez, esse espaco
que os artistas contemporaneos buscavam construir. Com eles, temos um espaco-
tempo estruturado segundo a utopia, mas falta-lhes serem habitados” (CAUQUELIN,
2011, p. 226).

Conforme a autora destaca, tais mundos persistentes podem ser habitados
por seres hibridos. Estes mundos possuem grande potencial para os artistas por
serem mundos com suas proprias regras e formas de serem mudados e ainda mais
por estarem em espaco-tempo com estruturas utdpicas e ucrdnicas. Estes mundos
persistentes abarcam uma grande liberdade de criagdo e de formas de agir dentro

deles, tanto para o artista e para comunidade gamer, ainda mais sendo jogos do
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género sandbox>® como o jogo Minecraft.

Em uma era em que parte consideravel da comunicacdo se da em redes
sociais e atraveés de sistemas digitais, sabe-se que a caracteristica interativa da
imagem digital pode ser um fator decisivo e atrativo para a participagdo em uma
proposta artistica, por exemplo. A imagem digital permite a simulagdo de mundos,
como ja citado, em uma aproximagao com o “real” conhecido, despertando interesse

e possibilitando uma vinculagéo do “jogador” com o game. Conforme Venturelli:

As imagens digitais, de sintese, numéricas ou computacionais, como
passaram a ser denominadas, estdo fundadas em pequenos elementos
denominados de pixels, que é qualificavel e quantificavel separadamente
quanto a sua cor, luminosidade e localizagdo (VENTURELLI, 2008, p. 47).

Assim, de acordo com a autora, ha um entendimento acerca da forma da
imagem dentro das novas midias, mesmo geradas através de codigos numericos,
criando uma nova iconografia. Isso se percebe, principalmente, remetendo-se a
imagem interativa, comumente usada na expressdo dos jogos eletrbnicos e nos
quais se destaca, pois muitas vezes s&o apenas uma simulagdo de lugares
existentes.

Venturelli ainda relata que os jogos eletrénicos podem constituir uma obra de
arte, ao que diz:

[...] a arte apoiada pelas tecnologias digitais dispde das potencialidades
necessarias para uma simbiose entre o pensamento racional e a criagéo
estética. Algumas obras computacionais, como as produzidas com
linguagem de game eletronico, enquadram-se nessa categoria e ainda na
estética de interagdo, na qual sdo aplicados métodos matematico e
algoritmico, para a aproximagao entre obra e publico (VENTURELLI, 2008,
p. 52-53)

De fato, os jogos eletrdnicos proporcionam, de forma unica, a interagéo obra-
publico. Isso se deve por ser uma midia diferente das demais ja que, ganharam uma
capacidade de responder aos comandos do usuario e fazer com que o mesmo
retorne com agdes. Ou seja, os jogos eletrbnicos passaram a ter capacidade de

interagdo, embora ndo tenham surgido assim; contudo, tornou-se uma caracteristica

% Sandbox é um estilo de game em que sao colocadas apenas limitagdbes minimas para o
personagem. Com isso, o jogador pode vagar e modificar completamente o mundo virtual de acordo
com a sua vontade. Ao contrario dos jogos de progressdo, um sandbox enfatiza a exploragédo e
permite selecionar as tarefas que serdo realizadas. Fonte:<http://www.techtudo.com.br/dicas-e-
tutoriais/noticia/2014/12/saiba-o-que-sao-games-sandbox-e-os-principais-titulos-do-mercado.html>
Acesso em 8/11/2015



61

essencial, considerando que ha total dependéncia de uma interacao para poderem
funcionar. Sobre este aspecto, Tori coloca:

Um sistema interativo possui interatividade, independentemente da
consumagdo ou nao de alguma interagdo com o mesmo, ou seja, possui
capacidade ou potencial para produzir ‘interagdo’, que pode ou nao vir a
acontecer. (TORI, 2008, p.440)

O autor, portanto, ressalta que a interacdo é inata a qualquer coisa que
possui a concepgao de um sistema interativo mesmo que o espectador consuma ou
nao a interagdo deste objeto. Ele também relata que a interatividade esta em um
‘continuum’, para o qual relaciona trés variaveis:

[...] frequéncia (quao frequientemente se pode interagir), abrangéncia (qual
a gama de escolhas disponiveis a cada interagao) e significancia (qual a
real importancia das escolhas para o desenrolar da atividade). Além dessas
variaveis [...] imersao sonora, que ajudam a aumentar a sensagao de
interatividade (TORI, 2008, p.442).

