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“Ah sim... o passado pode doer. Mas do jeito que
eu vejo, vocé pode fugir dele, ou... aprender com

ele.”

(Rafiki — O REI LEAO, 1994.)



RESUMO

O CONTEXTO DA CONVERGENCIA E DA CULTURA PARTICIPATIVA NO
UNIVERSO MACHINIMA

AUTOR: Andreas Luir Silva de Campo
ORIENTADORA: Dra. Liliane Dutra Brignol

Este trabalho visa analisar a logica de producdo machinima e suas possiveis motivagdes no
contexto brasileiro, elencando algumas caracteristicas que tentam situar o machinima na cultura
participativa e na convergéncia digital. O consumo de games vem crescendo exponencialmente e
a cultura gamer vem se apropriando de técnicas e tecnologias, convergindo entre mercados e
formatos de midia, modificando o uso dos videogames em uma pratica sdcio-cultural conhecida
como machinima. O presente trabalho de pesquisa parte do estudo do referencial tedrico acerca
de questoes da convergéncia digital e da cultura participativa, além do estudo histérico e
conceitual do machinima. O estudo tedrico que embasa esta pesquisa norteia as diretrizes
utilizadas para a analise ¢ interpretacdo de dados obtidos por observagdo online e questionario
com perguntas abertas respondido através da internet por machinimators brasileiros, participantes
da pesquisa, que compartilham suas producdes no YouTube. A partir da pesquisa realizada
percebe-se algumas semelhangas entre técnicas e tecnologias mais comumente utilizadas na
producdo machinima brasileira além de apontar algumas possiveis motivac¢des. Este trabalho
podera contribuir para o entendimento do universo machinima servindo de base para pesquisas
futuras.

Palavras-chave: Machinima; Videogame; Convergéncia; audiovisual.



ABSTRACT

THE CONTEXT OF CONVERGENCE AND PARTICIPATIVE CULTURE IN THE
MACHINIMA UNIVERSE

AUTHOR: Andreas Luir Silva de Campo
ADVISOR: Dra. Liliane Dutra Brignol

This work aims to analyze the machinima production logic and its possible motivations in the
Brazilian context, listing some characteristics that try to situate the machinima in the participatory
culture and the digital convergence. The consumption of games has been growing exponentially
and the gamer culture has appropriated techniques and technologies, converging between markets
and media formats, modifying the use of video games in a socio-cultural practice known as
machinima. The present research work is based on the study of the theoretical reference on issues
of digital convergence and participatory culture, as well as the historical and conceptual study of
machinima. The theoretical study that bases this research guides the guidelines used for the
analysis and interpretation of data obtained by online observation and questionnaire with open
questions answered through the internet by Brazilian machinimators, participants of the research,
who share their productions on YouTube. From the research carried out we can see some
similarities between the techniques and technologies most commonly used in Brazilian
machinima production, besides pointing out some possible motivations. This work may contribute
to the understanding of the machinima universe, serving as the basis for future research.

Keywords: Machinima; Video game; Convergence; cinematography.
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1. INTRODUCAO

Bem-vindo a cultura da convergéncia, onde as velhas e as novas midias
colidem, onde midia corporativa e midia alternativa se cruzam, onde o poder
do produtor de midia e o poder do consumidor interagem de maneiras
imprevisiveis. (JENKINS, 2009. p.29)

A convergéncia proposta por Henry Jenkins (2011) se refere ao fato de que as
novas midias permitem um cendrio ideal para que quaisquer individuos com acesso a
essas novas tecnologias possam produzir, ¢ compartilhar videos, imagens, sons entre
outras formas de conteudo, além de se reapropriar da midia tradicional dando a elas novos
significados. A internet nesse sentido possui papel crucial nesse cenario j4 que ela
possibilita a convergéncia e também que os usuarios compartilhem experiéncias gerando

uma troca de conhecimento e informacdes.

Esse fenomeno ¢ essencialmente cultural e existe gracas a uma necessidade social
relacionada ao fluxo de ideias, historias e relacionamentos, abordando novas dindmicas
de produgdo em relagdo a propria industria mididtica, interagindo entre si e com o0s
consumidores, o viés tecnoldgico € representado por uma gama de aparelhos ou suportes
eletronicos convergindo para um s6 que abarque todas as fung¢des. Para Jenkins, ndo so a
relagdo entre consumidores ¢ modificada, mas também a propria producdo mididtica, ja
que o acesso ao feedback por produtores da midia tradicional ou alternativa, permite que
os produtores levem em consideracao as suas opinides, ¢ através delas possam alterar ou
ndo certas logicas de producdo, visando um melhor relacionamento com os consumidores,

buscando moldar através dos desejos e anseios o contetido produzido e distribuido.

Outra ideia proposta por Jenkins discorre da producdo dos consumidores de midia.
Com a revolugdo tecnologica, e o acesso a novas tecnologias da informagdo, os
consumidores estdo assumindo cada vez mais um papel ativo e de produgdo dentro desse
contexto, a cultura participativa, em que hoje em dia podemos entender consumidores e
produtores como participantes que interagem de acordo com determinadas regras, esses
individuos ndo possuem papel igual nessa logica de producdo, e as corporacdes ainda
continuam tendo um poder muito maior do que qualquer consumidor individual. Nesse
contexto, a internet tem se tornado o local ideal para a participa¢do dos consumidores
alternativos, pois oferece muitas ferramentas para que o mesmo passe a ser mais ativo na

interagdo e producdo de contetido para as midias.



A partir dessas praticas de convergéncia de midias e de cultura participativa surge
um hibrido de game e audiovisual: o machinima, que, desde seu surgimento nos anos
1990, vem se reinventando e se apropriando dos recursos tecnoldgicos. Machinima ¢é a
jungdo das palavras inglesas machine (maquina), animation (animag¢ao), ou seja, ¢ uma
animacao em 3d em tempo real produzido a partir de ferramentas disponiveis nos proprios

jogos de video game para a gravacao de gameplays.

A ideia surgiu em meados dos anos noventa no jogo Doom', quando o jogo foi
lancado junto com uma ferramenta que permitia a gravagdo e reprodugdo de acgodes in
game, assim os jogadores podiam gravar suas partidas para poder assistir depois, visto
nisso uma oportunidade para contar alguma determinada histéria. Mais tarde, com os
avancos das tecnologias, jogos posteriores criavam ferramentas mais sofisticadas onde o
jogador podia criar seus proprios recursos digitais e personalizar ainda mais as a¢des do
game, mudando desde cenarios até aparéncia fisica dos personagens, podendo definir

também suas agoes.

Em paises como Franga e China, o machinima também foi usado como ferramenta
de manutencao e acesso a democracia, driblando ordens e diretrizes que impossibilitavam
o protagonismo de atores sociais que ndo tinham o poder de pautar a politica e a agenda
midiatica. No Brasil, a websérie Girls In the House, machinima produzido a partir do jogo
The Sims?, foi um grande sucesso no YouTube com média de um milhdo de visualiza¢des

por video.

Por mais que essa pratica ainda nao tenha atingido a maturidade como nos outros
paises, o machinima vem ganhando espago, ¢ investigar a ldgica que permeia esse
universo em potencial ¢ levar em conta as particularidades do contexto historico-social

do meio em que estamos inseridos.

'Doom (comercializado como DOOM) ¢ um jogo de computador langado em 1993 pelo id Software e um
dos titulos que geraram o género tiro em primeira pessoa. Combinando graficos 3D com violéncia grafica
e personagens 2D, ele tornou-se tdo controverso quanto imensamente popular. Além de definir muitos
elementos dos games de tiro em primeira pessoa, Doom estabeleceu uma subcultura por popularizar
0s jogos em rede e o machinima juntamente com o jogo da mesma desenvolvedora Quake, além de permitir
expansoes criadas pelos jogadores (arquivos WADs). https://pt.wikipedia.org/wiki/Doom

2 The Sims & uma série de jogos eletronicos de simulagdo de vida real criado pelo designer de jogos Will
Wright e produzida pela Maxis. O primeiro jogo da série, The Sims, foi langado em 4 de fevereiro de 2000.
Nos jogos, o jogador cria e controla a vida de pessoas virtuais e constrdi casas e lotes



Portanto, este trabalho justifica-se pela crescente popularizacdo dos games, que
nos ultimos anos vem impactando e ganhando espaco nas mais diversas esferas das

sociedades atuais, assim como afirma Santaella:

Para se ter uma ideia do papel que os jogos eletronicos estdo desempenhando
na cultura humana deste inicio do terceiro milénio, basta dizer que a
movimentacdo financeira de sua inddstria é a primeira na area de
entretenimento, superior & do cinema, e a terceira do mundo, perdendo apenas
para a industria bélica e a automobilistica (SANTAELLA, 2007:407).

Com essa popularizagdo dos games e¢ com as novas dindmicas culturais de
apropriacdo ¢ remixagem de produtos midiaticos possibilitados pela internet, sendo o
machinima produto, fruto da cultura participativa e da convergéncia digital, se faz
importante a reflexdo acerca desse fendmeno para compreendermos as logicas que

permeiam esse universo.

Investigar essas dinamicas também ¢ trazer para o centro das discussdes essas
novas praticas de produg¢ao e apropriacao de conteudos midiaticos com énfase no universo
gamer. O estudo torna-se relevante para o meio académico, que carece de pesquisas
relacionadas aos games (games studies), principalmente a esse produto fruto de uma série
de praticas sociais e que vem se apropriando de diferentes linguagens e formatos, criando

narrativas filmicas com uma nova linguagem.

Os objetivos desta pesquisa buscam compreender quais as logicas de producao
machinima relacionadas com o contexto da convergéncia e da cultura participativa. Para
tanto se faz necessdrio relacionar os machinimas enquanto produ¢des midiaticas inseridas
no contexto da convergéncia e da cultura participativa; identificar casos de produgdo de
machinima no contexto brasileiro; categorizar e analisar diferentes machinimas, suas
tecnologias, técnicas, géneros formatos e contexto além de suas logicas de produgao;
tentando identificar praticas desse universo, possiveis motivagdes e competéncias de

machinimators

O principal autor que embasa o referencial teorico desta pesquisa no que diz
respeito a cultura participativa e cultura da convergéncia ¢ Henry Jenkins, que
desenvolveu o termo em seu livro Cultura da Convergéncia, de 1996. Jenkins discorre
da relacdo entre trés conceitos fundamentais da cultura da convergéncia: a convergéncia

dos meios de comunicagdo, a cultura participativa e a inteligéncia coletiva.



Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de contetidos através de multiplas
plataformas de midia, a cooperagdo entre multiplos mercados midiaticos e ao
comportamento migratorio dos publicos dos meios de comunicagao, que vio a
quase qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que
desejam. Convergéncia ¢ uma palavra que consegue definir transformagdes
tecnologicas, mercadologicas, culturais e sociais, dependendo de quem esta
falando e do que imaginam estar falando. (JENKINS, 2009. p.29)

Esse fluxo de conteudos que existe através de multiplas plataformas de midia pode
ser entendido por meio dos machinima que, inicialmente, sdo jogos de video game, mas
que com essas praticas culturais descritas por Jenkins acaba se apropriando de novos
formatos e linguagens, tornando-se um hibrido audiovisual, tendo suporte em outras
plataformas digitais que ndo a de origem, ou seja os consoles. Jenkins também

contextualiza historicamente os machinima nesse universo em convergéncia:

O movimento Machinima comegou em 1993, quando Doom foi langado com
um programa que permitia a gravacdo e reproducdo de agdes in-game. A ideia
era de que as pessoas talvez quisessem rever suas proprias experiéncias no
jogo, como minifilmes de ag@o. (JENKINS, 2009. p.214)

Portanto, desde o surgimento desse movimento machinima até os dias de hoje esse
produto vem se reinventando e se apropriando de novos formatos e novas linguagens.
Sergio Amadeu da Silveira destaca a importancia desse produto midiatico e seu impacto

em determinadas esferas da sociedade:

Os machinimas adquiriram tanta importancia que ja possuem premiacdes e
associacdes, e a propria industria dos games incorporou sua existéncia como
um aliado na consolida¢do de seus produtos, bem como para descobrir novos
talentos da animagdo. (AMADEU, 2009. Libero v.12, n.24. p.135)

Henry Lowood e Michael Nitsche dois pesquisadores do Instituto de Tecnologia
de Massachusetts (MIT) lancaram em 2011 a obra ‘The Machinima Reader’ que retine
trabalhos cientificos no qual apresentam pesquisas sobre o machinima que percorrem as
mais diversas areas de pesquisa desde tecnologia até cinema e pedagogia. Na pesquisa de
referencial tedrico, essa obra se mostrou ser a mais promissora no que diz respeito ao
machinima ja que ¢ uma das poucas publicacdes cientificas que tratam sobre o

machinima, e com tamanha diversidade de pensamentos.

O caminho metodologico desta pesquisa possui natureza qualitativa, com objetivo
exploratdrio e sendo este um estudo de caso (PRODANOYV e FREITAS, 2013, p. 51).

Para isto, serdo utilizados instrumentos como questionarios, observagdes, entrevistas e



fontes bibliograficas, caracteristicos dos estudos de caso, buscando atingir o objetivo

principal da pesquisa.

A pesquisa basica tem como principal objetivo gerar conhecimento 1util sobre
determinado assunto, sem necessariamente ter previsto uma aplicagdo pratica definida.
Tal pesquisa ¢ realizada com a finalidade de coleta de informagdes e constru¢do do

conhecimento existente, assim como afirma Castilhos:

O objetivo da pesquisa bésica € intelectual, procura alcancar o saber para
satisfacdo do desejo de adquirir conhecimentos e proporcionar informacdes
possiveis de aplicagdes praticas, sendo desvinculada de finalidades utilitarias
imediatas, nio sofrendo limitagio de tempo. E dirigida a geragdo do
conhecimento cientifico ndo aplicavel, imediatamente a solu¢do de demandas
tecnologicas especificas. Ela amplia generalizagdes, define leis, estruturas,
sistemas e teorias. (CASTILHOS et. al, 2014 p.17)

Por isso, nessa pesquisa se faz necessario o confronto do referencial teérico com
as praticas do universo pesquisado. Afirmando teorias e praticas ja existentes e talvez

observando novas praticas e dindmicas do universo pesquisado.

E importante ressaltar que a pesquisa tem objetivo exploratorio, e para isso na
metodologia se torna importante um levantamento bibliografico sobre o assunto desta
pesquisa em questdo. A base da pesquisa exploratoria ¢ o levantamento bibliografico e
tem como intengdo oferecer maior conhecimento sobre o assunto possibilitando a
definicao e facilitando a delimitacdo do tema da pesquisa, orientando a defini¢do dos
objetivos e a formulacdo da problematica e também auxiliando a descobrir um novo tipo

de abordagem para o assunto:

Pesquisa exploratdria é quando a pesquisa se encontra na fase preliminar, tem
como finalidade proporcionar mais informagdes sobre o assunto que vamos
investigar, possibilitando sua defini¢do e seu delineamento, isto €, facilitar a
delimitacdo do tema da pesquisa; orientar a fixacdo dos objetivos ¢ a
formulag@o das hipoteses ou descobrir um novo tipo de enfoque para o assunto.
Assume, em geral, as formas de pesquisas bibliograficas e estudos de caso.
(PRODANOV e FREITAS, 2013, p. 51-52).

