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Apresentacao

Janaina Patrocinio
Patricia Moran

0 Cinema da Universidade de Séo Paulo (CINUSP “Paulo Emilio”), drgéo da
Pro-Reitoria de Cultura e Extensdo Universitaria, disponibiliza neste sequndo volume da
Colegéo CINUSP ensaios sobre 0 Machinima, uma forma expressivaaudiovisual contem-
poranea produzida em ambientes virtuais. Nesta edicdo, damos prosseguimento a nossa
politica editorial de oferecer ao plblico material bibliogréfico inédito de autores brasilei-
ros e traduzir artigos estrangeiros ainda ndo publicados no Brasil. A auséncia de biblio-
graﬂaem lingua portuguesa sobre o temajustifica nosso empenho em fazer circular parte

0 legado critico acumulado até entdo. Apesar disso, a relevancia das discussdes colocadas
extrapola a lacuna a ser preenchida, de modo que a diversidade e a qualidade dos artigos
s80 Um testemunho da pertinéncia desta publicagdo.

O hibridismo e a convergéncia das midias, marcas da produgéo audiovisual con-
temporénea, tm no Machinima um caso exemplar. Videogame, arte do video, televiséo,
cinema, performance audiovisual s campos de criado constitutivos do Machinima. Os
experimentos abordados nos ensaios deste volume trazem aspectos distintos do Machinima
e elegemalgumafronteira para Fensaras estratégias poéticas, estéticas e politicas dos realiza-
dores. Dado o caréater inaugural do tema no Brasil, optamos por perspectivas de abordagens
horizontais sobre 0 atual estado da arte e verticais para tratar de problemas singulares.

Na primeira parte, reunimos textos sobre “certo” Estado da Arte do Machinima.
Retomam-Se, perspectivas historicas sem se limitar & sucesséo de acontecimentos. Traca-se
um panorama com problemas relativos a questes tedricas de meios de producao especifi-
c0s como a televisdo e 0 game, por exemplo.

__Umpano de fundo presente nos debates & o atravessamento entre técnicas e est-
ticas. Tal aspecto merece mencdo, pois o desafio técnico e lidico esta em sua génese. O
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Machinimaé um fruto da cultura hacker voltada para o debate de formas estandardiza-
das de invencao audiovisual.

Henry Lowood, referéncia obrigatoria na area, traz questoes caras aos estu-
dos de autoria, tecnologia, linguagem e circuitos de producao artistica a partir dos
meios digitais, especificamente, o videogame. “Um estudo sobre tecnologias, técnicas
e tematicas” de Daniela Kutschat, Ricardo Nakamura e Luciana Abe recupera a he-
terogeneidade dos processos e recursos técnicos utilizados na producdo dessa forma
midiatica. O texto de Patricia Moran apresenta o aspecto auto-referencial das obras
e a postura politica dos realizadores, como estratégia de jogo, criagdo e apropriagéo
em ambiente digital. Michael Nitsche posiciona a pratica do Machinima no contexto
das experiéncias criativas e artisticas contemporaneas e seu potencial intermidiatico.
Elege 0 cinema, a televiso e a performance teatral como matrizes formadoras do Ma-
chinima. Arlindo Machado entende a tecnologia a partir de sua apropriacao e uso.
Neste ensaio provocativo, tratao Machinima como umaalternativa de cinematografia
em tempos de “web 2.0”

Na sequnda parte da publicacdo, reunimos textos sobre as questoes poéticas do
Machinima, seus processos tecnicos de produgdo, relagdes com linguagens e meios ante-
riores a0 ambiente digital. Esses textos tornam evidente a marca da materialidade digital
no Machinima e sua impressdo nos trabalhos.

Em “A questdo ndo & o que é Machinima?’ mas por que Machinima?” de Janaina
Patrocinio, anogdo de “exercicios do olhar” entende o processo de criagdo como (re)pro-
gramacdo de sua visualidade. Experimentar linguagens e arranjos audiovisuais sao assim
compartilhados com a audiéncia. Isabelle Arvers chama a atencdo para a inventiva pra-
tica de Mod sonoro no Machinima. Eduardo de Jesus em “Algumas idgias iniciais sobre
0 espaco-tempo dos machinima” discute estratégias utilizadas para a construcdo de uma
representacao espago-temporal em dilogo e ruptura com o videogame, matriz geradora
do Machinima. Na intersecdo entre linguagens e meios, Renata Gomes discute a presenca
do referencial cinematografico nas produgoes e problematizaa porosidade das fronteiras
entre cinema, video e Machinima.

Finalmente, encerramos a publica?éo com praticas e processos compartilhados por
outras formas exPressivas do meio digital. Gabriel Menotti toma como ponto de partida
0 gesto inaugural do Machinima, o registro do jogo, para discutir o desdobramento dessa
pratica como traco marcante da propria culturagamer. Marcus Bastos, com experiéncias
do inicio da década de 90, repensa nosso tempo, em que todo ambiente digital abre-se
paraa agdo dos sujeitos seapropriarem do fluxo continuo de imagens que povoam as redes
digitais, recombinando-as noutras obras em tempo real.

No Manifesto “Anymation”, o realizador de Machinima Tom Jantol torna pblica
sua visdo sobre o processo criativo inaugurado pelo Machinima, que marca toda criagdo
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artistica a partir da digitalizacéo. Jantol apresenta com o termo “anymation” uma insti-
gante abordagem do mejo digital, onde tudo (any) pode ser animado e tornar-se matéria-
-prima para a criagdo artistica.

_ A diversidade de questdes e abordagens do Machinima aponta caminhos para in-
vestigagdes futuras. Esperamos com esta publicagdo inaugural contribuir para o fortaleci-
mento da pesquisa sobre formatos audiovisuais pouco explorados e conhecidos.






A Tecnologia Encontrada:

Jogadores como i1novadores na
producao de machinimal

Henry Lowood

0 foco deste ensaio & um novo meio narrativo, chamado machinima, que surgiu
da tecnologia € jogabilidade dos games de computador, a partir de meados dos anos

..enquanto para adultos a Internet
uer dizer principalmente uma rede global
?world wide web, a www), para criancas ela
significa e-mail, chat, jogos - e aqui elas ja
s40, inclusive, produtoras de contedido. Fre-
?uentemente negligenciadas, exceto como
onte de risco, essas atividades centradas em
entretenimento e comunlcatgéo, em contras-
te com as centradas em informacdo usadas
no discurso publico e politico, estao encami-
nhando o letramento mididtico emergente...
Tendo em conta que o dominio de elite da
altacultura ja foi invadido, quem pode dizer
que essa forma de criagdo de conteddo vale
pouco?- Sonia Livingstone2

0.

Machinima & “producdo cinematografica em um ambiente virtual em tempo real e 30”3

1 Found Technology: Players as Innovators in the Making of Machinima - Henry Lowood:
publicado originalmente em: Digital Youth, Innovation, and the Unexpected, ed. Tara McPherson.
(Cambridge, Mass.: M.L.T. Press, 2007): 165-196

2 Sonia Livingstone, The Changing Nature and Uses of Media Literacy, Media@ LSE Elec-
tronic Working Papers 4 (2003): 13-14. Acesso em setembro de 2006. http://www.lse.ac.uk/collec-
tions/media@Ise/pdf/Media@IseEWP4_july03.pdf.

3 Paul Marino, The Machinima Fag, (atualizado em 03/08/2005), Academy of Machinima
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Iss0 significa a producéo de filmes animados com o software utilizado para desenvolver e
interagir com games de computador. O crescimento de machinima como um meio criativo
dentro da cultura de games digitais muito revela sobre a criatividade dos jogadores. Pensar
em machinima como uma forma de inovacao criada por jogadores também explica como
e0 (1ue 0s jogadores aprendem sobre jogabilidade e a tecnologia dos games, como com-
partilham conhecimentos sobre o que aprendem e como esse comprometimento os fazem
compreender os problemas que ameagam limitar o potencial de machinimacomo um meio
de expressdo. A criatividade ea inovacdo dosjogadores, portanto, é o foco desta investigacéo
de machinimacomo um subproduto da cultura de games de computador. Esses games estdo
fornecendo novas oportunidades de performance e expressao mediadas ﬁor computadores
e redes; 0s jogadores apreciam filmes de replays de jogos e videos de machinima e so igual-
mente fascinados pelas atividades do jogador que esta por trds disso, enquanto tentam en-
tender a mistura de habilidades e truques que tornam esse produto possivel. Posto de outra
forma, o desenvolvimento de machinima nessa década de existéncia se baseia em como 0s
jogadores aprenderam a dominar conceitos de tecnologia de computadores, jogabilidade e
performance. Como os jogadores aprenderam a ser criativos pode muito bem ser a histdria
mais significativa na atual cultura de games.

Introducdo: TheFrench Democracy de Koulamata

Para muitos observadores de fora da cultura de games, o primeiro exemplo visivel do
poder de expresséo proporcionado por machinima parece ter sido um filme baseado em game
criado em novembro de 2005: TheFrench Democracy,Ade Koulamata. A istdria por trés dessa
criago mostra que jogadores em comunidade - jogadores que criam e circulam performances
baseadas em jogos dentro de comunidades de jogadores - podem contribuir para o discurso
plblico sobre eventos atuais. 1550 ja € importante por si so e também, fornece um exemplo
convincente para outra afirmacdo: o machinima tornou-se acessivel, colocando umapoderosa
tecnologia para produgdo de animago em tempo real nas méos de um crescente circulo de
jogadores. Em outras palavras, games digitais e tecnologia de games t&m um lugar dentro das
novas formas de midia que traduziram tecnologias de entretenimento em mecanismos paraa
criacdo de contedido. Sonia Livingstone descreveu o impacto da midiaem rede na capacitago
de criancas ejovens adultos como “produtores de contetido” O exemplo de TheFrench Demo-
cracyde Koulamata sugereque aproducdo cinematogréficabaseadaem games é capaz de tornar
uma grande variedade de faixas etarias em produtores de filmes.4

Arts and Sciences.

Web site: http://machinima.org/machinima-fag.html; para a histéria de machinima, veja
Henry Lowood, High-Performance Play: The Making of Machinima, Journal o fMedia Practice 7,
no. 1(2006): 25-42. Também por aparecer em: Andy Clarke and Grethe Mitchell, eds., Videogames
andArt: Intersections and Interactions (Bristol, UK: Intellect Books, 2006).

4 The French Democracy. Um filme por Koulamata. The Movies, http://movies.lion.head.
com/movie/11520.
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Figura 1 Koulamata (Alex Chan), TheFrench Democracy (2005).