Tori destaca que quanto maior a possibilidade de interagir e de escolhas
dadas ao usuario, evidenciando que isso € que faz acontecer a obra/jogo, maior sera
a sensacgao de interatividade que o espectador sentira como ja citado quando atinge
uma relacao de ‘espectator’.

Conforme estas variaveis e valores colocados por Tori, estas relagdes podem
ser vistas no jogo Minecraft, que deixa uma grande porta aberta para servir como um
suporte artistico que um viés interativo e um facilitador de uma obra que aproxime o
artista ao publico. Neste sentido, como potencialidade artistica, o jogo apresenta a
caracteristica de poder alterar qualquer coisa dentro dele, seja para conseguir
“sobreviver” ou para apenas fazer constru¢oes diversas.

Como quase todo o jogo, a frequéncia & essencial, pois para acontecer
depende totalmente de alguém. Neste aspecto, o Minecraft nao é diferente de outros
jogos eletrdnicos, pois, tanto em sua forma de jogo normal ou criativo, existe a
evolugdo de desafio conforme o jogador joga e vai entendendo a mecanica e
obtendo melhores recursos.

Quanto a abrangéncia de um jogo sandbox, é possivel fazer a histéria do jeito
que jogador quiser (até mesmo se o jogador ndo quiser seguir a historia do jogo e
apenas ficar caminhando no mundo digital sem fazer nada é possivel). O Minecraft,
em especial, possui outra caracteristica que deixa ao seu alcance uma maior

interatividade, que é o de ser um jogo que ndo possui uma histdria propriamente
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dita, deixando as possibilidades do que se pode fazer a partir dele, ainda mais livres
e mais amplas.

Relativamente a significancia, considera-se que esta relacionada a
abrangéncia do game, por possibilitar ao jogador realizar o que quiser e quando
quiser, tendo em vista que dependendo das escolhas feitas pode implicar em finais
com objetivos especificos que o jogo propde. Com esta breve analise, verifica-se
que o Minecraft apresenta uma forte relacdo com este aspecto, considerando a
interatividade proposta pelo jogo.

Por outro lado, relembrando as colocagdes de Venturelli (2008, p. 48): “[...] a
imagem interativa passou a ter significado expresso nos jogos eletrénicos, nos quais
se destaca, ainda, o conceito de simulagédo, que substitui o de representagao”; no
caso deste game, vale lembrar, em especifico a caracteristica de simulagéo
colocada pela autora, sendo que no Minecraft isso ndao ocorre por seus graficos, pois

€ um jogo construido por voxels (pixels 3D; Figura 47), chamados de blocos.

Figura 47: Pixel x Voxel.

PIXEL VOXEL

Fonte:<https://carestreamdentalblogdotcom1.wordpress.com/2014/02/19/three-dimensional-basics-
pixels-and-voxels/> Acesso em: 5/12/2015

O processo de interagdao, a possibilidade de simulacido, através de seus
graficos e tematica, sdo alguns dos fatores de interesse e atrativos do Minecraft.
Recordando o que Huizinga coloca sobre o fato de as pessoas jogarem para sair de
suas realidades e irem para um lugar em que podem superar o que fazem em seu
cotidiano. Neste jogo, em especifico, a cada dia que passa, nota-se que mais
pessoas estdo jogando e criando imagens e constru¢gdes grandiosas. Sendo em
computadores funcionais, jogos dentro do Minecraft, maquinas de fliperama,
celulares, ha pessoas criando modificagdes para o jogo trazendo mais possibilidades
do que pode ser feito como objetos, ferramentas, blocos e criaturas.

Sobretudo, destaca-se este aspecto para as Artes Visuais, ja que os jogos -
do tipo do Minecraft - sdo uma ferramenta produtiva e positiva para a criacido de

imagens, para a apropriagdo, producdes e modificagdes, ou mesmo para o
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desenvolvimento de outros jogos e propostas artisticas. Com os jogos eletronicos o
artista pode trabalhar com um meio ricamente interativo e buscar respostas
imediatas do espectator/jogador através desta linguagem.