Na abordagem da pesquisa o que se leva em conta ¢ a internet como tecnologia

midiatica, que gera praticas sociais:

De acordo com essa proposta, cada abordagem teodrica e seus diferentes
conceitos sao apropriados a diferentes objetos/campos e podem ser observados
sob diferentes metodologias de pesquisa qualitativa. Os objetos de estudo sdo
desenhados e definidos a partir das praticas midiaticas por eles geradas,



levando em consideragdo as relacbes ‘“borradas” entre online/off-line
(RECUERO, FRAGOSO ¢ AMARAL, 2011, p. 43-44)

Por isso a abordagem qualitativa possui aspectos mais relevantes para o
aprofundamento da pesquisa, pois foca em caracteristicas subjetivas do objeto de pesquisa
e suas particularidades, respondendo os “’como’’ e os “’por que’’, afim de aprender e
compreender o comportamento de determinado grupo, ou fendmeno. Esse tipo de
pesquisa permite estudar questdes que a abordagem quantitativa nao permite, portanto,
reconhece a dindmica do objeto de pesquisa (ou da internet como midia, ou internet como

artefato cultural, ou a internet como cultura)

A pesquisa qualitativa visa uma compreensao aprofundada e holistica dos
fendmenos em estudo e, para tanto, os contextualiza e reconhece seu carater
dindmico, notadamente na pesquisa social. (RECUERO, FRAGOSO e
AMARAL, 2011, p. 67)

A partir da abordagem qualitativa sera selecionado casos levando em consideragao
suas especificidades para coleta e analise dos dados, o estudo de caso refere-se ao estudo
minucioso e profundo de um ou mais objetos (YIN, 2001). O estudo de caso que ¢ a
abordagem desta pesquisa, busca analisar de forma intensa um dado fator, fenomeno ou
objeto e ¢ usado quando o pesquisador ndo possui muito controle sobre o objeto estudado,

no caso a légica e a producao de machinimas.

Niao existe formula, mas a escolha depende, em grande parte, de sua(s)
questdo(des) de pesquisa. Quanto mais suas questdes procurarem explicar
alguma circunstancia presente (por exemplo, “>’como’’ ou “’por que’’ algum
fendmeno social funciona), mais o método do estudo de caso sera relevante. O
método também ¢ relevante quando suas questdes exigirem uma descricdo
ampla e “’profunda’’ de algum fenomeno social. (YIN, Robert K., 2015, p. 4)

As pesquisas das areas sociais aplicadas compreendem um universo de elementos
imensamente grande que se torna impossivel considera-lo em sua totalidade. Por essa
razao, que nas pesquisas sociais aplicadas, ¢ muito frequente trabalhar com uma amostra,
ou seja, com uma pequena parcela dos elementos que compdem o universo. A
amostragem da pesquisa ¢ intencional onde os elementos escolhidos respondem a
determinados critérios que surgem da problematica central, das caracteristicas do
ambiente de observacao e das condi¢des e métodos de observacao e andlise (RECUERO,

FRAGOSO e AMARAL, 2011, p. 67)
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Nesse contexto os cinco cases aqui apresentados foram escolhidos através da
observacdo sistemdatica ndo participante online dos principais canais de
compartilhamento, € com base em pesquisa das principais palavras-chaves de acesso, no
YouTube e no Google; além da analise de conteudo das principais tematicas abordadas
nos machinimas, nos principais formatos do qual o machinima se apropria, dos principais
jogos usados na producdo machinima; e da observacdo de determinadas caracteristicas

dirigida por construcdes teoricas relativas ao objeto de pesquisa: o machinima.

O primeiro case encontrado a partir dessa metodologia e que se destacou por suas
caracteristicas foi o canal GTA Infinity Br do Thiago de Carvalho, juntamente com Rao
TV de Raony Philips ¢ Machinima®, hoje subsidiaria da Warner Bros, porém os dois
ultimos canais possuiam um fator relevante para a pesquisa, esses canais ja eram canais
muito maiores € com mais de um milhdo de inscritos e ja estavam recebendo lucros por
suas producdes, portanto estavam inacessiveis, e talvez até ja respondessem a um dos

questionamentos da pesquisa, que ¢ “quais suas motivagdes?”’

A partir disso a pesquisa por cases teve de ser aprofundada, buscando com mais
outras palavras chaves e acompanhando tépicos e foruns na internet com a hashtag
(cerquilha) #machinima #websériemachinima, incluindo a consulta a consumidores de
machinima que indicaram o site SimFlix, que foi criado na plataforma Wix*, cuja proposta

¢ ser um site que reune e compartilha machinimas feitos nos jogos da franquia 7The Sims.

SimFlix é gerenciado e administrado por trés machinimators, Igor (dono do canal
Igor Moraes), Layssa (dona do canal Quindim Tv) ¢ Alice (dona do canal Era uma vez
Alice). Os trés, além de gerenciar o SimFlix, produzem seus proprios machinima e
compartilham em seus canais no Youtube. O primeiro contato foi realizado com a Laysa,
que articulou com outros machinimators que colaboram entre si. Além dos ja citados
administradores do site SimFlix, também colaborou com a pesquisa a produtora Bruna E.

Lima.

3 O site Machinima.com foi fundado em janeiro de 2000 por Hugh Hancock em Los Angeles, afim de
reunir, distribuir e incentivar a criagdo de contetido machinima sem que os mesmos tivessem implicagdes
com a lei de direitos autorais. O site machinima.com pode ter sido responsavel por alavancar a
popularizagao da pratica, tanto é que antes da cria¢do do site o machinima ainda nao tinha esse nome, e por
isso muitas vezes o site € mais conhecido que a midia em si, causando e por ser uma marca registrada muitas
desenvolvedoras de jogos como a EA Games, produtora da franquia The Sims, evita utilizar o termo em
acdes que tentam incentivar a pratica.

* Wix.com é uma plataforma online de criagdo e edicdo de sites, que permite aos usuérios criar sites em
HTMLS e sites Mobile, com layouts liquidos e predefinidos.
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A partir das construgdes tedricas e do historico do surgimento e evolucdo de
machinima foi elaborado uma entrevista estruturada (roteiro no Apéndice A) a fim de
compreender quais competéncias dos produtores de machinima, suas motivagdes, suas
dificuldades, principais ferramentas usadas na produ¢ao de machinima. Através do e-mail
foram enviados questionarios de perguntas abertas a respeito de fatos, crencas,

sentimentos e comportamentos acerca da producao machinima.

A analise, com base na observagdo dos machinimas e nas entrevistas, ¢
apresentada no capitulo 4. Antes, apresentamos no capitulo no capitulo 2 algumas teorias
a respeito da convergéncia digital e da cultura participativa tentando situar o machinima
dentro desses universos. E no capitulo 3 uma revisao teorica historica e conceitual do
machinima desde de seu surgimento até a convergéncia com grandes corporagdes
midiaticas, além disso tentamos identificar alguns aspectos configuracionais do

machinima afim nortear os critérios de analise dos canais.
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2. MACHINIMA E A CULTURA DA CONVERGENCIA

O constante processo de digitalizagdo informacional resultou num cendrio de
convergéncia que vem modificando e reorganizando a dinamica de produgdo,
desenvolvimento e distribuicdo de produtos informacionais, descontruindo velhos
modelos de controle da industria cultural dominada pelas grandes empresas de
entretenimento. As redes digitais e o processo de convergéncia vém aprofundando as
contradi¢des do mercado capitalista, ampliando assim os espacos democraticos com um

potencial que a industria dominada pelo mass media nao possui.

Para Jenkins (2008), deve-se pensar a convergéncia ndo apenas como uma
mudanca tecnologica, mas sim, como um processo que altera a relagdo existente entre
tecnologias, industrias, mercados, géneros e audiéncias. Henry Jenkins afirma que a
convergéncia deve ser entendida tanto a partir de transformagdes tecnoldgicas e culturais,
como a partir dos agentes produtores e consumidores de produtos midiaticos quanto nas

formas com que esses agentes passam a interagir entre si.

(...)cultura da convergéncia, onde as velhas e as novas midias colidem,
onde midia corporativa e midia alternativa se cruzam, onde o poder do
produtor de midia e o poder do consumidor interagem de maneiras
imprevisiveis. (JENKINS, 2009, p. 29)

Ja Suely Fragoso (2006) aborda a convergéncia a partir de trés aspectos
fundamentais. Sao eles: a convergéncia (1) dos modos de codificagdo; (2) dos tipos de
suporte e (3) dos modos de distribuicao dos produtos miditicos. Por convergéncia nos
modos de decodificacdo podemos entender como um processo na padronizacao nos
dispositivo para leitura de texto, dudio ou video em cddigos binarios, possivel de ser
executados e lidos na maioria dos dispositivos eletronicos, por convergéncia dos tipos de
suporte podemos citar alguns jogos eletronico para computador, ou para console, o
produto € o mesmo no entanto o suporte ¢ diferente, outro exemplo muito comum também
pode ser dado por softwares de leitura de PDF, existente tanto nos computadores, quanto
em celulares smartphones, por fim os modos de distribuicdo dos produtos midiaticos
podemos entender como uma nova forma de adquirir produtos, por streaming ou por

download diretamente da loja virtual via pagamento.

No mundo digital os contetdos podem ser facilmente recombinados e

multiplicados, ja que ndo sdo dependentes de determinado suporte especifico. Os games
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ja sdo naturalmente um produto hibrido, fruto da convergéncia, pois envolvem
programacao, roteiro, design, animacao, usabilidade etc. Essas constatacdes nos mostram
que as atividades de remixagem, tipicamente do mundo da cibercultura, da musica techno
e também das fanfics, estdo presentes no universo gamer ja muito antes do proprio

surgimento do machinima.
2.1. Convergéncia e cultura participativa

A cultura da convergéncia diz respeito a questdes tecnoldgicas do fluxo de
informacdo que ocorre através de multiplos suportes midiaticos, e também se refere as
mudangas no comportamento do publico que estd sempre em busca de novas experiéncias
de entretenimento e informacdo. Nesse sentido, o publico, em determinados momentos,
ao consumir conteido informacional quer também interagir, opinar e até mesmo

conversar, assumir um papel ainda mais ativo nesse processo comunicacional.

A partir desse anseio surge no cenario das redes digitais um sujeito mais ativo, um
publico participativo, que possui um poder de escolha e uma maior possibilidade de
interferir no processo midiatico. O crescimento dessa participagdo e interferéncia do
publico no processo mididtico ¢ chamado por Jenkins de cultura participativa e, para ele,
os individuos hoje possuem uma maior facilidade na apropriagdo, recriagdo e distribui¢cdo
de diferentes produtos de uma forma mais facil, rapida e barata, contrapondo as logicas
do tradicional mercado dominado pelo mass media, para Shirky a cultura participativa ja

era uma pratica social muito antes do advento da internet:

A atomizagdo da vida social no século XX deixou-nos tdo afastados da
cultura participativa que, agora que ela voltou a existir, precisamos da
expressdo "cultura participativa" para descrevé-la. Antes do século XX,
realmente ndo tinhamos uma expressdo para cultura participativa; na
verdade, isso teria sido uma espécie de tautologia. Uma fatia expressiva
da cultura era participativa - encontros locais, eventos ¢ performances -
porque de onde mais poderia vir a cultura? O simples ato de criar algo
com outras pessoas em mente e entdo compartilhd-lo com elas
representa, no minimo, um eco daquele antigo modelo de cultura, agora
em roupagem tecnologica. (SHIRKY, 2011, p. 23)

Alberto Scolari (2001) afirma que nesse contexto também existe uma
convergéncia semiotica, em que linguagens e formatos se cruzam e se contaminam entre
si e essa hibridizagdo dos sistemas de significacdo d4 origem a um produto midiatico
novo. O préprio videogame por si s0 ja € fruto dessa convergéncia, pois trata-se de uma

narrativa filmica construida através de multiplos suportes, como armagdes, programacao
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etc. Portanto, a cultura participativa chega para dar a possibilidade de um consumidor se
tornar produtor com base no suporte de uma comunidade entusiasmada com a

oportunidade de poder se expressar através seu trabalho.
2.2. A cultura participativa e a inteligéncia coletiva no universo gamer

A cultura participativa pode ser qualificada principalmente pela relagcdo entre
produtores e consumidores de contetidos informacionais. Essa relacdo vem se
transformando fortemente pelas novas possibilidades de interacdo e intervencao dos
consumidores sobre os produtos midiaticos, e essa diferenciacdo entre consumidor e
produtor estd ficando cada vez mais sutil e de dificil distingdo. A livre circulagdo de
conteudo midiatico promovida pela interagdo mediada por computadores conectados a
rede depende cada vez mais da participagdo ativa de consumidores que sejam capazes de
participar de espacos coletivos e de troca de informagdes, num processo de construgdo de

conhecimento acerca de um tema em comum.

Algumas comunidades virtuais de conhecimento sao dedicadas aos jogadores,
porém sdo os fas de determinado jogo que movimentam esse universo, pois estes criam
um lago afetivo com o objeto ou narrativa e passam a se envolver emocionalmente,
criando e compartilhando conteudo, esses fas que sdo mais do que consumidores, s3o
também entusiastas deste universo procuram aprofundar, refletir, expandir, modificar,
remixar e/ou compartilhar conhecimentos sobre determinado tema ou assunto de interesse
geral a comunidade, cooperando em dire¢do a objetivos comuns. Hoje os jogadores
passam a realizar também o papel de produtores, pois os videogames, nesse sentido, sao
inspirados e também afetados pela cultura participativa, sendo inumeras vezes
reapropriados seja em formato de filmes, revistas, livros, quadrinhos etc, e distribuidos

pelos fas através do ciberespaco.

No caso dos games, existe uma variedade de interesses especificos nos quais
comunidades de conhecimento sdo criadas, num processo de produgdo de contetidos
midiaticos alternativos descrito por Lévy como inteligéncia coletiva. Lévy fala que
inteligéncia coletiva: “E uma inteligéncia distribuida por toda a parte, incessantemente
valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma mobilizacao efetiva das
competéncias” (1998, p. 28), destacando que ela ¢ baseada principalmente no

reconhecimento e no enriquecimento imaterial entre as pessoas.
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E facil perceber a acdo da inteligéncia coletiva através dessas comunidades
virtuais de conhecimento, que podem ser criadas pela propria desenvolvedora do jogo ou
pelos proprios jogadores. Nessas comunidades existe uma troca de informacdes,
conteudos e ferramentas que sdo produzidas por esses usuarios no intuito de realizar e
facilitar modificagdes que originalmente o proprio jogo nao permite, a essas ferramentas
construidas por produgdes comuns, 0s commons, que no universo gamer recebem o nome
de mods sdo responsaveis por produzirem modificagdes nos jogos, como por exemplo

alterar ou adicionar skins, texturas, comandos e animagoes.

Segundo Amadeus, “commons pode ser traduzido como comum ou como espaco
comum. (...). Seu uso evoca ainda a ideia de algo que ¢ feito por todos, ou por coletivos
e comunidades. (...) Bens publicos sdo commons”. O professor Yochai Benkler descreve
a producao de pares baseada em Commons (CBPP) como um novo modelo
de producdo socioecondmicaem que um  grande numero de  pessoas
trabalha cooperativamente geralmente pela Internet e sem formas de pagamento, de
forma auténoma produzindo o que lhe convém, portanto, assim atingindo o maximo de

sua produtividade.