Comecemos olhando mais de perto o projeto de Koulamata. No fim de outu-
bro de 2005, revoltas explodiram no subdrbio parisiense de Clichy-sous-Bois - ha-
bitado, em sua maior parte, por africanos e drabes - e em outras partes da Franca
depois de comentarios incendiarios do ministro do Interior Nicolas Sarkozy e da ele-
trocusséo de dois adolescentes fugindo da policia em uma subestacdo eltrica. Essas
manifestacOes espalharam-se e cresceram por cerca de duas semanas, atingindo seu
apice entre 6 e 8 de novembro, sequidas pela declaragéo de estado de emergéncia em
9 de novembro para combater a violéncia. Ao mesmo tempo, em 8 de novembro, a
Lionhead Studios de Peter Molyneux, na Inglaterra, lancou um jogo chamado The
Movies, parte simulador de estdio de Hollywood, parte kit de ferramentas para fazer
filmes animados, criando cenas simples e manipulando atores avatares. A razdo 6bvia
para 0s jogadores criarem esses filmes é que, como chefes de estlidios virtuais, este
se torna seu trabalho dentro do espaco da simulacdo. No entanto, muitos jogadores
encontraram outro motivo Fara jogar o game: eles descobriram como chegar direto
a0 estudio e fazer os filmes. Isso ndo foi surpresa para Molyneux, que revelou que “um
dos sonhos para 0 JO%O era que, conforme a pessoa jogasse, ela percebesse que podia
dirigir seu proprio filme” 5Sua viséo do jogador como criador foi confirmada dias
depois do Iangamento, quando ddzias, e depois centenas de filmes foram postados na
comunidade do website da Lionhead. Cerca de dois meses depois do langamento do
jogo, mais de 3000 filmes ja estavam disgoniveis para assistir apenas nesse site. 6 Mais
de um ano depois, em novembro de 2006, filmes ainda estavam sendo colocados nesse

5 Mike Musgrove. Game Turns Players into Indie Moviemakers, http://washingtonpost.com
(lo de dezembro de 2005): DI.

6 http://www.lionhead.com/themovies/, com a base de filmes em http://mowes.lionb.ead.
com/movies.html.
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website a um ritmo de quase setenta por dia, sem contar os postados em midias virais
e outros pontos de distribuico na rede. 7

De volta ao sublrbio parisiense de Seine-Sant-Denis, Alex Chan, um designer
industrial freelancer de vinte e sete anos e absolutamente sem nenhuma experiéncia em
fazer filmes, decidiu comprar TheMovies e fazer sua propria declaragéo em filme sobre
as manifestaGes francesas. Ainda eram meados de novembro de 2005; o burburinho es-
tava apenas come%ando aacalmar em Paris e 0 game era novo em folha. Esses dois fatos
ndo relacionados foram ligados pelo desejo de Chan de produzir uma resposta imediata
para 0s eventos ao seu redor. Como o proprio Chan coloca, “através dessas ferramentas
pode-se obter uma reacdo ou reflexdo mais esponténea, ndo da midia de massa, mas de
um simples cidaddo como eu” 8 De forma notavel, com o nome Koulamata, ele pode
postar seu filme de treze minutos no site da Lionhead em 22 de novembro, apenas duas
semanas depois do fim das revoltas e também do lancamento do game. Seu filme conta-
va varias historias sobre a vitimizagdo dos grupos minoritarios franceses através de abu-
s0s, discriminagdo em empregos e eventos do dia a dia em uma tentativa de explicar as
tensdes e emoces que alimentaram as revoltas. Apesar das legendas em inglés estranhas
e da inabilidade cinematogréfica - ou talvez por causa disso -, o filme passa a imagem
de imediatismo e autenticidade, atin?indo diretamente um tom de tristeza pela perda
de ideais historicos franceses como a liberdade e a fraternidade. A MTV News admitiu
que o primeiro filme sobre esses eventos surgiu “gracas a um videogame”

The French Democracy foi rapidamente distribuido através de numerosos websites
de games, blogs e sites de download de filmes na rede e acendeu uma discusséo acalorada
no website “The Movies” e em outros lugares. No site da Lionhead, por exemplo, mais
de 400 pessoas que assistiram deram nota ao filme nas primeiras seis semanas desde seu
lancamento; um ano depois, em novembro de 2006, pessoas ainda estavam postando co-
mentdrios. O topico principal para discussdo do filme apresenta um nimero similar de
comentarios, tanto em francés quanto em inglés, desde o primeiro post em 22 de novem-
bro (“Magnifique, tout simplement!9") até reflex@es que documentam a continua resso-
nancia do projeto através do mundo quase dois meses depois (“Eu acho que esses eventos
podem ser relacionados aos nossos aqui em Quebec em 1970, quando nosso pais chamou
0 exército contrands”). Esses exemplos documentam os papéis que o gameplay e os foruns
online, onde as comunidades deg’)ogadores se relinem, e podem ajudar a se estender a par-
ticipacdo do discurso pablico sobre eventos atuais na “vida real”, ndo s0 na cultura gamer.
Eles também sugerem as novas formas de aprendizagem informal que estavam ocorrendo
nesses foruns, como s participantes trocando ideias sobre eventos e projetos devido ao
seu comprometimento com 0jogo. Noticias do trabalho de Koulamata também surgiram

7460 filmes enviados nos dltimos 7 dias. http://mowes.lionhead.com/recent.html.

8 Stephen Totilo, First Film about French Riots Comes Courtesy of a Video Game. M TV
News (5 de dezembro de 2005).

9 Muito bom trabalho!
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em canais da midia. Ele foi coberto desde veiculos como The Washington Post, USA Today,
MTV.com e Business Week até o importante didrio socialista Libération. DO filme foi
exibido amplamente via midia virai e websites de machinima e continuou a ser exibido
durante 2006 em lugares como o Flash Festival do Centre Pompidou em maio, e no World
Wide Short Film Festival em junho sequinte, em Toronto.11A essaaltura, o filme de Chan
tinha se tornado mais do que um comentério dos eventos recentes de seu proprio pais.
Tinha se tornado uma propaganda do potencial do machinima como meio. Paul Mari-
no, artista veterano de machinima e diretor executivo da Academia de Artes e Ciéncias
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
dreas que os desenvolvedores talvez ndo entrem téo rapido”. @Xavier Fardy, fundador do
principal website francés voltado a machinima, disse ao USA Today que “nunca houve um
machinima com uma mensagem politica tdo clarae proeminente” B

Durante 0 tumulto e na sua sequéncia, Jacques Chirac reclamou publicamente da
falta de diversidade e representacéo de minorias na midia francesa. Ele insistiu que a mi-
dia mainstream deveria “refletir melhor a realidade da Francahoje”, precisamente quando
Koulamata estava aprendendo a usar The Movies para responder a esse desafio do Seu jei-
to. WA discussdes que se sequiram na Francadurante dezembro de 2005 concentraram-se
na solucdo especifica de contratar mais reporteres e ancoras de grupos minoritarios. Essa
proposta foi |mJ)ortante, mas ignorou questdes igualmente criticas em torno de pontos
de vista, e 0 poder de se criar novas narrativas. Nesse sentido, a discusséo pablica perdeu
acontribuicao de The French Democracy. De fato, Chan disse a repdrteres que ele fez um
filme baseado em game para se diferenciar da midia mainstream e também para corrigir
05 erros que ela veiculava. Entdo, a histdria em relacéo ao projeto de Chan é que ele pre-
encheu um vazio ndo s0 na representagéo de minorias, mas também utilizando um novo

10 Por exemplo, Musgrove, Game Turns Players... ; Totilo, First Film ... ; Joelle Diderich,
French Film about Riots Draws Applause, USA Today, 15 de dezembro de 2005; Carol Matlack,
Video Games Go to the Movies, BusinessWeek online 9 de dezembro de 2005. Acesso em jangiro
de 2007. http://www.businessweek.com/technology/content/dec2005/tc20051208_639203.htm;
Marie Lechner, Lacité animée d’Alex Chan, Libération, 12 de dezembro de 2005.

11 http:/lwww.worldwideshortfilmfest.com/schedule/programme_details.php
program=Machinima; http://iarvers.free.fr/pages/evenement.html.

12 Paul Marino, The French Democratizer. Postado no blog Thinking Machinima (16 Dez.
2005). Acesso em janeiro de 2007. http://www.machinima.org/paul_blog/2005/ 12/french-demo-
cratizer.html.

13 Citado em Diderich, French Film--

14 “Je rencontrerai également Iensemble des responsables de Iaudiovisuel. Les médias doi-
vent mieux refléter la réalité francaise d'aujourd’hui” Déclaration aux Francais de Monsieur Jacques
Chirac, Président de la République, 14 de novembro de 2005, website Présidence de la République,
htp:/lwww elysee.frielysee/francaisfinterventions/interviews_articles_de presse et interven-
tions_televisees./2005/novembre/declaration_aux_francais.32000.html.
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formato que, embora fora do radar da midia mainstream, respondeu imediatamente, foi
visto amplamente e ofereceu um ponto de vista diferente do que podia ser visto em ve-
iculos na midia estabelecida. A revista online Alterités do Cite nationale de Thistoire de
Timmigration, que apontou problemas da midia que interessam a grupos de imigrantes
franceses, destacou em dezembro que de “blogs a videogames”, a nova midia estava se de-
dicando a “toda a juventude de cor no mundo” Mogniss H. Abdallah citou The French
Democracy em um artuf;o para Alterités evidenciando que “inovagles tecnoldgicas estdo
sendo usadas para satistazer a ansia por expresséo publica (expression amblante()]”. b

E importante reconhecer que a producdo e circulagdo de conteldo baseado em ga-
mes pode abrir novas formas de expressdo pablica e criativa, e ndo so para gamers. E, no
entanto, reduzir uma avaliagdo positiva do gameplay ao seu potencial de vanguarda para
formas “mais sérias” ndo € nem a Unica, nem a mais forte das razGes para voltarmos nossa
atencdo para 0 machinima. De uma perspectiva estritamente histrica, isso move e distor-
ce do contexto original as motivagdes dos jogadores de usos inovadores de tecnologias de
games. Supervalorizar objetivos “srios” como o fim do uso criativo de tecnologias de entre-
tenimento, levaa uma justificativa anacronica: o valor dessas atividaes entao e visto através
das lentes que s6 mostram seu valor recontextualizado agora. Se esse fosse o dnico problema,
talvez %%enas historiadores tivessem motivo para se preochar. Se 0 resultado de projetos
como The French Democracy adiciona valor ao discurso piblico ou cria novos meios de ex-
pressdo artistica, se descaracterizaram 0 interesses e motivages dos jogadores que criaram
as técnicas que exploraram essa moda? De fato, existem razes relevantes para se prestar
atencdo nas liBes que podemos tirar do machinima. A primeira é que ele ilustra todo 0
alcance da cultura “faca vocé mesmo” que surgiu com tanta forca na cultura gamer, néo s
para modificar a tecnologia e conteldo dos games, mas também como uma agéo através de
tecnologias de midia, de games digitais interativos a filmes animados. Em segundo lugar, s¢
falharmos em contextualizar o surgimento de préticas associadas & producao de machini-
madentro de comunidades de jogadores, perderemos a associagdo essencial dessas préticas a
umamisturade tecnologia, gameplay e performance publicadentro da cultura gamer. Talvez
ainda mais importante, a historia do machinima provoca a discussdo de assuntos frequen-
temente debatidos na avaliacdo de novas midias associadas a “fas, blogueiros e gamers”
assim como outras desse tipo: ao seliberar a producdo de filmes baseados em jogos, 0 que os
jogadores aprenderam sobre a conexao de usos inovadores de tecnologia para o surgimento
(lessas novas modalidades culturais disponibilizadas a eles?