Cada vez que se joga e que o tempo passa, novas possibilidades sao
criadas, aumentado a interagdo do espectator/jogador, seja em jogos artisticos (da

linha da Game Art) ou nos mais comerciais.



CAPITULO 3
AS CIDADES INVISIVEIS: POSSIBILIDADES ARTISTICAS E O MINECRAFT

3.1 As Cidades Invisiveis: Anastacia, Armila, Bauci, Diomira, Doroteia, Otavia e

Zenobia.

Apo6s as produgdes iniciais da pesquisa, surgiu a intencédo de usar totalmente
0 espaco virtual para o desenvolvimento do estudo. Assim, foi feito um blog39 onde
ocorreu toda a divulgagdo da proposta, assim como uma pagina na rede social
Facebook® (Figura 48), onde mostrou-se o que vai sendo produzido, a partir de

trechos do livro de italo Calvino, onde s3o relatadas as Cidades Invisiveis.

Figura 48: Fanpage “Projeto Artistico Cidades Invisiveis” na Rede Social Facebook
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Fonte: <https://www.facebook.com/cidadeinvisivel/> Acesso em: 04/05/2017

Neste sentido, a proposta vinculada a narrativa de Calvino, em especifico,
diferentemente das outras que foram referidas neste texto (envolvendo a construgéo
de casas que resultariam na formacdo de uma cidade), teve seu inicio na ideia de
cidade e, como mencionado, a divulgagdo das constru¢des foi feita pelas redes

sociais, um blog (Figura 49) e também por exposicdes artisticas.

%9 www.jogandoeestudado.blogspot.com.br/
0 www.facebook.com/cidadesinvisivel/
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Figura 49: Paglna de Abertura do Blog “Projeto Artistico Cidades Invisiveis”
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Fonte: <http://jogandoeestudado.blogspot.com.br//> Acesso em: 04/05/2017

Com relacédo a escolha da referéncia literaria, vale dizer que, durante a
formacgao de graduacéo, oportunizou-se o contato com o livro ‘Cidades Invisiveis’ de
ftalo Calvino. Trata-se de uma obra de literatura que conta a histéria de um
imperador mongol, Kublai Khan, que enviava pessoas para visitar e depois
descrever as cidades que ele havia conquistado. Uma delas era o Marco Polo, o
unico em quem o Khan prestava maior atencao e tinha curiosidade pelas descricdes.

Diferentemente dos demais, Marco Polo descrevia cidades “invisiveis”,
elaborando, em suas narrativas, como poderia ser uma cidade. Trazia, algumas
vezes, outras discussdes acerca de habitagdes e convivio das pessoas em uma
cidade. Nas descricdes de Marco Polo, é possivel notar que os arquétipos das
cidades relatadas podem ser vistos, tanto em uma unica cidade como em todas as
cidades, seja na proépria histéria ou nas cidades em que se vive.

Para este estudo, a proposta foi escolher algumas das cidades descritas em
“Cidades Invisiveis”, de italo Calvino, procurando construi-la no jogo da forma que
se entendeu a partir do texto literario. O objetivo foi o de mostrar um pouco as
possibilidades do que pode ser feito no Minecraft. Foram geradas algumas cidades
da obra de Calvino, como Anastacia, Armila, Bauci, Diomira, Doroteia, Otavia e
Zendbbia.

Na cidade de Anastacia, focou-se nos rios concéntricos em torno de um lago

que fica no centro da cidade (Figura 50). Todas as casas foram realizadas pensando
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em apresenta-las com uma visualidade mais rustica, pois como Marco Polo descreve
Anastacia é uma cidade que esconde o trabalho em mineracédo de pedras preciosas.
O lago central foi a forma de representar o local onde as mulheres convidam os
viajantes para tomar banho.

Para mostrar um pouco dos detalhes e costumes mencionados por Marco
Polo, como a comida tipica (“sanduiche de carne de faisdo”), uma das casas foi feita
como um restaurante, onde existem algumas molduras nas paredes ilustrando os
pratos ali vendidos (Figura 51). Quanto ao trabalho local, a mineragdo de
gemas/pedras preciosas, foi feita uma mina pequena com um caminho de trilhos
para os carrinhos de transporte de material e, ao lado, uma forja com uma venda de

equipamento de mineracao e pedras preciosas (Figura 52).