A agfo fora do mercado baseada no uso de informagao disponivel em
dominio publico, n3o sujeita a exclusividade, combinada, com
criatividade, sabedoria e tempo, ¢ que realiza novos movimentos na
conversacdo — que € nosso sistema de produgdo de conhecimento —, foi
e continua sendo a parte central de como este sistema funciona. Essa ¢,
em termos gerais, a “produgdo baseada em commons” — a produgdo que
usa insumos de um commons sobre o qual ninguém tem direitos
exclusivos, e que libera os seus produtos de volta para o mesmo
commons, enriquecendo seus criadores e qualquer um que, como eles,
siga os mesmos padrdes de producdo. (BENKLER, 2009, p. 18)

Logo, as comunidades de conhecimento que sdo formadas por fas através da
inteligéncia coletiva se apropriam dos conteudos oferecidos pelas empresas de jogos, € a
partir de um conhecimento e esforgo coletivo realizam através dos comonns modificagdes
(mods) em seus produtos se reapropriando mais uma vez e construindo a partir dai
conteudos com novos formatos, novas linguagens dando a eles outros significados.
Através dessa Otica percebemos que o universo gamer esta repleto de construgdes
coletivas e agdes participativas. Isso é evidenciado ao analisarmos o processo de criagdo
de um machinima em partes isoladas desde a constru¢do do suporte fisico, passando pelas

linhas de desenvolvimento do jogo, até ser reaproriado por usudrios da internet através
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dos mods ou conteudos personalizados por exemplo, até chegarmos ao proprio

machinimator e seu produto.
2.2.1. Os games na cultura participativa

Parar a maioria das pessoas pode ser dificil definir o que ¢ um videogame, ja que
este objeto cultural existe em larga escala no nosso cotidiano, nas mais diversas esferas
da sociedade, desde 1958 quando o fisico Willy Higinbotham criou o Tennis
Programming, o primeiro jogo eletronico da historia. Tennys for Two, como também era
conhecido, era um jogo simples e rudimentar que se jogava através de um osciloscopio.
Alguns anos mais tarde, em 1966, o engenheiro Ralph Baer criou um dispositivo que era

capaz de rodar jogos por meio de um monitor: o fliperama.

Figura 1 - Tennis Programming desenvolvido em 1958 por Willy Higinbotham.

Fonte:https://www.evilmadscientist.com/2008/resurrecting-tennis-for-two-a-video-game-from-1958/

Mas para entendermos melhor o conceito de videogame ¢ necessario conhecer a
terminologia equivalente em portugués e, portanto, nao focaremos na histéria dos jogos
eletronicos em si, mas sim no conceito de video game que viabilizou mais tarde o
surgimento dos machinimas. No Brasil, videogame pode ser traduzido como jogo
eletronico, mas € comum a nao utilizacao desse termo para se referir a este objeto cultural
midiatico sendo muitas vezes chamado de game, jogo ou mesmo videogame. Em outras

palavras o jogo eletronico ou videogame pode também ser conceituado como jogo, pois:

O jogo ¢ uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e espago, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um
fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de
alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida quotidiana”.
(HUIZINGA, 2004, p. 33)



17

Segundo Gallo (2002), existe uma distingdo categorizando trés tipos de jogos
eletronicos, que sdo: os desenvolvidos para o uso em consoles caseiros; 0s jogos
desenvolvidos para o uso em computadores; e os arcades mais conhecidos como
fliperamas. Nesse sentido achamos interessante a adicdo de uma quarta categoria: a de
games desenvolvidos para serem jogados em plataformas moéveis, principalmente tablets
e smarrtphones, ja que o numero de jogos para esses dispositivos vem crescendo
exponencialmente junto com o consumo do préprio smartphone. No entanto, ¢ comum a
ndo diferenciacdo dos termos, tendo em vista que as trés categorias possuem um principio
comum e todas utilizam um computador para processamento dos dados do jogo, ou como
Alexander Galloway define o game sendo: “(...) um objeto cultural, limitado pela histéria
e pela materialidade, constituindo-se de um dispositivo computacional eletronico e um

jogo, simulado a partir de um sofiware” (GALLOWAY, 2006, p. 1).

Conforme Alinove (2011, p. 11) ainda podemos pensar o videogame destacando
as potencialidades de cada termo/objeto da palavra videogame (video+game/jogo) onde
video se refere as tecnologias de hardware envolvidas no jogo, como o sistema de dudio,
o sistema de imagem, a forma de interagdo ou joystick utilizado, a plataforma, etc., e a
palavra game/jogo se referindo a parte imaterial do game, ou seja o software com as linhas
de codigos criadas pelos desenvolvedores do jogo, e ai se compreende a experiéncia
ltdica em si, o microuniverso do jogo com suas regras e o entretenimento fornecido pelo
jogo ao jogador. Portanto, uma palavra diz respeito a parte fisica enquanto algo palpavel
e a outra diz respeito a experiéncia humana adquirida pelo jogador, validando o que Essen
Aarseth (2001) afirma, que jogos eletronicos (videogames) sao tanto os objetos quanto os

processos que exigem um envolvimento criativo por parte do jogador.

A partir dessas perspectivas, Perani (2016) destaca que os games podem ser
considerados praticas eletronicas de atividades ludicas, sejam elas pré-existentes no
mundo fisico como jogos que simulam algum esporte como xadrez, ou futebol, ou ainda
criagdes originais de entretenimento digital, como os jogos de plataforma, por exemplo.
Portanto, segundo Perani (2016), games sdo atividades ludicas implementadas de forma

digital, a partir de regras codificadas em algoritmos.

2.2.2. Um panorama dos jogos eletronicos na sociedade atual
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Os jogos estdao presentes na sociedade desde dos primordios da humanidade e ja
ultrapassaram a barreira do entretenimento, e hoje sdo utilizados nas mais diversas areas
da sociedade. O pesquisador Sergio Amadeu da Silveira, por exemplo, aponta o uso dos
simuladores para o treinamento militar na aerondutica americana como requisito basico.
Outro emprego dos jogos eletronicos pode se dar como uma ferramenta potencializadora
no processo de aprendizado de jovens e adultos. Atualmente a demanda, o consumo e o
numero de jogadores no mundo vem aumentando principalmente gracas ao crescimento
do consumo do smartphone, e por isso qualquer tempo livre pode ser uma oportunidade
para jogar, seja pelo celular, pelo computador ou por algum console. Por isso, hoje, o
faturamento da industria de jogos eletronicos tem crescido ano a ano, isso s6 demonstra

que diferente de antigamente os jogos eletronicos estdo ficando cada vez mais acessiveis.

Para se ter uma ideia do papel que os jogos eletrOnicos estdo
desempenhando na cultura humana deste inicio do terceiro milénio,
basta dizer que a movimentacao financeira de sua industria é a primeira
na area de entretenimento, superior a do cinema, ¢ a terceira do mundo,
perdendo apenas para a indastria bélica e a automobilistica
(SANTAELLA, 2007, p. 407).

E partir da convergéncia digital e do surgimento de novas tecnologias que a
industria de jogos eletronicos tem sua relevancia, ndo s6 na geracdo de empregos que
demandam profissionais de diversas areas, mas também no consumo dos games sendo
utilizado em areas cada vez mais diversificadas da sociedade. A exemplo disso temos o
Esporte eletronico, ciberesporte ou eSports, termos usados para designar as competicoes
organizadas de jogos eletronicos entre amadores ou profissionais, eventos como o

Cyberathlete Professional LeagueS (CPL), ou no Brasil o CBLoL® o Campeonato

> A CPL ou Liga Profissional de Cyberatletas, foi criada por Angel Murroz em 1997. O evento foca em
competi¢des de FPS, com Counter-Strike ¢ Quake como suas principais atragdes. Apesar do inicio modesto,
conforme 0s anos se passaram a competi¢do ganhou fama e as finais costumam ser vistas por centenas de
milhares de espectadores através da internet. Este torneio também tem uma modalidade amadora, a CAL
(Cyberathele Amateur League) ou Liga Amadora de Cyberatletas, com competi¢des que acontecem
diretamente através da internet. As inscri¢des se mantém na média de 600 mil pessoas por ano. Link:
https://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2013/04/conheca-os-maiores-campeonatos-de-games-do-
mundo.html

¢ O Campeonato Brasileiro de League of Legends (CBLoL) é a principal competicdo do jogo
eletronico League of Legends do Brasil, organizada por sua desenvolvedora, Riot Games. E disputado por
oito equipes em duas etapas anuais, uma em cada semestre, ambas valendo a classificacdo para a fase de
entrada das competi¢des internacionais do jogo: o Mid-Season Invitational e o Campeonato Mundial
de League of Legends. O torneio no Brasil vem sendo organizado desde 2012, e transmitidos via livestream,
sem plateia, a excecdo da grande final, realizada em arenas como o Allianz Parque, as competigoes t€ém a
participagdo de narradores, comentaristas, analistas e apresentadores. Além da transmissdo integral nos
canais oficiais em YouTube, Twitch e, desde 2017 o CBLoL também vem tendo jogos transmitidos ao
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Brasileiro de League of Legends’ retine os melhores times profissionais para se
enfrentarem com o objetivo de ganhar premiacdes muitas vezes milionarias além do

reconhecimento.

O crescimento da industria dos games inclui o cenario brasileiro por ser um grande
consumidor de jogos eletronicos. Conforme o 2° Censo da Industria Brasileira de Jogos
Digitais realizado em 2018, disponivel no site do Ministério da Cultura®, mostra que em
cinco anos, os estudios dedicados ao desenvolvimento de games no Brasil aumentaram
em 164,08% e, s6 em 2017, a indastria movimentou cerca de R$ 5,3 bilhdes. Cerca de
75,7 milhdes de brasileiros sdo responsaveis por esse faturamento, tornando o Brasil o
13° no ranking dos paises que mais geraram receita no desenvolvimento dos games no

mundo e o 1° na América Latina.

Com o crescimento da industria, o governo observou o potencial gamer do pais e
comegou em 2013 a implementar projetos de incentivo para fomentar essa induastria. Um
deles foi através de projetos do MinC (Ministério da Cultura) que langou programas de
capacitagido que ja contam com 9 mil adeptos. Segundo o site’ do Governo Brasileiro a
parceria com a Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), a Associagdo
Brasileira dos Desenvolvedores de Jogos Digitais (Abragames), e o Ministério da
Cultura(MinC) langou um curso voltado ao estudo do mercado de games brasileiro, que
foi ministrado online e de forma gratuita. O curso "O setor de games no Brasil: panorama,
carreiras e oportunidades" abordou os métodos de crescimento na industria de jogos

eletronicos no Brasil, além de trazer experiéncias a profissionais dessa area.

Com o visivel crescimento dos games no Brasil, as mulheres passaram a
representar 58,9% dos jogadores brasileiros, segundo a Pesquisa Game Brasil 2018,
desenvolvida pela universidade ESPM, e parcialmente disponivel em seu site!® desde

2016 elas se mantém como a maioria no mercado de games brasileiro, universo este que,

vivo pelo canal de televisdo por assinatura SporTV, com a mesma cobertura da Riot. Link:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Campeonato Brasileiro_de League of Legends

"League of Legends é um jogo eletronico do género multiplayer online battle arena, desenvolvido e
publicado pela Riot Games para Microsoft Windows e Mac OS X. E um jogo gratuito para jogar e inspirado
no modo Defense of the Ancients de Warcraft III: The Frozen Throne. Link:
https://pt.wikipedia.org/wiki/League of Legends
8http://www.cultura.gov.br/banner-3/-/asset_publisher/axCZZwQo8x W 6/content/2%C2%BA-censo-da-
industria-de-games-vai-mapear-o-mundo-digital
*http://www.cultura.gov.br/noticias-destaques/-/asset_publisher/OiKX3xIR9iTn/content/minc-abragames-
e-ufrgs-lancam-curso-gratuito-sobre-internacionalizacao-no-setor-de-jogos-eletronicos/10883
Ohttps://www.pesquisagamebrasil.com.br/



20

antes, era majoritariamente dominado pelo publico masculino, esse dado confirma a
popularizacdo dos games dentro da sociedade. Apesar do machismo impregnado nesse
universo outrora dominado pelos homens e da dificuldade que as mulheres enfrentaram
para se consolidar neste mercado, as proprias jogadoras colaboram entre si para resistir e

fortalecer o consumo e a produ¢ao feminina no universo gamer.

As proprias desenvolvedoras de jogos criam campanhas e meios para que as
mulheres se sintam mais seguras dentro do universo gamer, tanto pela propria questao
social quanto como estratégia de marketing para atrair mais consumidores. Vicente Vieira
Filho, vice-presidente da Abragames afirma em uma entrevista concedida ao site!! Poder
360 “que o setor de Jogos Eletronicos serd, portanto, a area responsavel por alavancar a

Industria Criativa no Brasil nos proximos 4 anos”.

Em contrapartida, segundo um estudo realizado por Fragoso no qual a
pesquisadora apresenta um mapeamento quantitativo dos trabalhos académicos
brasileiros sobre jogos digitais, com foco na produgdo por autores do campo da
Comunicag¢ao no periodo de 2000 a 2014, percebemos que apos uma breve ascensao, nos
ultimos anos a tendéncia ¢ de declinio tanto para o nimero de teses e dissertacdes sobre

games, bem como da quantidade de artigos em eventos da comunicacao.

Por maiores que sejam os avangos realizados, a dimensao reduzida da
comunidade dedicada ao tema compromete os esfor¢os para marcar a
presenca do Pais no cenario internacional dos Estudos de Games.
(Fragoso et.al, 2015, p. 15)

De fato, o estado da arte nos game studies ainda ¢ muito precdria, tendo em
trabalhos estrangeiros uma bibliografia disponivel muito maior tratando de maneira mais
aprofundada assuntos como o deste trabalho: o machinima. No entanto, ¢ indiscutivel que
a sociedade civil esta consumindo cada vez mais do universo gamer, portanto, ¢
importante que se realizem estudos a respeito, para que possamos entender as praticas

sociais envolvidas nesse universo.

Uhttps://www.poder360.com.br/economia/us-13-bi-em-2017-entenda-a-ascensao-do-mercado-de-games-
do-brasil/
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3. MACHINIMA

Machinima esta em constante desenvolvimento e evolugdo -
mudando formatos, produtores, publicos e tecnologias. Ao
longo do caminho estabeleceu para si um nicho vibrante no
rapido desenvolvimento da cultura digital de jogos
eletrénicos.'? (Lowood, 2011, p.8)

Machinima ¢ um excelente exemplo da natureza intermediaria da midia digital.
Seu estudo se sobrepde com os games studies e estudos de fandom, audiovisual e teoria
de imagem em movimento, € varios topicos emergentes em novas midias, como a arte do
jogo e performance digital. Nao ha uma resposta tnica para as perguntas que surgem

quando tomamos o machinima seriamente como uma midia digital emergente.

Por se tratar de um campo de estudo relativamente recente, comegando a partir
dos anos 2000, as pesquisas desenvolvidas em torno do universo machinima publicadas
em lingua portuguesa ndo apresentam um conjunto candnico de teorias, por outro lado
vem crescendo a cada dia o interesse pela consolidagdo desse universo de estudo no meio

académico através de estudos feitos por pesquisadores brasileiros.

Internacionalmente, o machinima ja possui um estado mais avangado de estudo
sendo que Henry Lowood (2011) ¢é referéncia indispensavel na area. Ele investiga
assuntos pertinentes ao machinima como as questdes de autoria, tecnologias, linguagem
e circuitos de produgdo artistica a partir dos meios digitais, nesse caso, especificamente,
o videogame. Michael Nitsche (2011) também ¢ referéncia internacional sobre o tema, e
posiciona a pratica do machinima no contexto das experiéncias criativas e artisticas
contemporaneas ¢ seu potencial intermididtico de midia emergente, Nitsche elege o
cinema, a televisdo e a performance teatral, como matrizes formadoras do Machinima
destaca-se também Paul Marino, que ¢ diretor de cinema, produtor, animador, dublador e
autor atualmente focado em machinima. Paul Marina também ¢ cofundador e diretor
executivo da Academy of Machinima Arts & Sciences'> (AMAS), uma organiza¢io sem

fins lucrativos formada em 2002 para promover e organizar o crescimento do machinima.

12 Tradugdo nossa:” Machinima is less an enigma than a moving target. It is continuously evolving and
morphing — changing shape, makers, markets, and technology. Along the way it has established for itself
a vibrant niche in the rapidly developing culture of digital games and play.”