Este ensaio lida com essas questdes apresentando trés tomadas no desenvolvimento
de machinima. Tomada um: O que as origens da producdo de filmes baseados em jogost

15 Mogniss H. Abdallah, Quand les banlieues sembrasent. Entre révolte “ethno-religieuse”
ou colére sociale, une opinion publique divisée, "Web site Alterités (Médias), 22 de dezembro de
2005, http ://www.alterites.com/cache/center_media/index.php.

1€ Henry Jenkins, Fans Bloggers and Gamers: Media Consumers in a Digital Age (Nova
York: New York University Press, 2006).
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nos dizem a respeito do relacionamento entre aprendizagem, demonstracdo e performan-
ce nos usos da tecnologia associada a games de computador? A historia sobre como 0
jogadores aprenderam a fazer machinima é mais facil de entender quando ela se torna
mais do que uma resposta a pergunta: “quem inventou o machinima?”. Ela também deve
mostrar como alguns jogadores aprenderam a usar essa tecnologia e desenvolveram préti-
cas de performance comunicativa e producdo, assim como outros adquiriram habilidades
como espectadores e comegaram a assistir a esses filmes. Tomada dois: como o status dos
criadores de machinima como jogadores e usudrios de tecnologia de games os redefiniu
como jogadores - ou, como “produtores de cinema”?Como a dependéncia de machinima
com game engines, ou seja, com uma tecnologia em particular, interagiu com o contexto
de machinima surgindo da cultura gamer e comunidades dejogadores? Sequindo na trilha
dos estudos tecnoldgicos recentes, esse take explorando s6 se 0 jogadores como consumi-
dores s&o importantes, mas também como o Uso importa. TExplorarei a nogdo de “game
engine”, estabilizada em games como DOOM effuake, que também impulsionou acriacéo
dos replays e de machinima, como “tecnologia encontrada’, pronta Eara a apropriacao
pelosjogadores. Tomada trés: dado que o machinima surge do lado geek da cultura gamer,
0 contexto de sua criacdo oferece vantagens especiais ou, ao contrario, restricoes para a
convergéncia com outras formas de expressao cultural?

Sabemos que, hoje, um jovem francés pode adquirir um estidio de animacdo na
forma de um game comercial custando cerca de 50 dolares. Poderia The French Demo-
cracy ser um sinal de que a tecnologia e a cultura ?amer estabeleceram novas formas de
exPresséo cultural e politica? Ou as limitagGes atreladas a essa cultura, que véo da autor-
referencialidade até a falta de respeito a propriedade intelectual, impedirdo a expanséo da
audiéncia de machinima?

Demo pblica: origens do cinema feito com games

Em dezembro de 1993, aid Software lagou o primeiro jogo de tiro em ﬁrimeira pes-
s0a, DOOM. Os autores eram um grupo de Programadores iderado por John Romero e
John Carmack, que tinham fundado aid em fevereiro de 1991 para desenvolver Shareware
para computadores pessoais. Desde o comego, Carmack em Particular, concentrou-se no
desenvolvimento de tecnologia gamer de ponta como uma plataforma para jogos de acdo
competitivos e acelerados. O gameplay de DOOM, por exemplo, consistia principalmente
no massacre (a tiros) de demonios ou oponentes no mundo do jogo. O que era inovador
nos games da id era sua representacéo do mundo da maneiracomo o personagem o Veria,
de uma perspectiva 3D em primeira pessoa que era rapidamente redesenhada quando o
personagem se movia pelo ambiente. Essa inovacao estabeleceu um género de game que
dominaria o desenvolvimento da tecnologia de games durante os anos 90: 0 jogo de tiro
em primeira pessoa (First-person shooter, EPS na siglaem inglés).

17 Nelly Oudshoorn and Trevor Pinch, How UsersMatter: The Co'Construction ofUsers
and Technology (Cambridge, MA: MIT Press, 2003).
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DOOM deixou imediatamente suas marcas em praticamente todos os aspectos da
cultura gamer, desde graficos e tecnologia de conectividade até estilos de jogo, nogdes de
autoria e investigacdo piblica de contetdo. A id Software seguiu, em junho de 1996, com
0 lancamento de Jftuake, construido nos moldes de competitividade introduzidos com
DOOM.£uake era um tour deforce tecnol6gico. Seu sistema de conexdo cliente/servidor
era uma melhora para a conexdo Feer-to-peer de DOOM, estimulando enormemente a
popularidade dos jogos de maltiplos jogares na internet. Pftuake também oferecia o que
normalmente se reconhece como 0 primeiro en?(me rafico capaz de fornecer graficos em
3D verdadeiro. BA recepcdo de DOOM zdlftuake oferece uma licéo sobre a importancia
de se distinguir as reagées do pablico ao conteldo do jogo das praticas associadas ao uso
da tecnologia fornecida por esses mesmos jogos. O temaem DOOM (mortes sangrentas
e violentas de demdnios no espaco sideral?, seus graficos e audio condizentes, bem como
vocabulario associado ao (I;ameplay (“shooters”, “Oeath match”) aumentaram a atengdo pd-
blica para 0s niveis de violéncia dos games de computador. Coincidentemente, 0 jogo foi
lancado enquanto audicBes no congresso estimuladas pelos senadores Herb Kohl eJoseph
Lieberman estavam a caminho de examinar a viol&ncia da midia e sua influéncia sobre as
criancas e, obviamente, alguns anos depois DOOM foi particularmente analisado pela co-
nexao com 0s tragicos assassinatos no colégio Columbine. A representacao dejogos como
DOOM ou Jftuake como “simuladores de assassinato” Be “‘sedentos de sangue” obviamente
se refletiu nos jogadores, que eram muitas vezes representados como desconexos ou deslo-
cados, ou envolvidos em uma atividade viciante, repetitiva ou vazia.

Néo pretendo, aqui, entrar na discusséo sobre a apresentagéo ou ndo de conteldo
violento emjogos de computador ou seus efeitos nos jogadores. Estou me concentrando,
80 invés disso, em como DOOM, e especialmente £uake, abriram o meio dos games de
computador para formas inesperadas de criatividade dos jogadores. Préticas associadas a
EPS e a configuracAo técnica desses games tornaram novas formas de criagdo possiveis,
dentre as quais estava a de filmes animados usando 0s engines gréficos de tempo real da
id. Por que essa tecnologia inspirou a criatividade dos jogadores? Para responder a essa
pergunta, temos de comegar com a ideia do “game engine” conforme Carmack. Inspirado
em hacks de programacdo que alteravam games, como 0 “Barney patch” para o original
de Silas Warner Castle Wolfenstein éMuse oftware, 1981), Carmack tinha alterado mui-
tos jogos de computador quando adolescente. Ele inseriu formas de modificar o 'ogo em
DOOM, mas de uma maneira que simplificava o processo ¢ ndo exigia tais hacks. Ele fez
iss0 separando o ndcleo do game engine do codigo para niveis especificos do game defi-

18 Projetado por John Carmack e otimizado por Michael Abrash. Um bom resumo das
inovacBes técnicas dzppuake é fornecido por Abrash, Ramblings in Realtime, esp. chap. 6: ppuakes
3-D Engine: The Big Picture (2000), gamedev.net Web site, http://vww.gamedev.net/referencefar-
ticles/abrash/abrash.pdf. Esses ensaios sdo revises dos capitulos no livro de Michael Abrash Graphics
ProgrammingBlack Book: Special Edition (Scottsdale, AZ: Coriolis, 1997).

19 Jack Thompson, Bloodlust Video Games Put Kids in the Crosshairs, Denver Post, 30 de
maio del999, GI.
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nidos por mapas, objetos, monstros, graficos, som e assim por diante, que foram chama-
dos de “recursos do jogo”. A intencédo explicita dessa separacdo foi tornar possivel para os
Jo%adores a criacdo de seu proprio conteldo, desenhando seus proprios mapas ou NIVeIS.
InformagBes especificas de cada nivel eram capturadas nos assim chamados arquivos wad,
gue eram carregados separadamente no jogo para sejogar esses niveis; a edicdo ou criacdo

earquivos wad mudava o conteddo do jogo semalterar o ?ame engine. Iso protegia o co-
digo critico do software que produzia as funcionalidades fundamentais do 1080, €omo 0s
graficos ou a fisica. A decisdo de design de Carmack de separar o game engine 0S recursos
gerou um design de niveis de terceiros, como a (idesperava, e encorajou o desenvolvimento

e ferramentas de software para produzir novo contelido, fosse pela id, outras companhias
ou pelos jogadores. 20 game engine também reﬁresentou um novo modelo de negdcios
para a id, agora Fosicionada como uma companhia de tecnologia de games, tanto quan-
to uma desenvolvedora de jogos. A padronizaco da producdo de games também abriu
05 portdes para uma enxurrada de conteddos criados por jogadores, 0 que, por sua vez,
estenderia a vida comercial do game. De acordo com apropria historia corporativa da id:

O time de inovadores também tor-
nou o cédigo fonte de DOOM disponivel
para sua base de fas, encorajando pretensos
designers de games a modificarem od'o 0e
criarem seus proprios niveis, ou “mods” Os
fas eram livres para distribuir seus mods do
quo, contanto que os updates fossem ofere-
cidos gratuitamente para outros entusiastas.
A comunidade de mod decolou, dando ao
jogo aparente vidaeterna na internet. 2

Iniciando com DOOM, boa parte da diversio comegava depois que um game de
FPS era publicado, j que os jogadores (e outros designers mdependentes(} criariam seus
préprios niveis e mapas, ou modificariam outros recursos do jogo. Jogos de computador
como££uake podiam funcionar, essencialmente, como ferramentas de design; aprender a
usar o software da id para fazer mods, mesmo a menor personalizacéo do jogo, tornou-
-se parte do comprometimento do jogador. Isso também significou que “abriu-se méo do
controle autoral” por parte dos desenvolvedores do jogo, algo que o curador de midia
Randall Packer chamou de uma caracteristica distintiva dosjogos de computador, em con-

20 No entanto, averséo original de DOOMnéo foi langada como um software open-source;
a0 invés disso, a id passou uma licenga de uso de dados (“Data Utility License”) que permitia modi-
ficagdes do game sob condiges estritamente definidas. Com o langamento de DOOM 11 em 1994,
Romero lancou mais informagdes sobre o programa do game. Carmack langou o cddigo fonte de
DOOM como um presente de Natal para a comunidade de jogadores em dezembro de 1997.