Figura 50: Anastacia vista superior

Fonte: Acervo do pesquisador.

Figura 51: Anastacia, detalhe de casa.

Fonte: Acervo do pesquisador.
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Figura 52: Anastacia, Forja

Fonte: Acervo do pesquisador.

No caso de Armila, diferentemente das demais, no inicio da leitura do texto ja
se visualizou uma possivel forma de criar a cidade, de acordo com o trecho: “O fato
€ que ndo ha paredes, nem pavimentos: ndo ha nada que fagca com que se pareca
com uma cidade, exceto os encanamentos de agua, que sobem verticalmente nos
lugares em que deveria haver casas e ramificam-se onde deveria haver andares:
uma floresta de tubos que terminam em torneiras, chuveiros, sifées, registros.”
(CALVINO, 1990, p. 49) (Figura 53).

Figura 53: Armila, vista superior

Fonte: Acervo do pesquisador.

Assim, este fragmento do texto foi relacionado a planta de um bioma do jogo
que foi adicionado recentemente chamado de ‘Chorus Plant (Figura 54), uma planta
que s6 cresce e se ramifica para cima aleatoriamente. Em seu bioma natural ha
muitas delas, uma ao lado da outra, remetendo a uma rede hidraulica de uma casa,

fora das paredes. Isso foi explorado para construir a cidade, acrescentando-se
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algumas construgdes para simular banheiras, chuveiros, torneiras, pias e vasos.

Figura 54: Chorus Plant.

Fonte: Acervo do pesquisador.

Na cidade de Bauci, apds algumas tentativas de como fazer um flamingo com
os recursos do Minecraft, conseguiu-se gerar a cidade no espago das costas da ave
(Figura 55). As préprias pernas do flamingo foram usadas como escada para acesso
ao corpo, indo até o pescogo para alcangar a cidade que se encontra nas costas do
flamingo (Figura 56). Para aproveitar um pouco a ideia fantasiosa dessa cidade
foram utilizados blocos de argilas em todo o flamingo e na cidade, a fim de obter
cores bem nitidas que pudessem destacar esta construgdo em relagado ao restante

do mundo do Minecraft.

Figura 55: Bauci vista inferior.

Fonte: Acervo do pesquisador.
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Figura 56: Bauci vista lateral.

Fonte: Acervo do pesquisador.

Para a cidade de Diomira, a fim de nao necessitar realizar “sessenta cupulas
de prata”, buscou-se solucionar o problema fazendo toda a casa ou construcido com
cupulas. Para gerar mais interesse, as cupulas foram feitas coloridas (Figura 57).
Apos, buscou-se solugdes para fazer esculturas no Minecraft de uma forma

compacta, simples e que tivessem a mesma propor¢ao das casas (Figura 58).

Figura 57: Diomira vista superior

Fonte: Acervo do pesquisador.
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Figura 58: Teste para Esculturas no Mapa do Jogo.

Fonte: Acervo do pesquisador

Para tal, optou-se pela semelhanga a um humanoide, porém, em cada uma
das figuras buscou-se representar tipos diferentes de jogadores no Minecraft. Assim,
uma foi a de um guerreiro (Figura 59), outra a de um aventureiro, a de um
minerador, de um construtor e de um redstroner (que lida com circuitos de redstone).
Outra representacdo extraida do texto para a cidade refere-se ao trecho: “Mas a
peculiaridade desta é que quem chega numa noite de setembro, quando os dias se
tornam mais curtos e as lampadas multicoloridas se acendem juntas nas portas das
tabernas,[...]"(CALVINO, 1990, p.11).

Porém, como no Minecraft ndao ha como fazer um leitor luminoso pequeno,
entado foi usado um sistema de redstone que toda vez que anoitece faz funcionar um
sinalizador, sendo colocado um vidro acima dele para conseguir trocar a cor a ser

sinalizada, buscando uma maior relagdo com que o texto apresenta (Figura 60).

Figura 59: Diomira, Estatua.

Fonte: Acervo do pesquisador.
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Figura 60: Diomira a noite.

Fonte: Acervo do pesquisador

Em seguida, para gerar a cidade de Dorotéia foi selecionado, dentro do mapa,
um terreno onde havia um rio contornando toda a cidade, para depois fazer a cidade
toda murada tendo, em sua entrada, uma ponte suspensa. Seria laborioso fazer
todos os quatros canais que dividem a cidade, assim, fez-se apenas dois canais,
ligando os bairros uns com os outros com pontes (Figura 61). Em relagdo ao
comércio entre os bairros, citado no texto, foi feita a representagcdo de uma feira
(Figura 62).