13 Academy of Machinima Arts & Sciences (Academia de Machinima Artes e Ciéncias), é uma organizacio
sem fins lucrativos que visa o apoio e o incentivo a produgdo machinima.
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Um levantamento bibliografico do estado da arte do machinima nos trouxe como
ponto de partida Sergio Amadeus da Silveira (2009), que descreve brevemente o
machinima como praticas recombinantes para um audiovisual ativista. Posteriormente,
chegamos a descri¢ao de Jenkins (2008) em seu livro Cultura da convergéncia, do que ¢

um machinima:

Machinima (...), uma jungdo das palavras maquina e cinema, refere-se
a animagdo digital em 3-D, criada em tempo real, utilizando
mecanismos de games. O movimento Machinima comegou em 1993,
quando Doom foi langado com um programa que permitia a gravacgao e
reprodugdo de agdes in-game. A ideia era de que as pessoas talvez
quisessem rever suas proprias experiéncias no jogo, como minifilmes
de agdo. Ha poucas evidéncias de que o controvertido jogo tenha
incentivado garotos a sairem atirando em colegas e professores nas
escolas, mas ha varias evidéncias de que ele inspirou uma geracao de
animadores (amadores e profissionais).(JENKINS, 2008. p.212)

A partir dai, os desdobramentos das pesquisas nos levaram a pesquisadores de
como os ja citados Henry Lowood e Michael Nitsche, autores e organizadores do livro
The Machinima Reader, publicado pelo MIT (Massachusetts Institute of Technology) em
2011, no qual artigos de varios pesquisadores foram publicados organizado por tematicas
referentes a pesquisa do universo machinima, como reflexdes basicas acerca do
machinima, tecnologias, performances, machinima como meio de producdo de
audiovisual, machinima e seu uso na pedagogia e por fim um capitulo que discorre o
machinima nas mais diversas abordagens, tais como a representacdo feminina na
producdo machinima, e aspectos juridicos da producdo machinima, além de estudos
relacionados a comunidades de fas, a obra tem como objeto posicionar o machinima como

midia emergente no cenario digital.

The Machinima Reader apresenta na introdugdo escrita por Henry Lowood,
Michael Nitsche (2011) os principais objetivos do livro, que sdo apresentar a um publico
amplo os varios debates que surgiram na comunidade machinima e fornecer um recurso
basico para o estudo critico do machinima. Em seguida, o texto discute como machinima
emergiu como uma pratica cultural de midia digital baseada em jogos, seguida por uma

visdo geral dos capitulos subsequentes
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O texto de Matt Kelland(2011), Do jogo mod ao filme de baixo orcamento: A
evolucdo de Machinima'* descreve o desenvolvimento do machinima como uma
ferramenta de producdo de filmes que em 1996, comegou como uma forma de arte que s6
podia ser produzida e vista por jogadores dedicados, € cujo assunto era de interesse apenas
para os jogadores. Desde entdo, segundo o autor, importantes desenvolvimentos
ocorreram, o primeiro, seria a nova geracdo de ferramentas machinima que foram
projetadas para serem usadas sem qualquer entendimento mais técnico e aprofundado das
tecnologias utilizadas na producdo. O artigo discorre também da comunidade de
jogadores que se expandiu de um pequeno nicho para incluir quase todos com menos de
vinte e cinco anos. No texto Em direcdo a um estidio Machinima'® de Friedrich
Kirschner(2011) descreve uma abordagem de produgdo que leva em dire¢do a um método
mais rapido, mais barato e mais acessivel de criar filmes animados e reduz o tempo
necessario para ilustrar uma ideia na forma de animagao 3D, e também Machinima é uma
Midia'¢ desenvolvido por Michael Nitsche(2011) faz uma reflexio acerca do machinima
como parte de um movimento de midia maior que surgiu da revolucdo digital e da

convergeéncia.

O livro contém outras pesquisas acerca desse universo em constante expansao e
desenvolvimento, porém alguns textos ndo se encaixavam bem em alguns critérios da
pesquisa e focavam no machinima como objeto de estudo de outras areas como o da
pedagogia. No texto Tudo que eu preciso saber sobre cinema eu aprendi jogando
videogames: a promessa educacional de Machinima'” de Matthew Thomas Payne(2011),
examina como o machinima pode alavancar a educagcdo mididtica e a producdo de
contetudo por parte dos consumidores. O texto explicita como a alfabetizagdo midiatica
do século XXI foi definida e estruturada, em seguida, demonstra como o processo de
producdo de machinima ¢ fortemente compativel com a teoria da aprendizagem
construtivista. Finalmente, argumenta que The Sims ¢ um jogo preparado para aplicagdo
educacional porque facilmente funciona como uma escola de cinema virtual, fornecendo

uma estrutura clara e fluxo de trabalho para estudantes que desejam aprender tanto

4 Traduzido do ingles, From Game Mod to Low-Budget Film : The Evolution of Machinima.

BTraduzido do inglés Toward a Machinima Studio.

6Traduzido do inglés Machinima as Media.

"Traduzido do inglés Everything I Need to Know about Filmmaking I Learned from Playing Video Games:
The Educational Promise of Machinima.
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habilidades relacionadas a produgdo, como estética e edicdo de tela, e analiticas

habilidades, como critica de midia e estratégias narrativas audiovisuais.

No Brasil, a CINUSP Paulo Emilio que ¢ uma sala de cinema gratuita e aberta ao
publico em geral, localizada no campus da USP na capital de Sao Paulo, langou o livro
Machinima (2011), organizado pelas pesquisadoras Patricia Moran e Janaina Patrocinio
e publicado pela CINUSP Paulo Emilio, essa obra que estd no segundo volume e
disponivel no site da instituigdo'® retine ensaios sobre o machinima de autores brasileiros
e traduz artigos de lingua estrangeira, com o intuito oferecer ao publico material
bibliografico inédito sobre o tema e tem como objetivo principal disseminar a cultura
cinematografica, estimular a pesquisa e o conhecimento, acerca de temas relacionados ao

audiovisual.

No primeiro momento, o livro traz abordagens que mostram o estado da arte do
machinima, trazendo autores como Patricia Moran(2011) e Henry Lowood(2011), na
segunda parte a abordagem da énfase em seus processos técnicos de producao, relagdes
com linguagens e meios e por fim a terceira parte encerra o livro com um Manifesto
“Anymation”, escrito por Tom Jantol(2011) diretor do machinima premiado Brief
Encounter, onde ele torna publica sua visdo sobre o processo criativo inaugurado pelo

Machinima, que marca toda criagdo artistica a partir da digitalizagao.

O machinima tem estado hé varios anos a beira de ultrapassar a mistura caotica de
concepgdes artisticas, ludicas e técnicas que moldaram a primeira década de produgdo de
machinima, 14 no inicio dos anos 90, preparando-se para saltar para um envolvimento
mais profundo com as praticas e linguagens dos meios de comunicagdo contemporaneos.
O potencial de crescimento do machinima levanta muitas questdes interessantes, porém
a investigacdo critica do machinima nao tem acompanhado o seu desenvolvimento

técnico e artistico que se desenvolve rapidamente desde o seu surgimento.

18 Download da obra disponivel em: <http://200.144.255.199/publicacoes/colecao_cinusp>
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Figura 2 — Screenshot do jogo DOOM desenvolvido pela Id Software em 1993
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Fonte: https://www.emuparadise.me/Abandonware_Games/Doom_(1993)(Id_Software)/93124
Figura 3 — Screenshot do jogo Quake desenvolvido pela Id Software em 1996

Fonte: http://contemgames.com.br/h istoria/jogos/1996-Quake.aspx
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3.1. Breve historico do machinima

O machinima pode ter nascido sem a intencdo de fazé-lo, Lowood (2008)
apresenta um histérico da apropriago e evolucao das tecnologias utilizadas para a criagao
de machinima, que pode ser resumida em trés fases: a) arquivos de “replay”; b) captura
de video e c) ferramentas incorporadas aos jogos. Doom e Quake'® foram os jogos
responsaveis por germinar o machinima dentro do universo da cultura gamer. “Esses dois
jogos propiciaram novas oportunidades de atuagdo e formas de expressao mediadas por
computadores e redes. Em Quake, os jogadores puderam interagir com ambientes mais
complexos, pois ele foi o primeiro jogo em 3D desenvolvido pelo id Software”
(MARINO, 2004, p. 04) e na sua versao original o jogo Quake dispunha de mecanismos
que permitiam a captura das acdes do jogador dentro do ambiente virtual em tempo real,
esses arquivos gerados a partir desse registro ficaram conhecidos como demos, ou

arquivos de replay, com o formato .rofl.

Criados para permitir que os jogadores pudessem analisar o
desempenho em jogos de estratégia, os arquivos de replay foram
incorporados em jogos 3D como Doom (1993, id Software) Quake
(1996, id Software), levando aos primeiros machinimas, que consistiam
em gravagdes de partidas de jogadores visando principalmente
demonstrar suas habilidades no jogo.(KUTSCHAT et. al,2011. p.53)

A partir do momento em que esse recurso se torna obsoleto, os jogadores se vem
obrigados a recorrer a softwares externos para a captura de tela. Nesse momento também
vemos o crescente uso de game engine®® para a manipulagdo do ambiente virtual, nessa

fase o jogador busca conhecer um pouco mais sobre a programagdo para realizar as

19 Quake € um jogo de computador de tiro em primeira pessoa, criado pela Id Software e langado em 1996.
Foi criado ap6s a bem-sucedida franquia de Doom, tendo sido bem recebido pelo ptblico e critica, levando
as continuagdes Quake II, Quake III Arena, Quake 4 ¢ Enemy Territory: Quake Wars, com a
série Quake vendendo 4 milhdes de copias. Quake ficou famoso por ser o primeiro jogo com todos os
graficos modelados em 3D, visto que outros jogos de tiro utilizavam imagens em 2D e ndo possuiam total
tridimensionalidade (faltavam salas posicionadas uma sobre a outra ¢ olhar para cima e para baixo, por
exemplo). Link: https://pt.wikipedia.org/wiki/Quake

20 O game engine ¢ composto por diversos engines responsaveis pela visualidade e som do ambiente. O
engine grafico, por exemplo, define aspectos visuais como a textura. O engine de audio controla os sons
presentes no jogo. O engine fisico define pardmetros como a gravidade, o movimento, o descolamento,
aplicando-os a objetos como um avido, um carro ou uma planta. O engine de inteligéncia artificial ¢é
totalmente automatizado e comanda agdes e eventos ndo controlaveis pelos usuarios, como por exemplo os
saltos de um personagem, a agdo de se pentear os cabelos, uma porta que se abre ou os tiros de inimigos.
(Machinima / Patricia Moran (org.), Janaina Patrocinio (org.). - Sdo Paulo: Pro-Reitoria de Cultura e
Extensdo Universitaria da USP, 2011.)
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modificagdes que julgava necessaria dentro do jogo. Enquanto as engines precisavam de
um certo conhecimento em programagao e com a populariza¢ao do machinima entendia-
se ndo era tao viavel utiliza-las, por isso algum tempo mais tarde as desenvolvedoras que
ndo previam o machinima como parte constituinte do consumo de seus games comegaram
a produzir jogos que incorporassem recursos para facilitar a manipulagdo e gravacao de
video in-game e a exemplo disso temos o game The Movies (2005), da Lionhead Studios
que era um videogame que simulava um estidio de cinema de Hollywood, mas que
também era, um conjunto de ferramentas que permitia ao usudrio criar “filmes” animados

em computador através da manipulagdo de personagens e cenarios disponiveis no pacote.

Figura 4 — Screenshot do jogo The Movie desenvolvido pela Lionahead em 2005
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Fonte: https://megagames.com/fixes/movies

Para muitos, meados de 2005 parece ter sido 0 ano em que tivermos o primeiro
exemplo do potencial poder de expressao proporcionado por um machinima: The French
Democracy de Koulamata pseudonimo de Alex Chan, um designer industrial freelancer
de vinte e sete anos morador do suburbio de Paris e absolutamente sem nenhuma
experiéncia em fazer filmes, decidiu comprar The Movies ¢ expor sua propria visao em

filme, sobre as manifestacdes francesas que estavam ocorrendo em virtude do abuso de
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autoridade sobre os jovens e as minorias que moravam em Paris. The French Democracy
foi o primeiro machinima politico que temos conhecimento. Nele, Alex explicou como e
porque aconteceram os tumultos, ao perceber que a duvidosa cobertura feita pela midia
dos tumultos estava criminalizando os manifestantes, e apesar de nunca ter feito um filme,
decidiu dar-lhes voz através de um videogame. Ele dirigiu o filme em uma semana,
legendou em inglés e postou no website de The Movies. O filme de Alex Chan foi
baixado mais de um milhdo de vezes, além de ter sido noticiado em grandes veiculos de
comunicagdo The Washington Post, USA Today, MTV.com ¢ Business Week até o

importante diario socialista Libération.

Ao estabelecer didlogo ndo s6 com a industria do videogame ou
com seus pares, o video trouxe uma dimensdo de denuncia
politica para realizagdes a partir de games. Koulamata aticou a
grande imprensa ao conferir visibilidade e lastro politico ao
Machinima(...).(MORAN,2011. p.67)

Figura S — Screenshot do Machinima The French Democracy produzido por Koulamata em 2005
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Fonte: http://www.indymedia.ie/article/73388?userlanguage=ga&save prefs=true

O video foi amplamente compartilhado, e, ainda em 2006, participou de festivais
dedicados ao machinima como Flash Festival do Centre Pompidou em maio de 2006, e
no World Wide Short Film Festival em junho seguinte, em Toronto. Neste cenario, o filme

de Chan ja havia extrapolado a simples visao de um jovem dos acontecimentos de seu
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pais, mas sim uma propaganda do enorme potencial machinima como forma de expressao,
como meio, como uma midia emergente. Paul Marino, artista veterano de machinima,
concluiu que o filme de Chan tinha provado “que Machinima pode ser um poderoso meio
- mostrando que ele pode estender o pensamento de individuos nas areas que os

desenvolvedores talvez ndo entrem tao rapido” (2011, p.14).

Com o passar do tempo, em relagdo aos primeiros machinimas, quase tudo mudou:
o aspecto visivel da qualidade dos graficos, os conhecimentos técnicos demandados aos
jogadores/criadores, o circulo de produtores (agora ampliado para além de experts em
programacao e jogos) e a propria audiéncia. Os primeiros trabalhos eram resultado da
gravagdo da performance do jogador, ou seja, ndo havia, inicialmente, o interesse de se
realizar videos com uma narrativa construida, mas de se exibir as estratégias para se
alcancar os niveis e bater recordes do jogo. Hoje, jogos como o Grand Theft Auto (GTA

V)?! j4 trazem a possibilidade de edi¢do do material gravado.

Em seus primoérdios, a tematica mais comum de machinima era a de parodiar jogos
ou criar situacdes de humor. Piadas internas de cada jogo, levadas ao mundo exterior
como machinima, ainda hoje evidenciam a criatividade e a engenhosidade do gamer, um
elemento essencial da cultura in-game. Também ¢ possivel fazer machinima com humor
sem excluir o espectador que desconhece o jogo que lhe deu origem um exemplo é Red
VS. Blue: theBloody Gulch Chronicles (2003, Rooster Teeth Production), que apresenta
situacdes do jogo original, a série Halo (2001, Bungie) com recursos de linguagem
presentes em sifcoms, criando um discurso autdbnomo capaz de costurar elementos

comicos de personagens em um contexto novo e proprio.