21 ld Software, n.d. id Software Backgrounder, n.d. De: id Software Web site, em: http://
www.idsoftware.com/businessthome/history/.
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traste com outras midias de entretenimento ou artisticas.22E por que néo abrir méo de um
pouco desse controle ? Carmack era particularmente cético sobre o designer do game ser
um auteur, argumentando, em uma declaracio amplamente conhecida, que “a essaaltura,
Ndo existe tanta diferencaentre o que o melhor designer do mundo produz e o que alguns
jogadores razoavelmente es&ertos poderiam produzir”23De fato, 0sjogadores passaram a
ver a personalizacdo dcQuake como outra forma de mostrar a outros jogadores a superio-
ridade de suas habilidades.

A configuracdo do game engine e dos recursos de Carmack ndo foram os (nicos
aspectos de seus games que inesperadamente conduziram & producdo de filmes baseados
em jogos. Um outro aspecto estava mais ligado ao gameplay do que ao desenvolvimento
de games. DOOM podia serjogado como smgle player ou mesmo como um game coope-
rativo, mas também introduziu um novo modo de jogo competitivo visualizado pelo co-
-fundador da id, John Romero, chamado deathmatch. Jogadores conectavam-se via Local
Area Networks (Redes locais) para competir contabilizando mortes (oufra(r;s) contra os
oponentes.EEuakeera, fundamentalmente, um game competitivo e de mltip osgogadores
(multiplayer), sendo jogavel via Internet. Imediatamente apds o lancamento deffuake, os
jogadores formaram grupos mantidos por sua incrementada conectividade multiplayer
e opcdes de chat. Como gangues de hackers dissecando os detalhes das redes de compu-
tadores, esse clas dGQuake compartilhavam técnicas de alta performance, tanto de jogo
quanto de programagdo. O multiplayer ndo era apenas conectar-se para dar frags nos opo-
nentes onling; ele também era chaf, discusséo e compartilhamento de exploits entre os
jogadores. A competitividade levou & comunidade; o deathmatch em rede abriu espaco
para as redes dejo?adores. O Ranger Clan fornece um exemplo interessante. Talvez o
mais famoso dos clds, seus jogadores de Erimeira linha também ajudaram a modelar a
comunidade voltada a tecnologia de £uake. Eles tinham participado do primeiro teste
Eré-langamento do engine deffrcake. Um membro projetou o mo or|g|nal de Capture the

Ia?(; outro fundou uma das maiores fontes de informacao sobre o desenvolvimento de
Quake, Blug's News; no todo, metade dos cerca de vinte € cinco membros permanecerem
ativos no desenvolvimento de games ou foram trabalhar nessa inddstria. 2 Estar em um clg
desses 3|?n|f|cava ser um jogador de comunidade; significava executar técnicas e demons-
trar habilidades, mostrar como fazer as coisas, espalhar informagﬁes e construir ferramen-
tas de software e conteldo para compartilhar com outros jogadores. Com sua reputagéo
de performances estelares como jogadores e programadores firmemente estabelecida, oS
Rangers surpreenderam a comunidade dzffuake em outubro de 1996 com outro tipo de

22 Randall Packer, Net Art as Theater ofthe Senses: A HyperTour ofJodi and Grammatron,
Beyond Interface (2004). http:/ivww.archimuse.com/mw98/beyond_interface/bi_fr-h.tml (Acesso
em junho de 2007).

23 John Carmack, Re: Definitions of Terms. Post de discusséo para Slashdot. 2002. http://
slashdot.org/comments.pl?sid=255518ccid=2775698 (Acesso em janeiro de 2007).

24 Hugh Hancock, Ranger Gone AWOL. machinima.com. http://vwwtmachinima.com/
articles/Ranger_Gone_AWOL/index.shtml.
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exploit. Em torno de um més a?és seu lancamento comercial, eles circularam um filme
feito dentro de Jfuake, Diary ofa Camper. Ele estabeleceu o game de tiro em primeira
pessoa da id como a primeira plataforma para filmes haseados em games, conhecidos por
muitos anos simplesmente como filmes de£Euake.

Figura2 The Rangers, Diary ofa Camper (1996).

Esses filmes dzPfuake estavam fortemente relacionados a uma forma de performan-
ce dentro do game chamada de filme de demonstragdo ou “demo” A demo como forma
de certificacéio de habilidade, performance e treinos atravessaa historia da cultura de ga-
mes de computador. Ela data de SFacewar!, rovavelmente o primeiro game moderno de
computador. Desenvolvido no M.I.T. em 1962 por um grupo liderado por Steve Russell,
Spacewar! estabeleceu 0 game de computador como um método de demonstrar as capaci-
dades dos computadores. O fgrupo de Russell desprezou métodos anteriores de mostrar o
que um computador podia fazer e acreditava que uma boa demonstracéo “deve envolver
0 espectador de forma %gradével eativa- em resumo, deve ser um jogo”. % Spacewar! fez
exatamente isso, exibindo 0 novo computador PDP-1, seus graficos, 1/0 e tecnologia de
exibicdo; o grupo do M.LT. afirmou de forma confiante & comunidade de usuarios de
PDP que Spacewar! “demonstra amplamente as capacidades em tempo real do PDP-1"e3

25 Stewart Brand, SPACEWAR: Fanatic Life and Symbolic Death Among the Computer
Bums, Rolling Stone, 7 de dezembro de 1972. Disponivel também em http://www.wheels.org/spa-
cewar/stone/rolling_stone.html.
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verificava sua ‘excelente performance”. ZMas, a0 mesmo tempo em que mostrava o que 0s
computadores podiam fazer, esse game revelou aproeza técnica dos hackers de hardware e
programadores. Como um game com Eetitivo imensamente popular e disponivel em qual-
quer laboratdrio de computacdo dos Estados Unidos nos anos 60 e 70, a comunidade de
programadores e Jogadores de Spacewar! cresceu rapidamente. Stewart Brand, escrevendo
no Inicio dos anos 70, considerou que esse game era uma “bola de cristal perfeita das coi-
sas que estavam por vir na ciéncia computacional e no uso de computadores” Ele o citou
como evidéncia de uma nova cultura, parte co-producdo, parte performance do jogador.
Em “dias de processamento e consumo em massa’; é Uma “heresia, que nao é bem-vinda
nem esperada. Os hackers fizeram Spacewar!, ndo os criadores”. &

Figura 3 NoSkill, DOOM2 demo, 1995,

Entdo, a demonstracdo do pdblico como uma forma de performance baseada em
computador esteve associada a games de computador desde suas origens em laboratdrios
de ciéncia da computacdo. Jogadores de Spacewar! demonstraram a performance mediada
por computador através do jogo. A reinterpretaco do jogador como um ator teve ndo
s0 uma, mas duas formas predominantes: a do jogador Superior, 0 Deus do joystick e do

26 D.J. Edwards and J. M. Graetz, PDP-1 Plays at Spacewar, Decuscope 1, no. 1(1962):
2-4. Vejatambém J.M. Graetz, The Origin of Spacewar!, Creative Computing, 1, no. 1(1983): 78-
8.

21 Brand, SPACEWAR.
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mouse, & a do jogador-programador capaz de hackear o cddigo do game e exibir o domi-
nio da tecnologia. Ambas as formas de performance ocorreram como demonstragdes do
plblico de formas que, mais tarde, influenciariam o uso de games para se fazer filmes, a0
mesmo tempo em que ilustravam os tipos de eerrimentagéo e aprendizagem informal
que tem acompanhado os games de computador ha tanto tempo.

~ Tecnicamente, demos de DOOM séo arquivos de replay, sequéncias arquivadas de
instrucdes de um jogo anterior que, quando executadas pelo software do game, mostra-
riam 0 mesmo game da mesma perspectiva {\ﬁ)rlmewa pessoa) do Jogador original. Como
um dos guias coloca, “no universo de DOOM!DOOM |1, o termo “demo” refere-se a um
arquivo que contém uma sesséo gravada de gamegg”.ZB Demos de DOOM demonstra-
vam as habilidades dos jogadores. A acdo velozde DOOM como um jogo competitivo, de
multiplos jogadores; o crescimento de uma comunidade de jogadores em rede e a tecno-
logia de replay, tudo isso sejuntou no demo para estabelecer uma relacao ator-espectador.
Um aspecto critico desse relacionamento era a experiéncia de aprendizado. DOOM exigia
habilidades. Alguns jogadores possuiam mira excepcional, outros se centravam em tru-
ques de movimento, e outros ainda na discri¢éo e no aspecto psicoldgico de perseguir seus
oponentes. Jogadores-gstrela apareceram, e meros mortais queriam ver esses “Deuses de
DOOM*jogar para obter dicas para Suas prdprias taticas e também aprender a melhorar
seus desempenhos. Como aponta BahdKo, uma veterana da cena demo de DOOM, “O
uso de demos por seu valor educacional tem acontecido quase desde o principio” De-
monstracdes de habilidade por parte de jogadores admirados como NoSkill, XoLeRaS
Smight circularam amplamente. Em um tipico uso desses filmes, “um novo jogador que
quer melhorar pede para que a partida com um jogador de alto nivel seja gravada, e en-
tdo 0 Jogador novo assiste a demo (em que ele presumivelmente perdeu) do ponto de
vista do Jogador experiente, tentando aprender formas de melhorar sua propria técnica.
Tal jogador pode, entdo, comparar seus proprios movimentos, sua mira e, possivelmente,
estrategias com 0 outr%ogador, Ipermltlndo que ele Prathue sozinho para melhorar sua
propria performance.” 2 Single-player, deathmatch e filmes de demos de clas certificavam
0 status dos jogadores estrelas a0 mesmo tempo em que ajudavam os jogadores normais a
comparar e melhorar suas habilidades. Comecando em 1994, o programa de Titulo Ho-
noritico de DOOM (DOOM Honorific Title, DHT na sigla em inglés), um sistema de
avaliacdo do game, tornou-se ‘a forma pelaqual bons jogadores podiam provar ao mundo,