Figura 61: Doroteia vista superior.

Fonte: Acervo do pesquisador
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Figura 62: Doroteia vista da feira.

Fonte: Acervo do pesquisador

Para construir a cidade de Otavia foi necessario fazer toda uma formacao de
terreno no qual havia duas montanhas, a fim de simular um precipicio no meio delas,
buscando dimensiona-las adequadamente e deixar uma mais escarpada, além de
agregar outro conjunto de montanhas, deixando mais interessante a geografia do
local. Para fazer os trilhos de madeira conforme descrito no texto, foram feitos
passadigos com apenas um bloco. As cordas que sustentam a cidade foram feitas
com carpetes e blocos de |a preta (Figura 63), as casas desta cidade foram feitas
cada uma com uma cor diferente da outra e com dois andares. No centro da cidade
foi feita uma pequena pracinha. As ruas foram feitas se ligando umas com as outras
por como se fosse uma teia, tanto a parte de baixo da cidade quanto a de cima,

ligando um andar ao outro por pontos sem relagao (Figura 64).

Figura 63: Otavia vista superior.

Fonte: Acervo do pesquisador
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Figura 64: Otavia vista lateral.

Fonte: Acervo do pesquisador

Em Zendbia, buscou-se fazer a cidade com muitas pilastras de madeira para
representar a cidade em cima de palafitas (Figura 65). Em cada um dos pequenos
modulos da cidade, cada um com um tamanho diferente, fez-se alguns lugares com
mirantes e arvores. No jogo nao ha bloco de bambu, entdo para conseguir fazer as
casas de bambu mencionadas no texto, usou-se bloco de trigo que tem uma textura

similar; para simular telhas de barro usou-se escada de tijolos (Figura 66).

Figura 65: Zendbia

Fonte: Acervo do pesquisador
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Figura 66: Hay Bale e Brick_Stairs

Fonte: Acervo do pesquisador.

Embora houvesse a expectativa de um retorno mais direto para a proposta
Cidades Invisiveis, com uma maior adesao de participantes pelos era via blog e
redes sociais, ou seja, uma participagdo mais intensa do publico na criagdo de suas
préoprias ‘Cidades Invisiveis’, acredita-se que foi instigante do ponto de vista artistico
experenciar formas de habitar, criar e experimentar este suporte proporcionado pelo
servidor online do game Minecraf e poder torna-lo em uma pesquisa em poéticas
visuais.

Espera-se que os resultados obtidos nesta pesquisa sirvam como base para
outras poéticas e investigagdes no campo da arte e tecnologia e da Gamearte, em
torno de conhecimentos e formas de se usar este suporte, gerando outras possiveis

propostas a serem feitas com o game e como apresenta-lo ao publico.



CONSIDERAGOES FINAIS

Hoje, o avango tecnologico em todos os ambitos, deixa cada vez mais as
pessoas fascinadas com objetos e possibilidades dai resultantes. Muitos deles sao
pensados apenas para um uso técnico especifico, tal como os computadores que,
quando surgiram, eram grandes maquinas ocupando uma sala inteira, servindo para
processar calculos balisticos, controles de trafego aéreo e outros fins diversos.

Atualmente, as maquinas ainda mantém este mesmo posto, mas algumas
delas se tornaram pequenas com grande capacidade de processamento de dados, a
exemplo dos computadores atualmente, que sao do tamanho de um cartdo de
crédito e tem este potencial operacional.

Ao longo deste percurso, evoluiram e ganharam mais capacidades, seus
recursos tornaram-se mais acessiveis a populacao; as pessoas perceberam que tais
equipamentos poderiam ir muito além das funcbes para as quais foram feitos,
subvertendo ou dando nova utilidade e funcionalidade.

Dessa forma, equipamentos exclusivamente técnicos tornaram-se didaticos e
sdo agora de uso comum a todos. Ndo apenas este grande avango aconteceu, mas
com o passar dos anos os servicos foram facilitados, criando uma automacgao destes
locais, por meio de uma comunicagdo maquina a maquina. Isto permitiu acelerar
servigos e, com o tempo, esta comunicagao se tornou uma rede de computadores, a
Internet, possibilitando acesso instantaneo a todo tipo de informacao.