O primeiro video da série Red vs Blue, denominado Why are we here?
ja traz no titulo um deslocamento discursivo, a pergunta “Por que
estamos aqui?” pode se referir tanto a questdes existenciais quanto a
uma situagdo bem pragmatica, facil de se circunscrever na indagacao
colocada pelo personagem com uniforme vermelho de tipo espacial. Ao
ouvir a pergunta, um dos personagens comeg¢a a divagar, remete a
religido, diz haver passado a noite pensando sobre a questdo. Ao que
seu companhei-ro replica: “O qué? Eu digo o que estamos fazendo neste

210 jogo GTA V se passa em Los Santos, cidade ficticia dominada pelo crime e pelas gangues de rua. O
personagem jogavel (um criminoso, protagonista de um enredo repleto de atividades ilegais, como
violéncia, trafico de drogas, assassinato, prostituicdo etc.) pode cumprir missdes para o progresso da
historia, bem como participar de agdes ndo lineares num mundo aberto, consistindo
de a¢fo, aventura, RPG, corridas, entre outros. O modo multijogador, Grand Threft Auto Online, permite
que até trinta jogadores explorem o mundo e entrem em partidas competitivas ou cooperativas. Link:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Grand Theft Auto



30

canion (...) quadrado no meio do nada”. A pergunta ¢ metalinguistica e
refere-se ao deslocamento provocado pelos realizadores do Machinima
ao transformar em peca audiovisual linear o jogo, retirar dos
personagens seus objetivos de guerra e introduzir o enredo.
(MORAN,2011. p.53)

O machinima inventa e se reinventa. Sua flexibilidade apresenta um interessante
conjunto de questdes para pesquisadores académicos, bem como artistas e criticos. Este
capitulo aborda questdes, uma vez que mapeia a jornada do machinima para posicionar-
se no cenario da midia digital atualmente, tentando compreender como as praticas de

producdo machinima se vinculam com a convergéncia digital e a cultura participativa.

Figura 6 — Screenshot do Machinima Red VS. Blue produzido por Burnie Burns e Matt Hullum em
2003
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Fonte: Disponivel na Netflix

Machinima ¢é tanto um gesto social como um fendmeno tecnoldgico, razao pela
qual ele entrou no catalogo de midia digital, bem como aparece em estudos criticos de
jogos e jogadores. Com o tempo, machinima surge como uma pratica cultural baseada em
jogos de midia digital. Nao s6 abrange diferentes tecnologias, linguagens e formatos
como também formou novas comunidades, uma historia, uma estética e as formas de

recepgdo e comercializacdo que ele pode chamar de seu.

3.2 A convergéncia e a cultura participativa no machinima: contexto, tecnologias,

técnicas, géneros e formatos

A convergéncia no machinima pode ser descrita a partir de trés eixos: 1) as
tecnologias envolvidas na produgdo machinima, como os computadores usados como
uma plataforma de criacdo, e os jogos usados como estiidios na producao do machinima,

2) as técnicas, que englobam as habilidades de jogador do machinimator, além de uma
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certa habilidade no gerenciamento e planejamento audiovisual, levando em conta as
técnicas do cinema transpostas na criagdo e producdo de um machinima, e 3) os géneros
envolvidos que podem ser variados de acordo com cada produtor. Em estudos como o de
Lowood (2007), o autor exemplifica o machinima Red vs Blue como um machinima de
comédia dedicado aos fas do jogo Halo, ou seja, com base em referéncias do proprio jogo,

para os jogadores daquele jogo.

Além desses trés eixos, incluimos na andlise um eixo sobre o contexto, que ¢
explorado de modo a identificar a conjuntura em que o machinima ¢ consumido e até
mesmo produzido, e também o eixo formato surgido da necessidade de categorizar alguns
aspectos que até entdo ndo se encaixariam com outros eixos, como por exemplo a

estrutura do machinima, que podem incluir os formatos série, filme, entrevista, etc.
3.2.1 Contexto

Ao tomar uma posi¢do diante de certas questdes, o machinima é cada vez mais
reconhecido por institui¢des culturais, como museus, bibliotecas e universidades como
uma forma de arte legitima, a Academy of Machinima Arts & Sciences (AMAS) organiza
regularmente tais festivais e reconhece trabalhos exemplares de machinima através de

prémios.

Os primeiros festivais machinima foram organizados em grande parte pela
comunidade de machinimators, formalizada através de organizagdes como a AMAS.
O Machinima Expo (ou "MachinExpo") ¢ um festival internacional anual de machinima

iniciado em 2008 e o evento acontece na Internet ¢ no mundo virtual do Second Life.

Apesar de sua troca mais produtiva permanecer na Internet, festivais de filmes,
eventos da comunicagdo, e artes também estdo reconhecendo o valor do machinima e
organizam eventos, programas e competicdes pelo mundo. O FILE — Electronic
Language International Festival — ¢ uma organizagdo cultural sem fins lucrativos que
propde uma reflexao sobre as principais questdes do universo eletronico-digital e divulga,
através de eventos e de publicagdes, as linguagens eletronicas e digitais pelo Brasil e

América Latina.

O FILE Festival reune trabalhos de expressdo estética, com as principais
tendéncias e movimentos da cultura eletronica-digital, e que se diversificam nas mais

diversas areas incluindo machinima. Contando com edi¢des anuais em Sao Paulo, o
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festival diversifica sua atuacdo no territorio nacional e internacional; tendo realizado
mostras em cidades como Rio de Janeiro, Vitoria, Belo Horizonte, Curitiba, Porto Alegre,
Sdo Luiz e Brasilia. A missao do FILE, segundo consta em seu site, ¢ promover um maior
acesso do publico para com a linguagem tecnoldgica, entendendo que o mundo

contemporaneo se constrdi no avanco das novas midias e do digital.

Nesta hibridizacdo de tecnologias, técnicas, géneros e contexto, o machinima
acrescenta modos de alfabetizacdo digital, de maneira que sdo examinados em alguns
estudos académicos nesta perspectiva. Os jogadores estdo aprendendo a implantar novas
tecnologias nos jogos de computador para desenvolver novas formas para se expressar

através do ludico baseado em jogos.

Os jogadores muitas vezes aprendem mais rapido do que as industrias de midia, e
no mundo do machinima. Eles perceberam as novas possibilidades permitidas pela
flexibilidade da imagem gerada por computador. Como resultado, machinima esta no
centro dos esforgos para explorar potenciais € novos rumos para essa midia digital. Ao
mesmo tempo, a sua ligacao intima com a tecnologia e a propriedade intelectual de jogos
digitais sugere que o interesse das industrias de midia no trabalho dos jogadores vai

intensificar-se, para melhor ou pior.*

A capacidade de uma midia digital hibrida emergente, baseada em jogos digitais
se aventurar para além do proprio suporte, adquirindo outra forma, com certeza vale a
pena investigar pois levanta questdes importantes relativas a tecnologia, aos estudos
juridicos, sociais e culturais. Embora o futuro do machinima continue incerto, seu papel
na midia digital hoje ¢ exemplar: podemos aprender um pouco de machinima para tentar
entender como as tecnologias e nosso uso delas estdo mudando a forma das producdes

midiaticas atualmente.
3.2.2. Tecnologias

Os jogos eletronicos possuem multiplos suportes como a propria historia do

videogame nos mostra, porém o computador abriu possibilidades que ainda ndo eram tao

22A Machinima ¢ o principal fornecedor de conteudo digital na intersecio entre entretenimento e cultura de
jogos e em 2014 foi comprado pela Warner Bros. Digital Networks Group pelo valor de US$ 100 milhGes.
Com foco em programagdo de roteiros, topicos e jogos, machinima.com se tornou uma rede de talentos de
milhares de influenciadores, Machinima atinge mais de 144 milhdes de espectadores a cada més., e ja possui
canal fechado em alguns paises.
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acessiveis, principalmente por ser um suporte multifuncional. A primeira revolugdo da
tecnologia da informagao aconteceu nos Estados Unidos, mais especificamente, no Vale
do Silicio nos anos 1970, sob a influéncia de varios fatores institucionais, economicos e
culturais, além de um grande numero de entusiastas e pesquisadores dessas novas
tecnologias ¢ sob esse contexto a apropriagao e exploracdo dos softwares dos jogos
proporcionou o surgimento do machinima, e por isso hoje os processos de pré-producao,

producao e pds-produgdo podem ser realizados facilmente em equipamentos domésticos.

Lowood (2008) apresenta uma revisao do historico da apropriagao e evolugdo das
tecnologias utilizadas para a criacdo de machinima, que pode ser resumida em trés fases:

a) arquivos de “replay”; b) captura de video e c) ferramentas incorporadas aos jogos.

a) Os arquivos de replay vieram incorporados em jogos 3d multiplayer online
como Doom (1993, id Software) e Quake (1996, id Software) em formato .rofl
para permitir que os jogadores pudessem analisar o desempenho em jogos de
estratégia. Surgiram, assim, os primeiros machinimas, que consistiam em

gravagdes de partidas que visavam principalmente demonstrar habilidades no

jogo.

Figura 7 — Screenshot do diretério onde os arquivos de replay do jogo League of Legends ficam

armazenados
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Fonte: https://boards.na.leagueoflegends.com/en/c/miscellaneous/OIXEPY Ek-league-of-legendsreplays-

folder-in-my-documents

b) Em uma segunda fase, a partir do momento em que a edi¢do de arquivos de

replay ndo era mais viavel no jogo Quake 11l Arena (1999, id Software), os
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interessados produzir machinima passaram a utilizar a captura de videos

através de softwares externos ao jogo, a screen capture.

Figura 8 — Screenshot do software de captura de tela Open Broadcaster Software (OBS)
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Fonte:  https://www.slant.co/topics/2229/viewpoints/14/~best-screen-recorders-for-windows~obs-open-

broadcaster-software

¢) A popularizagdo do machinima entre comunidades de jogadores levou alguns
desenvolvedores de games a incorporar recursos e ferramentas para facilitar a
gravacdo de videos em seus jogos como os ja citados The Movies (2005,

Lionhead Studios), e Grand Trheft Auto IV (2008, Rockstar).

A produgdo de uma machinima hoje em dia ainda pode envolver recursos que
relacionam as trés fases citadas por Lowood, porque existem jogos que ja oferecem o
recurso para gravagdo da tela no momento do jogo mesmo que estes ndo sejam o mesmo
formato das antigas gameplays .demo e sim arquivos de video em formato mais populares
afim de facilitar o compartilhamento, nesse caso as agdes € as cenas de um machinima

sdo orquestradas a partir de uma combinacao agdes muito bem planejadas.

O uso do computador para a produgdo machinima é a que abre mais possibilidades
para o machinimator gerenciar os elementos da tela. E por isso que essa tecnologia ¢ a

mais utilizada, afinal os jogos possuem um historico fortemente ligado aos computadores
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como suporte. além do proprio machinima ter surgido de experimentagdes realizadas em
jogos de computador. Mesmo que haja ferramentas de edicdo dedicadas a produgdo
machinima ainda ¢ necessario o uso de computadores na edi¢ao da producao, inserindo

cortes ou sons/vozes.

Figura 9 — Screenshot do modo diretor disponivel no jogo Grand Treft Auto V (GTA V) produzido

pela Rockstar Games

Fonte:https://www.tecmundo.com.br/gta-v/79374-gta-v-usar-editor-rockstar-fazer-videos-sensacionais-
video.htm

Em uma produgdo de machinima ¢é necessario que o machinimator escolha um
jogo que atenda aos seus critérios (estéticos, por exemplo) da sua producdo, e existem
jogos no mercado hoje que podem ser adquiridos até por R$50, embora as plataformas se
diferenciem o denominador comum entre os machinimators € a utilizagao de um ambiente
virtual 3D como ferramenta na producao de um machinima. Nesse sentido, The Sims se
diferencia de outros jogos por ndo possuir uma orientacdo baseada em regras e metas,
exceto a de boas condutas no que tange os direitos fundamentais do ser humano, a nao
ser isso todo conteudo narrativo depende quase que exclusivamente do jogador,
diferentemente de jogo eletronico Mortal Kombat, por exemplo, que mantém uma
narrativa definida e regras bem claras afirmando que ¢ um jogo competitivo.

3.2.3. Técnicas
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Na producdo de um machinima, o machinimator cria personagens e
comportamentos, gera eventos e acdes, constroi e manipula pontos de vista a partir de

técnicas audiovisuais; ¢ o diretor, editor e o produtor da agao.

Em um estudo realizado por Daniela Kutschat(KUTSCHAT et. al,2011. p.52),
foram identificadas trés técnicas de producdo de machinima: a)via programacao; b) de

acdo ao vivo e c¢) hibrida, que mistura ambas.

r

a) Nesta técnica ¢ necessario que o produtor de machinima tenha um certo
conhecimento em programagdo, para escrever os codigos que serdao
executados e transformados em ag¢des do jogador dentro do jogo, ou seja ¢
basicamente um roteiro audiovisual escrito em linguagem de computador € em
seguida executado, essa técnica também pode incluir a criagdo de animagdes
para os personagens do jogo e também contetido personalizados como, skins
ou texturas

b) Nesta técnica o machinimator realiza as agdes do jogo a0 mesmo tempo em
que grava, podendo ou nao seguir um roteiro predefinido;

c) Na técnica hibrida ela envolve tanto a técnica via programagdo quanto a
técnica de acdo ao vivo, dependendo da demanda e das particularidades de

cada machinimator

Nesse sentido o machinimator controla um personagem virtual via mouse, teclado,
Jjoystick ou outros dispositivos, e assume o ponto de vista da camera. Durante a gravagao
ou na pés-produgdo podem ser incluidos, por exemplo, efeitos sonoros ou didlogos. A
inclusdo de dialogos e sons no machinima pode ser feito inteiramente pelo proprio
machinimator, mas ¢ comum na comunidade machinima a colaboracdo de terceiros para
a realizacdo da dublagem, tendo em vista a busca por uma qualidade superior para o

produto.

Além disso, skins, personagens, cenarios, animagdes, sons € texturas podem ser
criados e importados através das modificagdes (modding ou mods como ¢ mais
conhecido) para serem utilizados durante a execug@o do jogo, visto que ha ferramentas
simples para substitui¢do ou inclusdo desses elementos. A execugdo de agdes ao vivo na
criacdo de uma machinima ¢é simples e de facil realizagdo, ja a producao via programagao
exige o conhecimento um pouco mais aprofundado nessa éarea, ja que demanda a

instalagdo (por meio dos mods) de skins animagdes e texturas que o jogo ndo possui, mas
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em contrapartida essa técnica oferece ao machinimator um grau de liberdade maior para

a criacao e controle dos elementos na tela.

3.2.4. Géneros

A tecnologia dos games digitais foi, portanto, e num certo sentido, “pervertida”
pelos realizadores, quando estes perceberam que os videogames eram nio
apenas meios de entretenimento através do jogo, mas também poderosos
instrumentos para a criacdo de conteudo audiovisual, a custos quase nulos,
instrumentos esses colocados nas méos de uma grande multidao de criadores e
com amplo potencial de distribui¢@o na internet. Uma quantidade imensa de
“filmes” e séries televisivas em forma de machinima esta hoje disponivel na
internet ou mesmo distribuida em DVDs, mas pouca gente pensaria na
possibilidade de fazer um documentario machinima. (MACHADO, 2011. p.

Machinima possui varios géneros tradicionais de conteudo, como por exemplo, as

gameplays de partidas, ou outras demonstragdes de proeza e habilidade dos jogadores

dentro do jogo. A partir da evolugdo do machinimas, o género mais comum era o0 cOmico,

satirizando os jogos, na qual os machinimators criavam situagdes de humor com piadas

internas do proprio jogo, levadas ao ‘mundo real’ em forma de machinima, acontece que

muitos que assistiam ao machinima podiam ndo entender as piadas, como relata Kutschat:

Um exemplo ¢ Cataclysm Millionarie (2001), que reune diversos
personagens da trama do jogo World of Warcraft (2004, Blizzard
Entertainement), em uma parddia a um programa de televisdo do tipo
“Quem quer ser um milionario? ”. As personagens agem como versdes
caricatas, por vezes exageradas e bem-humoradas, do jogo original:
repetem falas fora de contexto e fazem referéncias a outros jogos da
mpresa. Nota-se que, para quem ndo conhece o universo World of
Warcraft, boa parte das piadas nio faz sentido, como o motivo dos
personagens ndo serem capazes de responder corretamente o nome do
lider dos elfos de Silvermoon, um personagem que s6 os jogadores
dedicados conhecem. (KUTSCHAT et. al,2011. p.56)

Com a popularizagdo do machinima, os géneros se expandiram e hoje ja existe

producdes que trazem referéncia ndo s6 a elementos do jogo, mas também com

acontecimentos do cotidiano, noticias, e atualidades em geral criando piadas com um

contexto mais amplo sem excluir as pessoas que nao conhecam o jogo que deu origem a

obra a websérie machinima mais famosa no Brasil é Girls in the House.