28 Ledmeister, WhatisaDOOM/DOOMI1Demo (or LMP Filg). ClassicDOOM. htp://
www.classicd.com/.

29 E-mail de Laura “BahdKo” Herrmann para Henry Lowood (28 Jan. 2004). Interessante-
mente, h muito tempo se Suspeita que alguns jogadores estrela se abstiveram da pratica de apresentar
filmes demo de seu gameplay para manter sua vantagem competitiva. No entanto, tal reluténcia pa-
rece ter sido incomum e a auséncia de filmes demo de jogadores como Thresh (cuja fama é baseada
em suadominancia do deathmatch aejQuake)  vista agora como umaevidéncia de que eles néo eram
td0 ativos na cenaDOOM como os rumores levam a acreditar. 1sso mostra a necessidade de plateia e
comunidade, assim como habilidade, para se ter o status de jogador “Deus”.
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de maneira objetiva, que eles eram tdo bons quanto diziam ser”. 0 processo de certifica-
¢do promoveu explicitamente a performance do gameplay através de filmes demo. Outro
projeto, COMPET-N, comegou em 1994 a coletar demos e uma variagdo delas conhecida
como speedruns (que visa completar um game ou um nivel o mais rapido possivel), a0
gual se Juntou em pouco tempo o Public Demo Archive of the Non Gods, DOOMed

peed Demos Archive e outras colecdes de filmes demo, estabelecidos para que osjogado-
res pudessem achar demonstracdes de qualquer habilidade ou nivel do game. Estabelecer
uma base de espectadores atraves de 8amﬁ)lay gravado também alimentou o crescimento
da comunidade gamer. Os clas de DOOM procuraram criar reputagdo através de demos,
assim como os jogadores individuais. Essas praticas variadas de mostrar, ver e aprender
através de replays de DOOM mostraram que a colaboragéo multiplayer podia surgir da
competicdo. 3

Evidentemente, a nocdo de demonstracdo é cheia de implicacdes para o game
de computador como lugar de exibicdo, certificacdo e aquisicéo de habilidades. Esse é,
de novo, 0 caso numa emblematica cena associada a um determinado tipo de progra-
ma de demonstracdo conhecido simplesmente como “demo” Essas demos eram filmes
animados ndo interativos, no sentido de que combinavam visdo e som e, como demos
de DOOM ejQuake, eram tipicamente gerados em tempo real. A maior diferenca entre
filmes-demo’e demos € que, a assim chamada demoscene surgiu das praticas de pirate-
amento de games e hacks dos anos 80, particularmente em computadores domesticos
como 0 Apple ileo Commodore 64. A essaaltura, a cultura aberta e cooperativa de de-
sign de games associada a computadores de laboratdrios e jogos como Spacewar! e Ad-
venture ou ainda 0 movimento de computagdo dos anos 70 tinham colidido com uma
cultura de negécios fundada no desenvolvimento de propriedade e tecnologia fechada
de um cartucho de game. A queda da geracdo de consoles Atari coincidiu com 0 sucesso
de %ames como Pac-Man, propriedades intelectuais controladas por estidios industriais
fechados que produziam games para serem jogados, com os quais ndo s¢ podia brincar.
A nova geracao de companhias, liderada pela Nintendo, preservou cuidadosamente a
tecnologia e a propriedade intelectual de seus consoles. Games publicados para com-
putadores domésticos seguiram esse modelo de negdcios, em sua maioria, mas com a
Importante diferenca de que era possivel, e muitas vezes aceitavel (a0 menos entre os
jogadores) copiar o software adquirido em formatos como cassetes de audio e disquetes.
Isso deu abertura para osjogadores criarem uma cultura, ironicamente clandestina, em
voltados videogames e dos games de computador. A disponibilidade de interpretadores
de BASIC incluidos na malor parte dessas maquinas forneceu a tentaco, muitas vezes

30 Welcome to the DOOM Honorific Titles! DOOM Honorofic Titles. http://www-lce.
eng.cam.ac.uk/Mms27/dht/dht5/4#dht5. Uma excelente compilacio de filmes demo de todos os
tipos pode ser encontrada no website DOOM2.net, http://www.DOQM2.net/, junto com todas a
ferramentas de treinamento e gravacéo.

31 Dentro de certos limites, claro. Alguns jogadores eram conhecidos por ndo revelar todos
05 seus melhores truques.
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irresistivel, particularmente entre os usudrios mais novos de computadores domeésticos,
ndo s0 de copiar, mas muitas vezes de alterar o software como uma forma de resisténcia,
uma versdo dos anos 80 de levar o poder do computador &s pessoas.

Cracked by

-KGB

Look uni for idTM now upccajng cracks.

Figura4 Uma tela de um crack.

Conforme os jogadores tornaram-se capazes de desmontar e reconstruir progra-
mas, vencer esquemas de prevencdo de copias ou crackear codigos viraram formas de mo-
dificagdo de games ou de simples distribuicdo sem licenca, gratuitamente. Alguns crackers,
como eles passaram a ser conhecidos, com nomes como German Cracking Service, AEK
Crackvvare Essen 2099, 1103 ou JEDI, adquiriram reputacdo de mestres do codigo, cir-
culando com games copiados; j& vimos que reputacBes sdo importantes em redes sociais
de jogadores. Os crackers documentavam suas proezas adicionando créditos ou telas de
carregamento no comego dos jogos que marcavam como tendo sido liberados por eles.
Como tatuagens no corpo ou grafites nas paredes da cidade, essas introdug@es tornaram-
-5 assinaturas pessoais Fou grupais). Elas também se tornaram a base para a competi¢éo
entre oS crackers. Eles jogavam um Fame novo com 0 objetivo de Serem os primeiros a
postar a nova versdo crackeada publicamente. Essa competico se intensificou no final
dos anos 80 conforme os sistemas de prevengdo de cpias tornaram-se oponentes mais
inteligentes nesse campo de jogo. Apds crackearem um game novo, 0s grupos celebravam
cadaexpioit com telas de carregamento cada vez mais elaboradas e impressionantes visual-
mente, incluindo gréficos, sons e mesmo animagGes. Essas Cracktros (Introducdes cracker)
tornaram-se uma performance hacker a parte, a “demo” cinematografica, em plataformas
multimidia emergentes como 0 Commodore 64 e Amiga, o Atari ST e o PC.
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Grupos da demoscene comecaram a competir publicamente, especialmente na Eu-
ropae na California. Seus programas viraram shows multimidia em tempo real de proezas
de programagdo, ndo s0 intros, mas produg@es por si s6, com gréficos e sons que duravam
tanto quanto um video musical ou mais. Em uma demoparty ao vivo (conhecida original-
mente como copyparty), a grandeza néo era mais demonstrada pelo mais répido a crackear
um software, implicava também em dar uma boa festa, compartilhando e socializando;
ser o melhor ndo era so crackear o maior nimero de games, também significava fomecer
uma apresentacao (nica, mas bem programada, fazendo isso com limites previstos, como
uma memoria disponivel ou uma plataforma de computador domeéstico ou um console
especfico, e compartilha-la. 2

X5 HUE DFFICIRL PR

Figura 5 Andncio Copy Party de Axios, 1988.

0 fundador do grupo cracker Sledgehammer (SLH, entrevistado porJS) descreveu
sua rede social:

JS: Quantos anos vocé tem?

SLH: Tenho 22 (22-10-65).

32 A documentacdo extensiva da histéria de copyparties e demoparties tem sido carinhosa-
mente preservada pela propria demoscene. Para um exemplo, veja“CSDb: The C-64 Scene Database,”

hitp://noname.c64.org/csdb/.
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JS: Quando vocé fundou a Hotline?

SLH: Eu fundei a HOTLINE no comego de agosto de 1986.

JS: Quantos membros a HTL tem no momento?

SLH: AHOTLINE tem agora 15 membros!

JS: Qual foi seu primeiro crack?

SLH: Foi Donkey Kong, da Ocean!

JS: Quantos swappartners (parceiros de compartilhamento) vocé tem?

SLH: Dez de verdade! Quatro na Holanda, trés dos quais séo membros da Hodine,
um da SRG, Polpeye na Dinamarcae cinco caras na Inglaterra. Eu compartilho por correio
expresso com eles.

JS: Quantos pacotes vocé manda por semana?
SLH: Quatro expressos e 26 ou 27 para o resto!3

A demoscene alimentou-se dos mesmos impulsos que outras formas de demons-
tracdo de habilidades baseada em games, enquanto mostrava outra mudanca de compe-
ticao para exibicdo e de dominio de t_ecnolo?m computacional para a criacdo de novos
esFagos sociais e performativos, definidos pelos %ames de computador e seus jogadores.
Alguns anos depois, com game-moddingoxx machinima, os jogadores aprenderam sobre
demos com as proprias demos, e mantiveram-se aprendendo quando se reuniam (em
festas ou online). Curiosamente, essa cultura demo bastante publica dentro de varias
comunidades de jogadores, permaneceu um de seus segredos mais bem guardados, uma
Vez que 0 custo de Se entrar era exatamente o alto nivel de envolvimento, motivacdo e
comprometimento de tempo que manteve a demo como 0 centro da rede de aprendiza-
gem informal. Foi provavelmente so na metade dos anos 90 que o modding conectou a
cultura demo tanto a tecnologia de games mais popular Sviao game engine padroniza-
do) quanto a industria gamer (via recrutamento localizado). Mas os programadores de
demos ainda assim adquiriram técnicas com relevancia direta para eventuais carreiras
na indUstria gamer, e muitos deles moveram-se nessa direcdo. Como um programador
colocou, “na época eu fazia por amor ao cddigo’ ndo porque eu planejasse entrar na

33 Interview of the Month! This time: SLH/Hotline. Illegal: The Cracker Magazine 2
(1987). Esse, apropriadamente, é um excerto das secdes em inglés que aparentemente circularam
como arquivo de texto, apesar de o original ter sido impresso na Alemanha. CSDb, entry for Illegal
#22, http:/lwww.df.Ith.se/~triad/triad/ftp/lllegalfilleg22.txt

26


http://www.df.lth.se/~triad/triad/ftp/Illegal/illeg22.txt

indUstria dos games. Ser parte da cena Fermite que vocé discuta suas ideias com outras
pessoas e se exponha, 0 que ajudaa melhorar sua habilidade. Além disso, vocé também
obtém experiéncia ao construir algo trabalhando com outras pessoas, tanto programa-
dores quanto tipos artisticos; assim como no mundo real”. 3 Ao mesmo tempo, essas
mesmas praticas prepararam o terreno para filmes dzE£uake e machinima completando
a ideia de programa de demonstracdo de forma importante. Na demoscene, o hacker
ndo estava mais demonstrando tecnologia; ele estava demonstrando o hacker, e era a
sua performance que importava. A demo pablica como demonstracdo de habilidade
preparou o terreno para a producdo de filmes baseados em games.