Com essa capacidade infinita de utilizacdo, percebeu-se que as maquinas
também poderiam ser usadas para entretenimento. Com pequenas alteracées e com
novas linhas de programacdo, podem-se gerar jogos de computadores e video
games. Com o descobrimento da compactagdo e de componentes mais potentes
houve uma grande evolugdo grafica, mecanica e de dados para tais maquinas,
gerando, assim, um amplo mercado dos jogos eletrbnicos com produgdes
grandiosas.

Em sua evolugao, os jogos, em geral, foram usados em diversos momentos
da histéria para fins de entretenimento ou treinamento tatico, até mesmo dentro do

meio artistico. Com o advento das tecnologias eletrbnicas surgiram os jogos
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simuladores que seriam jogos que criam ambientes virtuais; dependendo de suas
programagdes o usuario/jogador pode ser sobrevivente de um acidente, um piloto de
aviao, cacga, tanque, carro, caminhdes, entre outros.

Assim, os jogadores, tanto de console e de computadores, foram buscando
mais dos jogos, como enredos dindmicos, personagens com uma inteligéncia
melhor, fisica e mecanicamente mais reais, até o ponto que se estad hoje, em que
nada que os jogos apresentam € algo que crie um ponto crucial dentro de sua linha
histérica. Como exemplo, quando os graficos dos jogos deixaram de ser apenas
pixels e passaram a ser unidades poligonais, ou quando as histérias comegaram a
dar mais de uma unica possibilidade de fim ao jogador.

Neste sentido, algumas vezes aparecem jogos com graficos baixos ou nao,
ou os criadores dos jogos se empenham em criar algo que una mais de um género
ou ainda dando novas mecanicas que revolucionem os jogos se tornando um marco
para histéria dos jogos. Um exemplo disso € jogo, objeto deste estudo, o Minecraft,
que juntou a liberdade de enredo, mecanicas de criagdo de alguns itens, liberdade
de destruicdo e modificacdo deste ambiente virtual e de modificagdo de seu codigo
fonte.

Dessa forma, entrega-se a comunidade de jogadores um jogo que seria
(relacionando as Artes Visuais) como se uma pessoa entregasse ao artista milhares
de telas em branco, blocos de argila que nao tivessem fim e que se multiplicassem.
Matérias em geral que nao apenas fossem ilimitadas, mas que também fosse
possivel desmonta-las e reutiliza-las sem nenhuma perda. Que além disso, deixasse
ao artista uma porta com acesso a qualquer lugar do mundo, seja para mostrar o
que esta fazendo, seja para qualquer pessoa visualizar seu trabalho e dependendo,
altera-lo, dando novos sentidos.

Este material estd sendo mais explorado atualmente, para gerar novos
mundos digitais dentro das Artes Visuais, com uma mecanica propria e geralmente
nao usa o que ja existe, mas modifica, criando uma nova mecanica ou visualidade
para este jogo. Porém, percebe-se que, até o momento, poucas vezes os artistas
usufruiram dos jogos como suporte para suas criagdes artisticas, usando avatares
como os jogadores para ter estes corpos virtuais que déo - para os artistas e
jogadores - uma capacidade de ‘espectator’ e interator nestes mundos virtuais.

Os avatares permitem ao seu controlador serem tanto protagonistas dos jogos

e serem, paralelamente, espectadores de suas aventuras no mundo digital; estas
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trocas de um para outro sdo tdo sutis e rapidas que nado ha tempo de se
desvincular/deslocar de um papel para outro.

Além disso, estes avatares também dao a oportunidades de acessar mundos
virtuais que podem ser caracterizados de duas formas, uma delas seria um mundo
persistente que sempre esta la esperando; o acesso dos jogadores nunca deixa de
existir e, muitas vezes, tem como caracteristica de sempre estar mudando, tanto
pelas maos dos jogadores ou pelos proprios criadores, que sempre estao
desenvolvendo novos lugares e itens para estes mundos.

Outra forma que os mundos virtuais podem se apresentar € a forma sintética,
diferentemente de seu antecessor, este necessita sempre ter um jogador para poder
existir e, na maioria das vezes, estes mundos sé podem ser mudados pelo préprio
jogador e, em outros casos, também pelos proprios desenvolvedores do jogo.