38

Girls in the House é uma websérie machinima brasileira, talvez a mais famosa no
Brasil, de comédia dramatica criada por Raony Phillips para seu canal no YouTube, Rao
Tv?. A websérie é um machinima criado a partir do jogo eletronico de simulagio de vida
real The Sims 4, e anarrativa se desenrola através do cotidiano de trés amigas, Duny, Alex
e Honey, que trabalham e moram na pensao da Tia Ruiva, uma personagem que nunca
aparece. As situacdes sdo comicas e proximas da realidade com humor acido a websérie
¢ lotada de referéncias as séries famosas, celebridades, cantoras pops e reality shows, o
episoddio mais famoso € o “Kim Expoe Taylor”, que mostrou a briga entre Taylor Swift e

as Kardashians ap6s o langamento da musica “Famous”, do Kanye West, em 2016.

Figura 10 — Cena da websérie machinima Girls in the House produzido por Roani Philips.
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Fonte: https://www.intrinseca.com.br/blog/tag/girls-in-the-house/

3.2.5. Formatos

A inclusdo da categoria formato se da devido a necessidade de classificar alguns
machinima de acordo com caracteristicas relacionadas a sua estrutura final, que podem
ser unitarios como filmes, documentéario em machinima, programa jornalistico, ou ainda
seriado, com emissdes multiplas de uma determinada narrativa num intervalo de tempo.
O documentario machinima, por exemplo surgiu como outras formas de desvio do
documentario, tal qual o meta documentario, o documentéario hibrido ou o falso
documentario, essa discussdo ¢ explicitada no texto de Arlindo Machado (2011) em

Novos territorios do Documentario.

23 https://www.youtube.com/user/raonyphillips
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Arlindo traz como exemplo pecas documentais como o do artista brasileiro
Gabriel Mascaro, as aventuras de Paulo Bruscky (2010), provavelmente o primeiro
documentario machinima produzido no Brasil e realizado no jogo online Second Life. Ou
podemos ainda pegar como exemplo o proprio machinima criado por Koulamata The
Frecnh Democracy, esse machinima por exemplo ¢ notadamente uma peca ficcional,
porém com fortes tragos com a realidade, desempenhando assim o papel de uma peca
documental. Ou ainda se pegarmos como exemplos os machinima com mais de uma hora
de duracdo que se caracterizam como uma pega narrativa unica, teremos ai uma produgao

em formato de filme.

Figura 11 — Screenshot do documentario machinima As aventuras de Paulo Bruscky produzido por

Gabriel Mascaro

Fonte: https://pt.gabrielmascaro.com/AS-AVENTURAS-DE-PAULO-BRUSCKY

A partir dos eixos configuracionais do machinima aqui descritos, tentaremos
encontrar a partir da analise dos casos escolhidos, quais semelhangas entre si, evidenciam
as logicas de produgdo do machinima no contexto brasileiro, buscando compreender as
principais motivacdes para essa producdo. A analise também nos auxiliara a perceber por
quais caracteristicas da cultura da convergéncia e da produgao colaborativa o machinima
¢ permeado além das tecnologias, técnicas, géneros e formatos mais recorrentes na

apropriacdo realizada pelos machinimators.
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4. ANALISE DOS CASOS

4.1. Analise do canal ‘Claire Farron?¥
4.1.1. Contexto

Claire Farron, pseudonimo de Bruna E. Lima, de 17 anos residente na cidade de
Sdo Bernardo do Campo — Sdo Paulo, estd concluindo o ensino médio e comecou a
produzir machinima no final de 2012, com inspiracdo principalmente na peg¢a machinima
produzido no The Sims ‘K-Love’ segundo o questionario respondido pela machinimator
ela comecou a jogar videogame aos 6 anos quando na época ganhou um Nintendo 64,
porém segundo relato ela ainda ndo sabia jogar portanto observava a mae e os primos

jogarem, Final Fantasy ¢é a franquia de jogos favorito de Bruna.

Em 2017 quando o canal Claire Farron canal teve inicio eram postados, até dois
videos por més, que variavam em uma média de 24 dias entre um upload e outro. Em
2018 foram postados 3 videos nos meses de margo, junho e setembro contendo intervalos
entre eles, onde em média se davam 17 dias de diferenca entre um video e outro. A
diferenca deste canal, foi que mesmo como projeto inicial, ele era voltado para uma

producdo mais ousada focada no formato websérie.

O canal esta desenvolvendo uma serie e atualmente e deixou visado novos
projetos. Neste levantamento o canal conta com 26 videos postados, 5.843 inscritos € uma

média de 197,452 visualizagdes
4.1.2. Tecnologia

O canal Claire Farron utiliza o computador como plataforma/suporte para a
criacdo dos machinima, o jogo utilizado segundo a machinimator Bruna, ¢ o jogo The
Sims, porém ela ndo especifica qual dos jogos da franquia The Sims ¢ usado, além disso
Bruna relata que utiliza outros dois sofiwares no processo de produgio, o Camtasia® para

a realizagdo da captura de tela, o Audacity® para edigdo e inser¢do de audio, e Sony

24 https://www.youtube.com/channel/UCH67pRRK2w-ybLTRSGlhllg

20 Camtasia Studio é um software de criagdo de video, desenvolvido pela TechSmith que permite que o
usudrio crie videos, como tutoriais, capturando a tela do computador.

26Audacity é um software livre de edigdo digital de dudio disponivel principalmente nas plataformas:
Windows, Linux e Mac. O cédigo fonte do Audacity esta sob a licenca GNU General Public License. A
sua interface grafica foi produzida utilizando-se de bibliotecas do wxWidgets.
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Vegas®’ para a realizacdo da edi¢do do video, como por exemplo, inser¢do de cortes e

filtros.

Figura 12 — Screenshot do canl do YouTube Claire Farron
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A produgdo machinima do canal Claire Farron utiliza o jogo The Sims como
ferramenta_de produgao, ja que este jogo dispde de recursos que facilitam a cria¢do de
filmes dentro do jogo. Ao analisarmos o canal percebemos também o uso de outro
software de edi¢gdo de imagem, nao mencionado nas respostas do questiondrio
PaintTool SAI?®. O canal possui uma playlist de videos speed edit*® no qual a produtora
realiza edi¢cdes de imagens em um video acelerado, afim de poder compartilhar suas

experiéncias e habilidades no uso daquele software.

Bruna de certo modo mescla as formas de se fazer machinima, que € partir do uso

das ferramentas disponibilizadas no jogo para a criagao de filmes e também da captura

270 VEGAS Pro, mais conhecido como Sony Vegas, é um software de edicdo de video da MAGIX que
combina edi¢@o de video em tempo real de alta qualidade e fidelidade com manipulagdo de audio - além de
estéreo - em 5.1 surround para Home Theater ou Cinema.

28Speed edit sdo videos acelerados, e muitos deles sdo usados para demonstrar habilidades em edicdo a
algum processo que possa demandar muito tempo.

PPaintTool SAI é uma ferramenta de pintura digital com os principais recursos presentes nos programas
mais populares. E possivel usar pincéis de diversas espessuras. Nio esta disponivel em portugués e para
uso online, somente em inglés e gratuito somente para testes.
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do jogo na tela através de softwares de terceiros, nesse caso o Camtasia, mesmo que o

jogo oferega sua propria ferramenta para de gravagdo da tela.
4.1.3. Técnicas

Ao analisarmos o canal Claire Farron, percebemos que seus videos machinimas
apresentam elementos que o jogo The Sims por si s6 ndo oferece, como por exemplo
animagoes e skins e, portanto, se pensarmos 0s mods como uma forma de reescrita dos
codigos de programagdo que gerenciam o jogo, entdo o canal Claire Farron utiliza a
técnica hibrida na producdo de machinimas pois além da utilizacdo dessas modificagdes

no jogo ela também realiza as agdes ao vivo enquanto grava.

Figura 13 — Screenshot da websérie machinima Sirens In The Apartament produzido por Bruna E.

Lima
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Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=uo CP-MnPVw&t=199s

Nas cenas de seus machinimas Bruna utiliza como enquadramentos em boa parte
de sua producao, o plano fechado com efeitos de zoom in e zoom out e também o plano
americano, apesar de ndo se limitar a isso, em relagdo aos angulos de gravacdo a
machinimator utiliza os angulos frontal e %, e muitas vezes misturando com o plano de
nuca. As séries do canal contam também com a participag¢do de um elenco fixo que varia

de 15 a 20 pessoas na dublagem dos videos.
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4.1.4. Género

“Sirens In An Apartament”, como foi batizada a principal serie do canal aborda a
historia de uma garota que sai da casa de seus pais para estudar na faculdade em outra
cidade, e sem saber que teria que dividir o apartamento com o filho da melhor amiga da
mae dela. Atualmente a serie possui 8 episddios com duracdo média de até¢ 50 minutos,
incomum nesse sentido pois as séries machiminas de outros canais alcancavam
geralmente a duragdo de no maximo 30 minutos por episoddio, se dando um diferencial
bem alavancado. A machinimator apostou na comédia, fazendo sutilmente referéncias a
filmes conhecidos, como “Procurando Nemo, da Disney Pixar”. Além da comédia os
géneros, drama e o suspense, sdo bem ancorados e decorrentes no decorrer de cada

episddio com uma trama jovem adulta.
4.1.5. Formatos

O canal compartilha séries em machinima, e de acordo com Bruna essa escolha se
da em razao da maior liberdade que ela sente na hora do planejamento da série, pois os
temas de cada episodio sdo escolhidos de acordo com o contexto do enredo da série, e a
elaboracdo do roteiro toma como referencias outros produtos audiovisuais que a

machinimator tem consumido.
4.2. Analise do canal ‘Era uma vez Alice>”’

4.2.1. Contexto

Alice Borges de 25 reside em Porto Alegre e esta cursando Publicidade e
Propaganda, ela trabalha como freelancer em edi¢do de videos para canais do YouTube,
seus principais jogos favoritos sdo Death By Degrees*!, Tekken*?, Tomb Raider®, GTA,
Resident Evil, League Of Legends e The Sims 3. Alice relata que comegou a jogar
videogame antes dos 10 anos de idade quando comprou um Playstation 1. Segundo relato
da entrevista a sua producdo de machinima comegou em 2009 criando videoclipes

musicais de cantoras que ela ¢ fa. Na mesma época ela ja se interessava por machinima

30 https://www.youtube.com/channel/UC5TpjHXy65Ng-6rtHUyO7JA

31 Death by Degrees é um jogo de acgdo / aventura que foi inspirado nos jogos da série Tekken. O titulo foi
lancado pela Namco exclusivamente para o PlayStation 2 em 2005

32 Tekken é uma série de jogos de luta criada, produzida e publicada pela Namco. Comegando com o
original Tekken em 1994, foi um dos primeiros jogos na altura que usava anima¢ao em 3D.

33 Tomb Raider, também conhecido como Lara Croft: Tomb Raider foi langado 2001, é uma franquia de
midia que se originou com uma série de videogames de a¢ao e aventura criada pela empresa de games
britanica Core Design.
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especialmente os machinima musicais de cantoras pop. Porém hoje em dia ela ndo busca
referencias em outros machinima mas costuma acompanhar as produgdes machinima na

qual ela participa.

Figura 14 — Screenshot do canal do youtube Era Uma Vez Alice
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Fonte: https://www.youtube.com/channel/UCS5TpjHXy65Ng-6rtHUyO7JA

Nos primeiros dois anos do canal, 2016 € 2017, o enfoque do “Era uma vez Alice”
foi a produgdo de clipes musicais em machinima. No primeiro ano os videos eram
postados no canal, em média a cada 19 dias podendo conter duas postagens mensalmente;
no segundo ano a média foi de um a dois videos postados a cada trés meses e podiam ter

intervalos de até 34 dias entre uma postagem e outra.

Em 2018 a média de videos postados foi de um intervalo de sete dias, de abril a
novembro de 2018. Atualmente o canal segue a compilacao de produtos do género, com
cinquenta videos produzidos, 2.860 inscritos e a média de 75.174 visualiza¢des no canal

e teve seu apice tanto de visualizagdes quanto de inscritos em abril de 2018.
4.2.2. Tecnologia

Alice utiliza o computador como plataforma/suporte para a criacdo dos

machinima, o jogo utilizado pela machinimator, ¢ o jogo The Sims 3, segundo Alice o
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jogo oferece ferramentas perfeitas e tnicas que ajudam muito na criagdo das historias e
elaboracdes de cenas, além disso a machinimator relata que utiliza as ferramentas
disponiveis no jogo para a gravacdo das cenas. Alice ndo menciona na entrevista outros
softwares utilizados por ela, além do proprio jogo, mas fica claro ao analisarmos o canal
Era Uma Vez Alice, que ela faz uso de softwares dedicados a realiza¢ao de edicoes de

audio e video.

Alice se utiliza tanto da funcdo de gravacdo das agdes in game que o jogo
disponibiliza, como também de outras ferramentas do jogo destinadas especificamente a
criacdo de filmes. Portanto se levarmos em conta os arquivos de replay como sendo
videos gerados através do proprio jogo ela utilizaria duas formas duas das trés formas de
produgdo machinima citadas por Lowood (2011), a que consiste em utilizar os arquivos
de replays geradas pelo jogo além das ferramentas disponiveis no proprio jogo destinadas

a criacao de filmes.
4.2.3. Técnicas

Ao analisarmos o canal Era Uma Vez Alice, percebemos em seus machinimas a
utilizagdo de elementos que o jogo The Sims ndo possui originalmente, como por exemplo
animacoes, skins, e conteudo personalizados. O canal Era Uma Vez Alice utiliza a técnica
hibrida na producao de seus machinimas pois além da utilizagdo de mods no jogo ela
também realiza as a¢des in game ao vivo no mesmo momento em que grava, podendo ou

ndo o fazer a partir de um roteiro.

Nas cenas de seus machinimas Alice utiliza muitos filtros sobre a imagens, sempre
com aspectos que lembram os filmes de terror como bordas mais escuras efeitos de gltich,
a camera fica na maior parte do tempo em movimento, mas com enquadramentos e
angulos bem diversificados. A analise dos videos apontou a utilizagdo do narrador-
personagem, o qual participa também como personagem da histéria, pois além de possuir
uma relacdo intima com outros elementos da narrativa, as falas sao fortemente marcadas
por caracteristicas subjetivas e emocionais, revelando fatos e historias que o dialogo

muitas vezes nao consegue transmitir.

Na criac¢ao do roteiro Alice parte de uma ideia inicial que vai se desenvolvendo
ao longo dos episodios, a partir dai ela comeca a elaborar os acontecimentos que
desencadeardo a trama até chegar ao final ja planejado por ela. Quanto ao

desenvolvimento dos episodios Alice relata que insere 4 acontecimentos relevantes para
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a trama sendo que ela escolhe um deles para ser o apice do episddio em termos narrativos.
Alice conta com um grupo de amigos que também participam das suas produgdes

dublando outros personagens.

Figura 15 — Screenshot da websérie machinima Ordculo produzido por Alice Borges

Oréaculo - Not Myself Tonight | Teaser - Machinima The Sims 3
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Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=MUIMCGZehXs

4.2.4. Género

O canal que até entdo produzia apenas videoclipes, ousou e apostou em um curta
metragem dos géneros horror e suspense, intitulado “Inferno” produzido a partir do jogo
The Sims 3, e langado em outubro de 2017 contendo as principais referéncias da série

americana “American Horror Story” de Ryan Murphy e Brad Falchuk.