De filmes dc"uake aMachinima: Jogadores como produtores de filmes

Entdo, o machinima foi inventado por desenvolvedores de games ou por jogado-
res? s clds de jogadores que fizeram os primeiros filmes de£Euake simplesmente ligaram
0s pontos entre game em tempo real e produgéo de filmes em tempo real, ou eles 6 viram
£5sa ﬁossibilida e através da imersdo nas praticas e na comunidade de game multiplayer?
Machinima foi uma invengéo ou um uso inovador de tecnologias existentes? Vimos até
agora que a producdo de filmes baseados em games surgiu de uma cultura existente de
performance que incluia a exibicdo, 0 compartilhamento e a competicdo a partir de ma-
neiras permitidas pelos replays, pela competicdo em tempo real e pela demonstragdo de
habilidade. Mas sera necessario separar as praticas surgidas do que tipicamente chamamos
de “cultura” de games de computador daquelas diretamente permitidas - ou limitadas
- pela inovacdo na tecnologia de games de computador ? De forma alguma. A condicdo
de espectador ¢ a performance haseada em game associadas a machinima dependiam de
decistes especificas de design (por exemplo, a arquitetura de Carmack do game engine),
mas a0 mesmo tempo foram possibilitadas pelos jogadores. Esses jogadores eram usuarios
da tecnologia de games que descobriram, mais do que inventaram, novos usos para ela. d
A excitacao deles com exploits, hacks e demonstragGes de usos da tecnologia surgiu das
relagBes que tinham com os computadores - um compromisso que so pode ser descrito
como ludico, mas também pode ser reconhecido como uma forma poderosa de aprendi-
zagem informal.

Seguindo 0 modelo introduzido pela id Software, os desenvolvedores de games
produzem ou utilizam softwares chamados “game engines” para lidar com sofisticados
graficos em tempo real, fisica, iluminacdo, camera e outros aspectos dos jogos. Games s&o
Interativos; animacdes pré-renderizadas tém aplicabilidade limitada em softwares que
devem responder imediatamente e redesenhar a tela em resposta & acdes do jogador.

34 Saxon Druce, citado por Vincent Scheib, Introduction to Demos & the Demo Scene:
How They Relate to Games, and Their Appearance at SIGGRAPH, Gamasutra (2001). http://
www.gamasutra.com/features/20010216/scheib_01.ntm#al.

35 Porexemplo, o desblogueio por Uwe Girlich dos formatos de demo de DOOM tEluake.

36 Exemplos de games pre-renderizados seriam Dragon$ Lair de Don Bluth ou o enorme
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Games de acdo rapida feitos a partir da Ferspectiva dindmica do jogador/avatar - jogos
de tiro em primeira pessoa como o melhor exemplo - aumentaram significativamente
0 desafio técnico para os desenvolvedores. Para encaixar o jogador na agdo frenética do
game, 0 desenvolvedores de FPS tiveram de renderizar um espaco 3D do ponto de vista

0jogador. O software (mais tarde, com o auxilio de placas graficas especializadas) cons-
tantemente recalcula e re-renderiza, em altas taxas de frames, conforme o Fersonagem do
jogador se move através desse espa%o. 0 insight que levou aos filmes de fruake e machi-
nima foi ver essa tecnologia como fornecedora de um- sistema fértil para a producéo de
animacéo em temFo real, em oposicdo a ter de fazer animagéo de forma exaustiva (sejaa
Mao ou em serverfarm) como artistas da Pixar ou da Disney.

Iss0 ndo quer dizer (iue desenvolvedores e programadores de games ignoraram ou
nao perceberam o potencial de seus games para fazer filmes animados. Elesjd estavam ocu-
pados o suficiente fazendo games, claro, mas, ainda mais importante, a produ%éq de filmes
com games foi uma mova?ao dos usudrios. Era outra forma de jogo que evoluiu do con-
texto particular de multiplayer, games de competicdo e outras formas de demonstracdo,
aprendizagem e performance que surgiram das tecnologias e comunidades associadas a
£sses games. Podemos ver o imFacto dos jogos competitivos mais claramente em umaideia
que surgiu antes dos filmes deffuake, ade “filme de game”. Essanogéo desdobra os filmes
baseados em game inicialmente para o replay, e dai para outras formas de performance
miditica ou de arquivo, como em esportes televisionados Yintrod_uzido como o “Instant
replay’ da Ampex, primeiro utilizado em um {ogo de futebol americano exibido pela CBS
em 1965). A nogéo de replay também esté relacionada a prticas de “proto-performance”,
Jcomo ensaio e treinamento, ambos em performance teatral, especialmente em esportes
g:omo 0 time de futebol que gasta horas “estudando a gravacdo do jogo”). Dani Bunten
erry, designer de games de estratégia multiplayer como Modem Wars%1988), Command
HQ'(1990) e Global Conquest (1992), trouxe essaideia para o desenvolvimento de games.
Berry projetou esses games para recompensar a coordenacao visio-motora e o dominio
da interface bem como 0 pensamento estratégico, para que “cada pessoa tivesse seu estilo
especializado de jogar” O design técnico tornou possivel armazenar dados a partir dos
quais replays, ou “filmes de games’, como Berry 0s chamou, (Podiam ser criados. Os jo-
gadores podiam assistir a esses filmes para rever e avaliar seu desempenho. Estimular esse
tipo de aprendizagem informal era exatamente o papel que os replays desempenharam
mais tarde na comunidade de DOOM. Berry também percebeu a facilidade com que os
|ogadores interpretavam o replay, tanto como material de aprendizado quanto como de
istorias sobre games relembrados. Ela ficou surpresa com “como as pessoas usaram essa
oportunidade que os filmes de games proporcionaram para racionalizar suas perdas e criar
historias a partir da experiéncia efémera e intensa da batalha” Berry acreditava que as co-
munidades de jogadores vibrariam com a capacidade do replay de criar “lendas a partir de3

sucessoMyst. Mas essas sd0 excecBes que provam a regrade games baseados em engines 3D.
37 Richard Schechner, Performance Studies: An Introduction (London: Routledge, 2002), 191
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seus melhores desempenhos”. B Filmes de game foram incluidos tanto em CommandHQ
quanto em Global Conquest, mas essaviséo 50 se realizaria quando as redes de computado-
res e Sociais necessarias para criar as reputafﬁes dos jogadores em comunidade estivessem
mais sincronizadas com a tecnologia de replay, ou seja, quando surgiram D 0 OM ejcuake.

Javimos muitas vezes que a demonstra?éo de habilidade através de competicao es-
tava por trés do replay capturado como um filme demo; o aprendizado do gameplay Bor
meio do replay implicava em praticas de espectador, testemunha e certificagdo. Ambos
forneceram meios e motivos para os jogadores em comunidade - de novo, jogadores que
s¢ mostravam para outros jogadores - aprenderem mais sobre como gravar seu gameplay.
N&o $6 os replays eram passados como demonstragdes de habilidade como o préPrio Co-
digo que tornou os filmes de ££uake possiveis estava ligado a algo chamado de formato
“demo” e salvo em arquivos DEM (com a extensdo de arquivo .dem). Essa convencao foi
mantida de DOOM a muitos outros games\Quake/Hexen, HalfLtfe, Unreal Tournament
eassim por diante. O Diary ofa Camper dos Rangers lembrava os filmes demo de DOOM,
com explosdes de acdo pontuadas por sangue voando e pedacos de corpos. Ainda assim,
Diary ofa Camper rompeu com o filme demo de DOOM em um aspecto essencial: a
independéncia da visdo do espectador daquela de qualquer jogador/ator. O filme ndo foi
“filmado” da é)erspectiva em primeira pessoa do atirador. Uma cdmera independente.gra-
vava a acdo. Essa Inovacdo ilustra a importancia de £puake como uma plataforma de Hogo
de alta performance. Falando estritamente, demos de DOOM néo eram realmente filmes.
Ao inves disso, elas eram sequéncias de comandos ou Scripts que diziam ao game engine
0 que fazer, essencialmente repetindo-se os comandos do teclado e do mouse na mesma
sequéncia que ojogador havia feito. Uma conse?uéncia da separacéo do game engine dos
arquivos de recursos naarquitetura de Carmack foi Tje ademo, ou filme Intro, era gravada
em um arquivo discreto em seu proprio formato, 0 LMR Esse era um recurso do jogo na
formade um filme de gameplay exibido quando um jogador iniciavao game. Osjogadores
também podiam gravar suas proprias sessdes de jogo como demos e exibi-las novamente
dentro dojogo, carregando e executando essesarquivos LMP. Devido aarquitetura do de-
sign, a producdo desses filmes ndo exigia que se hackeasse 0 game engine, criando efetiva-
mente um novo espaco performativo. Essa mudanca técnica diferenciou os produtores de
filmes demo de DOOMejduake das formas anteriores de performance baseada em games.