Todos os jogos eletronicos apresentam pelo menos um destes mundos, mas
alguns dos jogos tém as caracteristicas destes dois mundos conjuntamente em um
unico jogo, o que deixa o jogador tendo que optar no inicio de sua partida. Ou seja,
escolhe qual destes mundos vai acessar, onde jogara sozinho ou com mais de um
jogador. Alguns jogos eletrbnicos possuem a capacidade de gerar estes dois
mundos, como o préprio Minecraft, o Grand Theft Auto V, o Dragon Quest Builders*',
mas cada um destes jogos tem suas semelhangas e diferengcas. Uma semelhanca
existente entre estes jogos € que todos eles sdo classificados como jogos de
sandbox. Uma forma simples de explicar estes jogos seria como largar uma crianga
em uma caixa de areia, onde s6 ha como limite a sua imaginacao.

No caso dos jogos citados anteriormente, dois deles possuem também (como
a crianga na caixa de areia) a possibilidade de construir e destruir tudo que existe ali
no espacgo da caixa; os dois jogos que seguem esta mesma caracteristica séo o
Minecraft e Dragon Quest Builders. Porém, cada um deles tem uma peculiaridade
diferente do outro: no Minecraft o jogador ndo tem uma histéria a que seguir ja, no
outro, ha um enredo a seguir. O Grand Theft Auto V, tendo a mesma caracteristica
dos outros dois, ndo deixa esta abertura de poder mudar tudo que existe nos
mundos que o jogo cria, e ele também tem uma histoéria, mas o interator pode

escolher segui-la ou ndo.

“ Dragon Quest Builders € jogo com objetivo reconstruir o mundo de Alefgard apés ser destruido
pelo Dragonlord. As mecanicas de jogo sdo semelhantes as de Minecraft, em que vocé deve coletar
recursos, com inimigos icdnicos da franquia Dragon Quest.
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Ha muitos outros jogos com esta mesma caracteristica de possibilitar se jogar
online ou offline, mas nao existem muitos jogos em que se pode destruir e
reconstruir tudo dentro de seu ambiente.

Assim, para o artista, o jogo do Minecraft pode dar mais abertura no que se
pode fazer, mas isso ndo descarta nenhuma possibilidade de outros jogos (do
género sandbox, com a capacidade de ser mundo disjuntivo e conjuntivo, junto, ou
apenas um deles) terem a mesma capacidade de ser um possivel suporte artistico
como foi analisado neste estudo através da proposta no Minecraft.

Ainda, outra caracteristica dos jogos sandbox, como nestes que foram
citados, é de ser um jogo conjuntivo que seria um jogo sem competicdo que tem o
foco na participacédo, na experiéncia de jogar e na interacdo, aproximando-se das
Artes Visuais. Pois como nas obras artisticas que tem foco na participagao,
experimentagao, interagao, entre outros, tanto nos jogos quanto nestas obras, o foco
maior € na interagdo com algo e experimentagao de algo.

Este € mais um dos motivos da escolha do jogo Minecraft devido a esta
grande liberdade de construir e desconstruir tudo que ha nele, de ndo ter uma
histéria a seguir, ndo haver competicdo, dando ao jogo um possivel ‘status’ de
criacdo artistica/obra de arte.

Espera-se, com esta pesquisa, ter demonstrado como as propostas artisticas
aplicadas neste estudo, sdo apenas algumas das possibilidades de uso do Minecraft
como um possivel suporte para criagdes artisticas ou proposi¢cdes usando um meio
interativo, de um feedback instantaneo entre artista e publico, de forma ludica e de
modo que o artista/propositor trabalhe conjuntamente com o publico.

As discussdes levantadas sobre o0s jogos eletrbnicos e seus proprios
conceitos evidenciam que os games podem ser uma ferramenta para as Artes
Visuais e até mesmo um novo meio de expressao artistica, com este foco interativo,
dinamico e ludico. Espera-se ter demonstrado, igualmente, como € possivel habitar
estes mundos trazidos por esta tecnologia digital, também sao possiveis ferramentas
de simulacdo, de suporte de criagdes de obras artisticas sem limites de dimensodes

geograficas, dificuldade de execugéo e orcamentarias.
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