Nessa nova fase, o canal comecou a produzir séries dos géneros horror/suspense.
Foi entdo que langou em margco de 2018, uma websérie contendo seis episddios A
Supervisora, serie gira em torno de Alice, que ¢ a supervisora de uma clinica psiquiatrica,
uma pessoa rigida e autoritiria, porém no decorrer da historia ela comega a ficar

mentalmente desequilibrada cometendo atrocidades com seus pacientes.

Segundo a propria machinimator em entrevista ao site SimFlix Brasil, as

referéncias inclusas neste novo trabalho vinham de “American Horror Story” devido ao
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seu enredo, e também na franquia de games da “Capcom, Resident Evil”, onde baseou-se
em personagens para a producdo de seus proprios machinimas e utilizou a trilha sonora

da franquia.
4.2.5. Formatos

Enquanto ao formato escolhido pela machinimator para suas producdes Alice
relata que sempre quis um meio ao qual pudesse livremente se expressar, a inten¢cao nao
era fazer sucesso ou gerar lucro mas causar sensacoes no espectador, inicialmente seus
primeiros machinimas eram focados em produgdes musicais de cantoras pop, no formato
de clipes musicais, mas que de qualquer maneira sempre expressavam algum desejo ou

mensagem dela ao seu publico.

Os videos de Alice sdo sempre carregados de conotagdes sexuais onde a
personagem principal chamada Alice estd sempre imponente e empoderada. Apds dois
anos produzindo clipes musicais em machinima Alice conta que sentiu a necessidade de
mudar de formato para poder criar algo mais autoral e subjetivo estreando entdo usa

primeira websérie autoral A Supervisora.

4.3. Analise do canal ‘Igor Moraes>®

4.3.1. Contexto

Igor Moraes reside em Juiz de Fora — Minas Gerais e tem 16 anos e esta
concluindo o primeiro grau, seus jogos preferidos sdo Final Fantasy®, GTA, Resident
Evil*® e Tomb Raider. Igor comegou a jogar aos 3 anos de idade por incentivo de seu pai
que costumava jogar, o primeiro contato com machinima aconteceu através de machinima
MiniMundos*’ e a sua producdo de machinima comegou quando ele tinha 11 anos pois
segundo o questionario aplicado ele sempre gostou de editar videos e a partir dai foi

descobrindo o universo machinima na qual ele poderia produzir sua propria narrativa

34 https://www.youtube.com/channel/UCFcF15u-vWPbXNOx8LRbbQQ

35 Final Fantasy ¢ uma franquia multimidia de fic¢do cientifica e fantasia criada por Hironobu Sakaguchi e
desenvolvida pela Square Enix. A franquia é centrada em uma série de jogos eletronicos do género RPG.
36 Resident Evil é uma franquia de midia que pertence a empresa de videogames Capcom. Foi criada por
Shinji Mikami como uma série de jogos de sobrevivéncia/horror, iniciada em 1996 com Resident Evil para
PlayStation. Desde entdo, a série de jogos passou a incluir o género agao e até agora ja vendeu 80 milhdes
de unidades.

37 MiniMundos foi um mundo virtual e servigo de rede social criado em 2008 por Sam Morgan da Outsmart
Games, uma empresa privada com sede em Auckland, Nova Zelandia. O jogo era destinado a pessoas
maiores de 13 anos ¢ permitia aos usuarios criar seus proprios espacos, roupas, missoes e atividades.
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tendo controle de praticamente todos os elementos para poder contar determinada

historia.

A média de postagens em seu canal ¢ de 47 dias entre um video e outro.
Atualmente nao ha indicios de novos projetos e seu canal conta com 11 videos postados,

794 inscritos e uma média de 6,279 visualizacdes

Figura 16 — Screenshot do canal do YouTube 1gor Moraes
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Fonte: https://www.youtube.com/channel/UCFcF15u-vWPbXNOx8LRbbQQ

4.3.2. Tecnologia

Igor Moraes se apropria inicialmente do jogo Minimundos como plataforma
utilizada para as suas producdes, logo depois ele passou a produzir machinima no jogo
GTA San Andreas, porém devido a limitagdes do jogo ele veio a descobrir que o jogo The
Sims 3 possui ferramentas e outros aspectos que ele julgava ser mais adequado para as
suas produgdes, atualmente ele mantém suas produgdes no jogo The sims 4. A captura
das agdes in game sdo realizadas a partir da propria placa de video do computador do

machinimator o que segundo ele evita /ags (travamento) durante as gravagoes, ja que a



49

producdo do machinima exige muito do computador, para a pods produgdo ele utiliza

softwares de terceiros como o Sony Vegas 15 e o Adobe After Effects3®.

Portanto assim como os outros machinimators dedicados a criagcdo de filmes em
The Sims, Igor também utiliza a técnica de captura de tela, através do driver da placa de
video de seu computador aliada as ferramentas disponiveis no jogo para a criacdo de

filmes.
4.3.3. Técnicas

Ao realizar andlise no canal Igor Moraes, foi identificado que as técnicas
utilizadas por Igor na produ¢do machinima do seu canal envolvem a utilizacdo de mods,

e também a realizagdo de agdes ao vivo.

Figura 17 — Screenshot da entrevista machinima com Laysa Ferreira produzido por Igor Moraes

= Entrevista Simflix || Laysa Ferreira (Quindim TV)
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Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=WR97UP1Cy{fQ&t=139s

4.3.4. Género

O canal “Igor de Moraes”, comecou produzindo originalmente videoclipe da

musica da cantora pop Anitta, com base no jogo “The sims”. Na sequencia o Canal

38 Adobe After Effects é um programa de criagdo de graficos com movimento e efeitos visuais da empresa
Adobe Systems. E extensamente usado em pds-produgdo de video, filmes, DVDs e produgdes da plataforma
Flash.
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produziu dois curtas sequencias, intitulados “Forgotten school — O confronto final” ¢
“Forgotten School — O Julgamento final” Que misturam os géneros de suspense e
fantasia. Os dois curtas deixam evidentes a base de sua produc¢do com referéncias a
franquia de “Harry Potter” de autoria da J.K Rowling, e lembram bastante a franquia

“Twilight”, escrita por Stephenie Meyer.

O canal produziu posteriormente, uma minissérie contendo 4 episddios. “Inside
out” nos géneros drama, suspense e ficgdo cientifica, ndo deixa claro suas referéncias,
mas os assuntos abordados na minissérie lembram alguns filmes do mesmo género como
“Renascida do inferno (The Lazarus Effect)”, langado em 2015 e dirigido por David Gelb
e “ Além da morte (Flatliners), do diretor Niels Arden Oplev langado em 2017.

4.3.5. Formatos

A escolha do formato de websérie nao foi planejada ele relata na entrevista, e que
a escolha foi ‘de momento’ pois quando ele descobriu novos formatos ficou interessado
e afim de explorar de forma mais aprofundada as possibilidade daquele formato, ele
comegou produzindo clipes no MiniMundos, mais tarde no GTA ele passou a produzir
cenas de acdo e entdo no The Sims ele percebeu que tinha mais possibilidades para exercer
sua criatividade, e a partir dai ele passou a produzir filme, clipes, mas pincipalmente
webséries, todas escritas por ele. Dedicando assim todos os dias algumas horas para

trabalhar em suas producdes.

O trabalho de Igor no universo machinima foca esforgos em torno da articulagao
e administracdo do seu site, que tem como objetivo reunir e compartilhar produgdes em
Machinima em uma plataforma que se assemelhasse a Netflix, voltado apenas para
machinimas criados no The Sims, o site SimFlix a qual ele deu inicio em dezembro de
2015 em parceria com outros machinimators oferecendo um vasto catalogo de producdes

machinima, dos mais diferentes géneros e formatos.
4.4. Analise do canal ‘Quindim TV

4.4.1. Contexto

39 https://www.youtube.com/channel/UC8IBPRBK gN7rJ7W3{fSBqMfA
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Laysa Ferreira possui 23 anos e reside na cidade de Sao Paulo, ¢ formada em
41

5

Historia Licenciatura, e seus jogos preferidos sdo Forsaken World*, Prince of Persia
Overwatch e The Sims. Ela relata que s6 foi ter um computador aos 12 anos e a partir dai
comegou a jogar The Sims, como ela gostava muito desse jogo comegou a acompanhar
clipes musicais em machinima de seus artistas preferidos a partir dai a sua produgao de
machinima se deu quando a entrevistada teve problemas de satide e por isso ela precisou
ficar um tempo em casa sem realizar suas atividades cotidianas, Laysa conta que durante
sua recuperacdo ela comegou a criar machinima como forma de distracdo e acabou se
apaixonando pela pratica.

Atualmente o canal conta com 7,207 inscritos, com um total de 325,324
visualizacdes; e 78 videos postados no total com uma média de 7 dias, desconsiderando
o intervalo de maio a setembro, entre uma postagem e outra no ano de 2017. Ja em 2018
o canal constituiu uma assiduidade em relagdao & postagens de video considerando os
canais anteriormente citados. Levando uma média anual, de 4 dias entre os videos. Ha
sempre conteudo novo de maneira organizada preenchendo lacunas e gerando uma

expectativa positiva em cima dos projetos futuros.

Figura 18 — Screenshot do canal do YouTube Quimdim Tv
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“Forsaken World: War of Shadows, ¢ um MMORPG de aventura e fantasia em 3D, desenvolvido pelo
estudio da Perfect World Entertainment em Pequim. Os jogadores podem assumir varios papéis,
dependendo da escolha da corrida e da escolha da classe dentro dessa corrida

4l Prince of Persia é uma série de jogos de videogame do género aventura que foi criada por Jordan Mechner.
Possuindo varios titulos, o jogo da série tem sido produzido e distribuido por varias empresas distintas.
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Fonte: https://www.youtube.com/channel/UC8IBPRBK gN7rJ7W3{SBqMfA

4.4.2. Tecnologia

Laysa faz uso do computador como plataforma/suporte para a criagdo dos seus
machinimas, o ambiente virtual 3D escolhido pela machinimator, € o jogo The Sims 4, o
qual dispde recursos especificos para a produgdo de filmes, as agdes in game sdo
capturadas e gravadas através do préprio driver da placa de video do seu computador.
Outros softwares citados por Laysa incluem o Sony Vegas 15 ¢ o Wondershare Filmora®

para a edi¢do de video e audio.

Nesse caso Laysa faz uso de sofiwares de terceiros para a captura de tela no caso
o driver da placa de video assim como também faz uso das ferramentas e recursos
disponiveis no jogo para a gravagao do machinima. Posteriormente ela realiza o trabalho
de edicao de audio e video nos outros dois softwares citados (Sony Vegas 15 e

Wondershare Filmora).
4.4.3. Técnicas

Ao analisarmos o canal Quindim TV, percebemos em seus machinimas o uso de
animacgdes e skins que o jogo The Sims 4 ndo oferece, mostrando o uso de mods no jogo
sendo assim o canal Quindim TV utiliza a técnica hibrida na produ¢ao de machinimas
pois além da utilizagdo dessas modificagdes no jogo que sdo frutos do trabalho de

programacao de grupos pela internet, ela também realiza as acdes ao vivo enquanto grava.

Nas cenas de seus machinimas Laysa, utiliza como enquadramentos em boa parte
de sua producdo o plano fechado, com efeitos de zoom in e zoom out e também o plano
americano, sempre com a cimera em movimento, em relagdo aos angulos de gravagdo a
machinimator utiliza os angulos frontal e %, além de também utilizar os angulos plonge
e contra-plonge. Os videos possuem muitos filtros e efeitos de video para dar mais
detalhes a narrativa, as séries do canal contam também com a participacao de um elenco

para a dublagem dos machinimas.

42 Wondershare Filmsora é um editor de videos que une ferramentas avangadas e filtros modernos e simples
de serem usados. Também ha a possibilidade de adicionar stickers aos materiais produzidos no aplicativo,
sendo, portanto, uma excelente opgao para quem precisa de ajuda em edi¢des caseiras. Destaque também
para o recurso que o software traz o “Modo Facil”, que ¢ ideal para quem ndo possui um conhecimento
aprofundado em programas de edicéo.
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4.4.4. Género

Quindim TV produziu serie nos mais diversos géneros, desde comédia, passando
por drama, romance, fic¢ao cientifica e até terror, todas as webséries se diferenciam no

género mas carregam em si ndo somente um, mas uma mistura de dois ou trés.

O canal aborda a diversidade, com muito humor, romance e suspense. Sua
primeira websérie intitulada “Dead Love”, teve um ramake, por se tratar de um projeto
inicial, a youtuber considerou-o de qualidade duvidosa e quis reaproveitar alguns

conteudos.

Figura 19 — Screenshot da websérie machinima Delirium produzido por Laysa Ferreira

Delirium [1.01] "Raz&c" (The Sims 4) || Machinima Dublado +16

1] pl o 527/2532 Role para ver detalhes

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=UCB50XJiPJ0O&t=331s

O canal produziu a série Supernatureba como uma satirizardo da série
“Sobrenatural” produzida pela CW. Ja no seu unico longa-metragem, a machinimator
usou de ideias do género cientifico, pois € possivel observar passagens em “We are not
alone” que geram referencias tanto a série “Star Trek” de Gene Roddenberry quanto a “O
Predador” dirigido por John McTiernan. O canal também produziu a websérie “Blur”,
contextualizada sob intolerancia a religiosa, tem como género romance, suspense € agao,

além de referéncias que lembra o filme “Cidade dos anjos” dirigido por Bred Silberling.
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4.4.5. Formatos

O formato de serie escolhido pela machinimator se da pelo fato de que Laysa,
segundo a entrevista, gosta de escrever, portanto assim cada episddio é uma chance de
desenvolver ideias e personagens de maneira mais aprofundada, apesar de seu canal ja ter

produzido filmes a maioria de seus videos estdo em formato de séries.

O canal Quindim TV conta com 6 webséries, Dead Love, Delirium, Blur, It's only
love, At The End e Supernatureba e alguns filmes, além de trailer, teasers e clipes
musicais, inicialmente a proposta do canal era langar apenas videoclipes musicais de

artistas famosos, no entanto hoje o foco do canal ¢ o formato websérie.
4.5.  Analise do canal ‘GTA Infinity Br*>’

4.5.1. Contexto

Thiago Carvalho de Franga, ¢ morador do Rio de Janeiro e tem 33 anos, ¢ formado
em publicidade e propaganda, porém trabalha como profissional na area da Tecnologia
da Informagio, seus jogos favoritos incluem GTA 5 e IV, Farcry*, PUBG*. Thiago
comecou a jogar video game com 9 anos onde jogava Super Mario seu primeiro contato

com machinima foi aos 25 anos ¢ a sua producio de comegou em 2016.

O canal GTA Infinity Br teve inicio em 2015 com uma proposta diferenciada, se
se utilizando principalmente como referencias programas jornalisticos e policiais como
por exemplo O Cidade Alerta da Rede Record e Brasil Urgente da TV Bandeirantes.
Diferentemente dos outros canais analisados esse canal possui somente uma serie em um
formato mais ousado e diferente, o de programa jornalistico. Outro diferencial desse canal
¢ ouso do jogo GTA V como plataforma para a producao machinima, diferente das outras

produgdes analisadas que utilizam na sua maioria jogos da franquia The Sims.

4 https://www.youtube.com/channel/UCEO icOHehQj netkH65EiQ/featured

4 Far Cry é uma série de videojogos de tiro na primeira pessoa. O primeiro jogo, Far Cry, foi produzido
pelos estudios Crytek na Alemanha e editado pela Ubisoft em margo de 2004 para Microsoft Windows,
recebendo boas criticas no lancamento. Desde entdo todos os jogos foram produzidos pela Ubisoft
Montreal.