0O engine de animacdo em tempo real dentro do game de computador foi descober-
to porjogadores, que encontraram a tecnologia e aprenderam a usa-la para produzir filmes
animados de uma forma nova. Claro, foram os desenvolvedores que criaram essatecnolo-
gia, mas eles ndo (EJ_rewram essaaplicacdo, que foi descoberta, testadae melhorada por esses
Eogadores. Uwe Girlich tornou-se a principal autoridade técnica na producdo de filmes em

uake\ ele descobriu em suaanalise desse novo formatp de demos que “as coordenadas do

jogador e as posicOes da camera podem ser diferentes”, em outras palavras, que diferentes
pontos de vista da cdmera podem ser apresentados em demos de replay. Essa descoberta

38 Berry,n.d
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0 levou a observar que, “para pessoas com muito tempo extra,EEuake pode substituir um
sistema de modelacdo em 3D completo para desenhos ou coisas do tipo” FQuando 0
Rangers descobriram como mover as cAmeras em *puake, eles programaram suas proprias
ferramentas para isso, demonstrando habilidades de programagéo tanto quanto de jogo.
Girlich mostrou como essa abordagem poderia ser levada mais além, concentrando em
umaandlise cuidadosa da arquitetura e operaco dejpuake, especialmente o formato demo
eo protocolo de rede; ele revelou o que descobriu paraa comunidade de jogadores e forne-
ceu ferramentas como o Little Movie Procesag] enter (Centro de processamento de pe-
quenos filmes) paraa%ravagéo de replayem DOOMe outros games. Outros sequiram seus
passos, notadamente David “CRT”Wright, que escreveu os utilitarios K((ejygrip e K(%ygrip
2 para “edicdo de demos sem compromisso”, ou seja, trabalho de pés-producao em filmes
de£uake. 4)Claramente, essas contribuicdes para a produgéo de filmes em £uake eram
uma outra forma de performance baseada em games, ja que esses mecanicos do codigo
abriram 0 game engine e revelaram seus talentos desbloqueando capacidades escondidas
dentro do codigo de programagéo dejpuake. Diary ofa Camper usou as ferramentas feitas
pelos Rangers, mas projetos posteriores hasearam-Se cada vez mais em um reservatério de
conhecimento e habilidades compartilhadas por uma crescente comunidade de jogadores
e produtores de filmes. Os jogadores estavam uma vez mais demonstrando aprendizado
multiplayer derivado de demonstragéo, competicdo e colaboragdo.

Durante o (Frimeiro ano depois do lancamento dejpuake, proA'etos como 0s spee-
druns de ‘Euake done Quick”e “Operation Bayshield” do Clan Undead mostrou como
0 movimento da camera em games de computador podia ser melhorado com técnicas
como “recamming (edicéo de filmes demo de modo aalterar a posicdo da cémera) e edi-
¢d0 em pds-producdo com ferramentas de software criadas por jogadores. 4 Cada novo
projeto parecia introduzir uma técnica ou avancar com a producéo de filmes de uma
maneira ndo prevista. Uma vez que os jogadores aprenderam como reutilizar sofistica-
dos game enginespara fazer filmes, eles comegaram a ver-se como produtores de filmes.
Eles descobriram que seu conhecimento de jogo ede tecnologia traduzia-se em atuagdo
e direcdo, literalmente transformando jogadores em “cAmeras” para fazer esses filmes
animados com baixo custo nos mesmos computadores pessoais com 0s quais eles davam
frags em monstros eamigos em DOOM oxxjpuake. A id continuou a permitir 0 acesso a
Jpuake para tornar mais facil aos jogadores personalizar ou modificar o game. Carmack
apoiou a discussdo aberta da tecnologia da Id como benéfica, pois a “programagéo ndo é
um jO%O de soma zero. Ensinar algo para um colega programador ndo tira isso de vocé”
Abrash, o perito em programacao 3D que ajudou Carmack comdpuake, sequiu essa “ati-
tude iluminada” Ele publicou artigos sobre seus truques de programagdo “mesmo antes

39 Uwe Girlich, The Unofficial DEM Format Description Version 1.02, 30 de julho de
1996: 3.2 ¢ 3.4. http://www.gamers.org/dEngine/J*<"VQdem/dem-1.0.2-3.html#ss3.2.a.

40 Cf. o website de Keygrip 2, http://keygrip.planetquake.gamespy.com/.

41 Para mais detalhes dessa fase no inicio da histéria de machinima, veja Henry Lowood,
2006; Andy Clarke e Grethe Mitchell, 2006.
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dcEluake ser langado” e notou que “quando € legalmente possivel, o compartilhamento
de informagdes & bom pra todos a longo prazo” Ele chamou essa filosofia de “apren-
daagora, passe adiante”. 4 Esses valores passaram para a comunidade de&'ogadores de
£uake, incluindo aqueles que faziam filmes dejduake. Assim como jogadores de EPS
compartilhavam seu conhecimento sobre como modificar games, avangando juntos de
designs de mapas e niveis para add-ons e eventualmente mods de conversao total, pro-
dutores de machinima também seajudavam. Os Rangers aprenderam como mudar a ca-
mera, OperationBayshield foi o primeiro filmejduake a usar recursos artisticos persona-
lizados, ¢ assim por diante. A cada passo, os Rangers, o Clan Undead e outros jogadores
compartilhavam suas técnicas conforme as aprendiam. Assim como outros jogadores
faziam para mods de game, eles criaram peles para os avatares, projetaram efeitos visu-
ais, adicionaram sons e produziram graficos do game (para cenarios, personagens, etc.)
para fazer filmes mais ambiciosos. Projetos que davam sequénciaa esse trabalho durante
o final dos anos 90 ensinavam métodos para revisao de recursos do game tdo claramente
como quando demonstravam gameplay e propiciavam entretenimento.

0 impacto da modificacdo do software do game e seus recursos na economia cul-
tural do design do game esta bem documentado, particularmente em relagdo a mods. A
atitude “iluminada™da id na discussdo de suas inovadoras técnicas de programacdo en-
corajou a comunidade de %ogadores amergulhar na investigacdo do software do game e,
eventualmente, produzir ferramentas e recursos com cada aguardado lancamento éou
algumas vezes inesperado) de novo cddigo fonte. Mas mesmo se compartilhar for cuidar,
essas praticas seriam suficientes para levar osjogadores auma gsferade atividade que pode-
mos chamar de co-design ou co-criagdo da propria tecnolagia (em oposicdo ao conteldo
de midia produzido por essa tecnologia) ? Posto de outra forma, 8uandojogadores usam
a tecnologia de games para fazer mods e filmes, em que sentindo eles sdo inovadores?
Seré(1ue essas atividades poderiam ser mais bem representadas como uma extensdo do uso
que eles fazem da tecnologia ao invés de ser parte do processo que a inventa? Quando 0s
jogadores descobriram como usar games de computador para fazer filmes animados, eles
estavam inventando uma nova tecnologia para produgéo de animacéo em tempo real ou
inventando uma nova formaded'ogar esses games ?E, se eles ndo foram co-inventores, isso
significa que eles estavam s6 se divertindo?

Historiadores de tecnologia concentraram-se por muito tempo no processo de in-
vengéo de uma forma que prestava muito mais atencdo a invencdo, ao design e mesmo a
producao do que em como as tecnologias sdo continuamente redefinidas, estabilizadas e
redefinidas de novo com 0 uso. Em uma variedade de disciplinas abrangendo a historia
da tecnologia, negécios, inovacdo e midias, cada vez mais atencdo tem sido dada recente-
mente a consumidores e usuarios, especialmente para enfatizar como eles tomam parte na
modelagdo, modificagdo e criagéo de novos usos paraas tecnologias que utilizam. Estudos

42 Michael Abrash, Michael Abrash$ Graphics Programming Black Book. Special Edition
(Albany, NY: Coriolis, 1997), xxxii, xxxiii, 1190.
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de inovacdo tecnoldgica estdo prestando atencéo néo sd em USUArios como consumidores,
mas também ao USO e as praticas associadas a ele como parte do processo de inovago.
B Essa perspectiva surgiu no fim dos anos 80, em estudos de tecnologia sob a égide da
‘construcao social de tecnologia” (Social Construction of Technology, SCOT na5|gzlae~m
inglés). O manifesto da SCOT for um conjunto de ensaios publicado comod construcao
social de sistemas tecnologicos em 1987. 8 Como uma abordagem para inovagdo, a SCOT
Inicialmente concentrou-se em interacdes entre produtores ?lnclumdo inventores, desig-
ners, etc.) e USuarios como um processo de negociagdo conduzindo & “estabilizacdo” de
um artefato tecnoldgico. O espaco aqui ndo permite umahistoria detalhada de estudos de
inovacdo na parte da demanda. No entanto, € importante notar que, durante os anos 90, a
criticado foco da SCOT na estabilizagdo do design através de interacdes entre fornecedo-
res e 0 lado da demanda (consumidores e usudrios, tratados alternadamente) mudou para
umaabordagem que engloba usuarios de tecnologias maduras e produtores. Em resumo, a
SCOT comegou a abordar “como as tecnologias sao usadas na pratica” &

Essa ‘mudanca para os usudrios” 4sta aliada a impulsos similares de outras disci-
plinas. Estudos culturais, estudos de fés, estudos de inovagéo, histdria dos negacios e uma
ampla variedade de escritos na midia contemporénea mudou o foco da criatividade e ino-
Vagdo para 0 Usudrio ou consumidor de tecnologia. 4 Essa variedade de abordagens inclui
modelos para descrever USuarios como ativos e criativos, ao invés de apenas consumidores
passivos, partindo de resisténcia até inovacdo distribuida. Uma importante caracteristica
comum dessas abordagens tem sido a ideia de negoclagao como parte de um processo global

43 JoAnne Yates, How Business Enterprises Use Technology: Extending the Demand-Side
Turn. Enterpriseand Society 7 (2006): 423

44 Wiebe E. Bijker, Thomas P. Hughes, e Trevor Pinch, eds. The Social Construction o fTech’
nological Systems: New Directions in the Sociology and History o fTechnology (Cambridge, MA: MIT
Press, 1987).

45 Nelly Oudshoorn and Trevor Pinch, How Usersand Non-UsersMatter (2003). Veja Ro-
nald Kline e Trevor Pinch, Users as Agents of Technological Change: The Social Construction ofthe
Automabile in the Rural United States, Technologyand Culture 37 (1996): 763-95 para um estudo
pioneiro.