0 jogo PlayerUnknown's Battlegrounds (PUBG) consiste de até cem jogadores que caem
de paraquedas em uma ilha em busca de armas e equipamento a fim de matar os outros jogadores, enquanto
tentam sobreviver ao mesmo tempo. A area de jogo diminui progressivamente, confinando os sobreviventes
a um espago cada vez menor e forgando encontros. Ganha o Gltimo jogador ou time sobrevivente. O jogo
permite tanto as perspectivas de primeira pessoa como em terceira pessoa.
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O canal possui 12.436 inscritos e 153 videos com uploads regulares toda semana
desde 2015 que variam de um a dois videos, a média de visualizagdes por video do canal

e de 349.561, ¢ os videos do canal tem em média 10 minutos de duragao.
4.5.2. Tecnologia

O canal GTA Infinity Br, produz seus machinimas usando como
suporte/plataforma o console de jogo fabricado pela Microsoft XBox One*®, o console
oferece conectividade com a internet e também possui a fun¢@o de captura de tela para a
criacdo de filme, ou nesse caso gameplays. Posteriormente a edi¢do de dudio e video sdo
realizados no software Sony Vegas Pro 13. Além disso o jogo utilizado para a realizacao

de ag¢des in game ¢ o proprio GTA V como sugere o nome do canal.

A partir disso percebemos que Tiago utiliza a tecnologia do console para a captura

de tela, e também os recursos disponiveis no proprio jogo, ali chamado de modo diretor.

Figura 20 — Screenshot do canal do YouTube GTA Infinity Br

MO B Iilill_ e
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@ Gta Infinity Br T a

nlcio ViDEOS PLAYLISTS

ﬁm WEAZEL NEWS - REUNIAO BANDIDOS, TIROS E PANICO EM TUNEL, FAVORITOS DO MEU S2
JAVALI ATACA PESSOAS - GTAV
St infusty B feisaizsiises 16 b

43 chove Games

INSCREVER-SE

B ssezcanms
INSCREVER SE
44 Monster Games
INSCREVER-SE

&) 0.J GamePlay

INSCREVER-SE

WEAZEL NEWS - REUNIAQ WEAZEL NEWS - IMAGENS WEAZEL NEWS - FACGAQ WEAZEL NEWS -CARRETA WEAZEL NEWS - MORREU T
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Fonte: https://www.youtube.com/channel/UCEO_icOHehQj netkH65EiQ

4Xbox One é um console de videogame produzido pela Microsoft, o terceiro da empresa desde o
langamento do Xbox, e ¢ introduzido no mercado oito anos apds o langamento do Xbox 360. O Xbox One
apresenta jogos com graficos de alta definicdo superiores aos vistos no seu antecessor.
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4.5.3. Técnicas

A técnicas utilizadas pelo canal na produ¢do machinima sao caracterizadas pelas
acodes ao vivo, tendo em vista que no console nao € possivel realizar modificagdes, ou
seja deferentemente dos outros casos analisados, aqui o machinimator nao faz utilizagao

de mods, ou qualquer inclusdo de contetido que o proprio jogo ndo disponibiliza
4.5.4. Género

O formato dos machinimas produzidos pelo canal GTA Infinity Br ¢ o de
programa tele jornalistico, porém o gé€nero poderia se enquadrar como documentario
machinima, ja que este possui fortes tracos com a realidade, com uma clara perspectiva

documental acerca das questdes de violéncia nos centros urbanos.
4.5.5. Formatos

O formato dos machinimas do canal GTA Infinity Br é de programa jornalistico,
essa escolha se deu pelo fato do machinimator ser um grande fa de apresentadores como
Jose Roberto Luiz Datena ¢ o do Marcelo Resende, o machinimator se apropria dos
elementos do proprio jogo, como a cidade de Los Santos e a empresa multimidia Weazel,
presentes nos enredo do jogo, a partir dai ele controla um personagem, que ¢ apresentador
do programa jornalistico Wazel News que relata acontecimentos a respeito da cidade de
Los Santos (cidade ficticia do GtaV), inspirada em Los Angeles. O telejornal conta com
um apresentador, o Tiago de Carvalho, 3 reporteres, ¢ o comandante Emanuel do
helicoptero. Por fim no programa jornalistico Thiago de Carvalho apresenta casos
policiais baseados em fatos que acontecem e s3o mostrados nos programas

jornalisticos/policiais que o proprio machinimator toma como referéncia.
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Figura 21 — Screenshot do programa jornalistico machinima Weazel News produzido por Tiago
Carvalho

WEAZEL NEWS - IMAGENS DA EXECUGAO DELEGADA, PERSEGUIGAO E ACIDENTE, PARAQUEDISTA ATROPELADO - GTA V

Siga o canal também no instagram
@GTA INFINITY BR

NEWS

11 » ¢ 10971107

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=K6pOMneSONU&t=72s

A presente analise utilizou como aporte tedrico os capitulos um, dois e trés como
diretrizes norteadoras para avaliagdo e interpretacdo das respostas, para entdo tracar um
paralelo entre as caracteristicas semelhantes na producdo machinima do Brasil que podem
apontar para possiveis motivagdes e tragos que definem determinada logica. A analise
também evidencia semelhancas entre os tipos de suporte para criagdo machinima, 0s jogos
utilizados e a vasta opg¢do de softwares disponiveis na internet para edi¢ao de audio e

video, além de também ter evidenciado agdes cooperativas nas comunidades machinima.
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S. CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho de conclusdo de curso buscou estudar o contexto da
convergéncia e da produgdo colaborativa no universo machinima; esta midia emergente
fruto da era da convergéncia digital e de experimentacdes da cultura gamer tem
demonstrado ao longo de sua existéncia um enorme potencial critico e politico,
incentivando a participag¢do de consumidores nos processos de producado e alfabetizagao

midiatica.

Machinima foi o objeto de estudo escolhido por apresentar uma série de
caracteristicas inovadoras no que tange a pratica audiovisual de baixo custo e acessivel,
além de também demonstrar forte potencial como meio expressivo. Os videogames estao
em crescimento vertiginosos e estdo sendo empregados nas mais diversas areas dentro da

sociedade, além de ser o setor da industria midiatica que mais investe dinheiro.

Por se tratar de um campo de estudos relativamente recente ndo ha um conjunto
candnico de estudos a respeito, porém alguns trabalhos se mostraram ferramentas
produtivas e que foram usadas neste trabalho para chegarmos a conclusdes finais. Para
compreendermos o machinima como midia emergente partimos dos estudos de Jenkins
(2008) sobre convergéncia midiatica, onde pudemos verificar a complexidade e as
multiplas caracteristicas que o machinima possui por ser fruto da convergéncia digital ja
que esta tem fortes raizes nas praticas da cultura gamer, além de se apropriar das técnicas

do audiovisual na realizacdo de machinimas.

Além do hibridismo de técnicas e tecnologias caracteristico do machinima por ser
fruto da convergéncia digital, temos a cultura participativa que também cedeu seu
produtivo espago de trabalho em prol dessa pratica, facilitando a circulagdo desse meio
por toda a internet e alavancando sua evolugdo técnica e tecnologica. Machinima possui
um universo muito rico no que diz respeito a técnicas e tecnologias, porém ¢ a cultura

participativa que mantém esse universo em constante movimento.

Machinima nao necessita da intervengdo de terceiros diretamente em sua
produgdo, basta um jogo eletronico, um computador e softwares de edi¢do para a
realizagao de um machinima, ¢ isso fica explicito nas técnicas de producdo descritas
nessa pesquisa, porém desde seu surgimento machinima incita a pratica coletiva de

produgdo e posterior compartilhamento, caracteristica intrinseca da cultura participativa.



59

Machinima além de ser um produto mididtico também pode ser caracterizado por
ser uma pratica, j4 que envolve um conjunto de técnicas especificas para a sua produgao,
assim como também pode ser caracterizado como um movimento, ja que esta conta com
uma comunidade dedicada dentro da internet que se articula trabalhando em conjunto de

varias pessoas em direcao a um objetivo comum, o desenvolvimento do machinima.

E ¢ nesse ultimo ponto que podemos conferir a cultura participativa, embora
muitos machimators realizem suas produgdes sozinhos, ¢ muito comum a formagao de
uma comunidade que se ajudam entre si e realizam um trabalho colaborativo em torno
dessa pratica. A exemplo disso, temos as dublagens que sdo realizadas por outras pessoas
em conjunto com o machinimator, além da troca e compartilhamento de contetido e

informagdes entre os machinimators de uma mesma comunidade.

O machinima como nova midia se apropria das tecnologias, e de técnicas e
perverte o uso do proprio jogo eletronico de uma maneira nao planejada pela industria do
videogame, resignificando seu uso gragas a um esfor¢o coletivo da comunidade dedicada
deste universo de tornar essa pratica popular e acessivel. A industria do videogame por
outro lado abarca as necessidades dos consumidores tornando o desvio de uso de seus
produtos em uma nova maneira de jogar, a exemplo os inimeros jogos que hoje ja
possuem algum moddulo dedicado a criagdo de machinima. Demonstrando que ndo s6 a
tecnologia constroi o consumidor, mas também o consumidor constrdi a tecnologia de

acordo com suas necessidades.

Podemos também perceber em machinima através deste estudo que o mesmo se
apropria das técnicas do audiovisual, tornando os filmes de animagdao mais acessiveis e
menos dispendiosos na sua produgdo. Essa pratica pode ter sido uma grande surpresa para
a industria de games, mas também representa grandes inovacdes na maneira de se fazer

audiovisual.

Hoje existem inimeros machinimas ao dispor do internauta através de sites de
compartilhamento como o YouTube, principal site utilizado no levantamento de casos
desta pesquisa. Embora ainda existam iniciativas que criam ou mantém sites,
organizacgoes ou eventos dedicados exclusivamente a essas producgdes, como por exemplo
o site SimFlix, administrado e articulado por machinimators participantes dessa pesquisa,
ou o Festival Internacional de Machinima que acontecera em 2019 na cidade de Milao,

Italia.
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Portanto, de acordo com as andlises feitas nessa pesquisa percebe-se que o
universo machinima se divide entre outros varios microuniversos. Estes microuniversos
apresentam caracteristicas comuns entre si, como por exemplo o uso de determinado jogo

para a producdo machinima, o mais comum apontado pela analise € o The Sims.

A maioria das producdes apontam para o computador como plataforma de
produgdo, quando machinima surgiu era o computador o Unico meio possivel para a
realizacdo do processo de producdo. Porém, como foi demonstrado nessa pesquisa ja e
possivel realizar as acdes in game no console de videogame e edita-las posteriormente no
computador, provando que o hibridismo de técnicas e tecnologias ¢ uma forte

caracteristica do machinima.

Dos eixos configuracionais do machinima, analisados através desta pesquisa, os
géneros, sao 0s que se mostraram com maior variedade de exemplos, muitas vezes sendo
possivel encontrar uma peca machinima com mais de um género. Os formatos também
sd0 os mais variados possiveis, porém as webs séries, ou programas seriados sao os mais

produzidos e compartilhados.

Ou seja, a partir dessa pesquisa percebemos, que ndo existe um jogo ou um
programa especifico para a producdo machinima, embora seja verdade que jogos que
trazem ferramentas incorporadas para a criacdo de filmes mantém a preferéncia dos
machinimators, ¢ possivel sim, produzir machinima com qualquer jogo, com qualquer
ideia narrativa, e mesmo que se disponha de todo aparato tecnoldgico e criativo para a
produgdo, somente a vontade de se expressar através do meio pode torna-lo um

machinimator.

Agora, ap6s tentarmos tragar uma logica para a produg¢do machinima no Brasil, e
depois de apontar as possiveis motivagdes, resta-nos saber o que os machinimators
brasileiros estdo expressando através desse meio. O que eles estdo dizendo e a quem estao

direcionando sua produgdo.
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APENDICE A - TERMO DE CONSSENTIMENTO
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo do estudo: O contexto da convergéncia e da cultura participativa no universo
Machinima

Pesquisador responsavel: Andreas Luir S. de Campo

Instituicdo/Departamento: UFSM/ Comunicagdo Social - Produgdo Editorial
Telefone para contato: (55) 9 9133 5594

A pesquisa intitulada ”O contexto da convergéncia e da cultura participativa no universo
Machinima” tem o objetivo de investigar e compreender quais as suas légicas enquanto
produgdes midiaticas relacionadas com o contexto da convergéncia e da cultura participativa no
Brasil.

As informacGes obtidas serdo analisadas em conjunto com outros dados. Expressamos
o compromisso de utilizar os dados somente para fins académicos relacionados com esta
investigacao.

Em qualquer etapa do estudo, o entrevistado pode entrar em contato com os
pesquisadores para esclarecimento de eventuais duvidas.

Acredito ter sido suficientemente informado a respeito das informacgdes que li ou que
foram lidas para mim, descrevendo o estudo.

E para tal eu discuti com o Andreas Luir Silva de Campo sobre a minha decisdo em
participar nesse estudo. Ficaram claros para mim quais sdao os propdsitos do estudo, os
procedimentos a serem realizados, as garantias e esclarecimentos pertinentes. Concordo
voluntariamente em participar deste estudo.

Assinatura do sujeito de pesquisa/representante legal

(Somente para o responsavel do projeto)
Declaro que obtive de forma apropriada e voluntaria o Consentimento Livre e Esclarecido
deste sujeito de pesquisa.

Assinatura do responsavel pelo estudo
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APENDICE B — QUESTIONARIO APLICADO

Universidade Federal de Santa Maria — UFSM
Comunicag¢ao Social — Produ¢ao Editorial

O contexto da convergéncia e da cultura participativa no universo machinima.

Ola. Me chamo Andreas Luir S. de Campo, ¢ sou graduando em Comunicagao
Social — Producao Editorial da Universidade Federal de Santa Maria — UFSM. Estou
desenvolvendo uma pesquisa acerca do universo machinima, com o objetivo de
compreender quais as suas logicas enquanto produgdes mididticas relacionadas com o
contexto da convergéncia e da cultura participativa no Brasil. Para tanto, convido voce,
como machinimator inserido no contexto nacional, e pela relevancia do seu trabalho a
responder a um breve questiondrio. Garantimos que todas as informagdes serdo usadas

para fins académicos.

Sou admirador do seu trabalho e acredito que juntos podemos fomentar ainda mais

0 cenario machinima brasileiro.

Andreas L.

andreas.ross42@gmail.com

05599133 5594
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Questionario
1- Nome:
2- Idade:
3- Local de residéncia:
4- Formacao educacional:

5- Ocupagdo ou atividade profissional:

6- Quais sdo seus games preferidos?

7- Quando comegou a jogar, com qual idade e quais jogos vocé jogava?
8- Quando comecou a produzir machinima? Por qué?

9- Como foi seu primeiro contato com essa forma de midia?

10- Em quais obras machinima vocé se inspira?

11- Quais as suas principais referéncias audiovisuais (filmes, séries, clipes, etc)?

12- Quais sdo os jogos que vocé usa para a producdo machinima?

13- Quais sdo os softwares usados para gravacao e edicdo dos machinimas?

14- Como se da a criagao do roteiro?

15- Como sao escolhidos os temas de cada episodio?

16- Quais s@o os canais de compartilhamento de suas produg¢des e de divulgacao do
seu trabalho?

17-Como e por que vocé escolheu o formato (de serie, ou de clipe musical, ou

parodia, etc..) para a producdo dos seus machinimas?

18- Quanto tempo vocé dedica para a producao de machinima por semana?

19- Quais competéncias técnicas vocé julga necessarias para a producao machinima?
20- Quais as suas motivagdes ou incentivos para produzir machinima?

21- Voceé recebe alguma colaboragdo de terceiros para a produ¢do do machinima?
22- Quais sdo suas expectativas com relagdo aos proximos passos de sua produgao?
23-Descreva em poucas linhas o seu trabalho.

24- O que ele significa para vocé?

25- Como voceé espera que ele seja interpretado pelos consumidores?
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