46 Oudshoorn e Pinch, 4,

47 Uma pequena amostra de textos importantes, em adicdo aqueles ja citados: Stuart
Hall, Encoding/Decoding, in Culture, Media and Language, ed. Stuart Hall (Eondon: Hutchin-
son, 1980), 128-38; Henry Jenkins, Textual Poachers: Television Fans and Participatory Culture
(New York: Routledge, 1992); John Fiske, The Cultural Economy of Fandom, in TheAdoring
Audience: Fan Culture and Popular Media, ed. Eisa Lewis (London: Routledge, 1992), 30-49;
Susan Strasser, Consumption Conspicuousness: Transgressive Topics go Mainstream, Technology
and Culture43 (2002): 755-570; Cornel Sandvoss, Fans: TheMirror o fConsumption (Cambridge,
England: Polity, 2005); Eric von Hippel, DemocratizingInnovation (Cambridge, MA: MIT Press,
2005); Jenkins, Convergence Culture: Where Old and New Media Collide (New York: New York
University Press, 2006).
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que molda tecnologias e seus usudrios a partir de inovagdo e design através do consumo.
No estudo desse processo, 0s pesquisadores relacionaram uma declaracdo feita por Kline e
Pinch em sua pesquisa sobre 0 inicio do uso rural de automoveis nos Estados Unidos, “que
0 uso de um artefato ou sistema ndo S0 resultou em consequéncias imprevisiveis, mas que oS
usuarios ajudaram amoldar o pré#)rio artefato ou sistema” 8A0 entender as dinamicas desse
processo, € crucial identificar diferentes participantes em tal processo de negociacéo e 0s
sit]]nificados que eles associam a determinadas tecnologias sob discusséo. A SCOT propds a
“flexibilidade interpretativa” de um artefato como formade dizer que ele pode ter diferentes
si%nificados paradiferentes grupos sociais interessados. Essanogdo foi cunhada paraum mo-
delo (1ue mostravacomo essa flexibilidade eventualmente levavaa “concluses” conforme as
tecnologias se estabilizavam e as nogdes distintas desapareciam. Estudos posteriores explora-
vam “como a flexibilidace interpretativa pode reaparecer no estagio de uso da tecnologia” 4

Obviamente, como a historiadora de negécios JoAnne Yates destacou, a ‘propria
nogdo de concluséo em flexibilidade interpretativa é problemética” no dmbito do software.
P Machinima fornece um bom exemplo. Certamente, Carmack atingiu um design domi-
nante para game engines, mas ostjogadpres exploraram esse design usando-o como engine
de animagdo em tempo real para fazer filmes; eles redesenharam a tecnologia estabelecendo
necessidades e desejos para um novo grupo de usudrios (vamos chama-los de produtores
de filmes) com diferentes expectativas para como a tecnologia seria usada. 1sso pode ser
concebido como usudrios reinterpretando a configuraco de uma tecnologia estabelecida
pelos designers, mas isso nos informa pouco sobre como a tecnologia também configurou
0 Usudrios, € no caso de machinima, como 0 uso de game engines para fazer filmes criou um
certo tipo de jogador e produtor de filmes.5LComo vimos, ao menos em 1998, ndo havia
comunidade de machinima, so uma comunidade de filmes dzf8uake. 2 Isso € importante
de se reconhecer, pO{gue mesmo que os filmes produzidos estivessem crescendo em escopo
e ambicdo, a comunidade que os produzia e consumia estava limitada a jogadores de um
game de computador em particular, apesar de ser um jogo hastante popular. Sejacriador ou
espectador, se vocé conhecia de filmes deffuake, voce era um jogador dej*uake; de fato, o
formato demo exigiaacesso ao game para se poder exibir os filmes.

~ Contudo, apopularidade do game estavaatraindo novosjogadpres, ealguns desses
jogadores imaginaram que filmes baseados em games podiam conduzir a uma convergén-
cia significativa de gameplay interativo e formas de entretenimento lineares, em torno de

48 Klinee Pinch, UsersasAgents, 765.

49 Klinee Pinch, UsersasAgents, 767.

50 Yates, Hoiv Business Entreprises Use Technology, 442.

51 Cf. Keith Grint e Steve Woolgar, eds. Configuring the User: Inventing New Techno-
logies, in The Machine at Work: Technology, Work and the Organization (Cambridge, UK: Polity,
1997), 65-94; Hugh Mackey, Chris Crane, Paul Beynon-Davies, and DougTudhope, Reconfigure
the User: Using Rapid Application Development, Social Studies o fScience 30 (2000): 737-757.

52 Incluindoluake II, langado em 1997.
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uma histdria. Eles comecaram a pensar neles mesmos néo tanto (ou ndo sempre) como
jogadores, mas como produtores de filmes. Jogadores com treinamento ou experiéncia
profissional em video, comédia de improviso, producGes de televisdo ou de cinema co-
megaram a explorar as possibilidades de se avancar ‘para além do mundo de JEuake\ B
notadamente o 2L.Clan nos Estados Unidos e a Strange Company na Gra-Bretanha.

Figura 6 Hardly Workiri, de ZLClan (2001).

~ Por exemplo, ApartmentHuntiri (1998) e Hardly Workiri (2000) do 111 Clan adi-
cionaram voz, comédia de improviso e arte personalizada para as habilidades derivadas
do gameplay de Huafze, resultando em um curta de humor bom o hastante para vencer os
prémios de Melhor SHO e Melhor Curta Experimental no Festival de midia alternativa
da Showtime NetWork. Paul Marino, diretor de Hardly Workiri, citou esses prémios como
um indicador do “reconhecimento de machinima por um veiculo de midia mainstream”. %
Apenas espectadores familiarizados com Huake (ou Huake 1, no caso do segundo filme)
teriam reconhecido que os filmes do 2LClan tinham qualquer coisaa ver com um game de

53 Strange Company, Company History (2005), http://vww.strangecompany.org/page.
php id—19.

54 1 Clan press release, 12 de fevereiro de 2001, http:/vwwdllclan.com/ILL%20Clan-
-Showtime-PR.htm.
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computador. Mas essa percepcao apontou, talvez, para um problema, para o aumento de
visibilidade desses filmes; seapenas jogadores d zEEuake podiam vé-los, que diferenca faziase
ndo jogadores achassem esses filmes interessantes?

No fim dos anos 90, osjogadoresjatinham aprendido que eles (sqodiam fazer filmesani-
mados a partir de games de computador. Enguanto, por um lado, podia-se dizer que os ?ame
enginesja estavam prontos para fazer filmes, por outro, o descobrimento de(iueessatecno 0gia
podia ser usada dessa forma ndo influenciou significativamente no desenvolvimento posterior
do game engine como tecnologia. Essaé umaquestao importante paraentender melhor como
05 Usuarios da tecnologia de games (jogadores) interagem com papéis tradicionalmente enten-
didos como de inventores e Erodutores (programadores, desenvolvedores), seja mudando o
contedido do jogo ou remodelando a tecnologia dos games. Pode-se pensar (1ue, se fazer filmes
com game engines é uma ideia tdo atraente, produtores tais como desenvolvedores de game,
criadores de modelos em 3D e software de renderizado ou mesmo produtores de processa-
dores graficos teriam respondido com uma tecnologia dedicada  isso, talvez um estidio flexi-
vel de animag@o em tempo real. Havia, de fato, muito pouco incentivo para desenvolvedores
dle games ou quem quer que fosse, para criar tais engines de animagdo como nova tecnologia
apenas para 'o?adores que escolheram fazer filmes usando pluaize, DA questdo de por que a
tecnologia de filmes baseados em games ndo se separou da tecnologia dos games forca-nos a
investigar como o machinima independente de plataformas “surgiu” do mundo relativamente
fechado dos filmes d cE£uake. Além disso, essas questes se focam em saber se osjogadores que
faziam filmes pretendiam romper com a cultura dos games de computador e partir para uma
audiénciamaior, ou seja, atravessar paraoutras midias e abordar um leque cadavez maisdiverso
de problemas e géneros em seus filmes. De fato, adeﬁendénciados filmes baseados em Jpuake
no desenvolvimento de game engine da id desempennou um importante e ingsperado papel no
estimulo do desenvolvimento de machinima além dos filmes dejpuake.

££uake 1, o sucessor dejpuake, foi langado em 1997 e continuou a plataforma domi-

nante paraa producao de filmes baseados em demos. Grupos de produgéo, como o 1LClan,
Zarathustra Studios e Strange Company usaram o game para projetos influentes, alguns dos
guals (como Eschaton, da Strange Company, que se situava no mundo fantasia do ‘m)/thos
e Chtulhu”de H. P. Lovecraft) seestenderam em seu desenvolvimento entrzlpuake ej uake
II. No final de 1999, a id lancou ££uake |11 Arena (daqui por diante, ££uake I11), publica-
do pela Activision. Com uma versdo atualizada e melhorada do englnedejpuake, queaPC
Magazine chamou de “a atual tecnologia de ponta nos grficos de games™ 57, e 0 aparente
encorajamento, por parte da id, a criacao de contedido por jogadores, 0 novo game parecia

55 Excecdes incluem o Lithtech Film Producer/Player, co-desenvolvido com o grupo de machi-
nima Strange Company, e o patrocinio da Epic com NVidia da competicdo “Make Something Unreal”

56 Outras raz0es para o declinio do filme at*uake incluem aspiracGes entre os produtores
de machinima de produzir para videos da web ou outras midias e a melhoras na tecnologia dos
games introduzidas por outros sistemas.

57 Michael E. Rja.n,"uake 11 Arena, PCMagazine, 26 de junho de 2001: 176.
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oferecer apenas beneficios para os filmes baseados em games. O entusiasmo inicial entre os
produtores de filmes demo, porém, logo se dissipou. Os desenvolvedores dzEEuake tinham
come%ado a Se preocupar com as trapacas nas versges de competico do game. O efeito %0-
tencial no sucesso do game era 6bvio; como um jogador de games de FPS colocou, 0 conhe-
cimento de que outros jogadores estavam trapaceando online fezcom que ele ficasse “pronto
paraseafastar do game com repulsae dizer para todos fazerem o mesmo”. B0 que aconteceu
foi que, conforme os jogadores ganharam mais conhecimento do cddigo de rede que regia
05 games multiplayer, eles aﬁren eram ndo s6a fazer mods e filmes, mas também a trapacear
com mais eficiéncia. Girlich tinha agido, mais do que ninguém, para revelar e disseminar
05 detalhes do formato demo, mas mesmo ele teve de admitir que “os formatos de demo
existentes s&o apenas variantes dos dados de rede movendo-se entre o servidor e os clientes.
Entdo, qualquer descrico de formato demo existente levadiretamente ao protocolo de rede.
Muitos trapaceiros usam de forma inadequada essa informacéo para programar proxy-bots”
De fato, as mensagens de rede enviadas entre servidor acEluafzee os clientes eram idénticas as
usadas em arquivos demo. Girlich concluiu que ele ndo podia mais informar sobre o formato
de demos dc%"uake |11 paraa comunidade de filmes, observando que havia também “razdes
legais” para essa decisao. BV right, criador de Keygrip e Keygrip 2, também anunciou que
nao haveria novas versdes para££uake |11 € Um perito em filmes dc£ uake concluiu que
“arece muito imFrovéveI que alguma ferramenta sja lancada com a capacidade de editar

emos dzE£uake IIF. 6L De repente, parecia que as conexdes de aprendizagem e inovagéo
multilplayer haviam, acidentalmente, possibilitado tecnologias de trapaca. A organizacéo
social dos jogadores em clds competitivos e padrdes de comunicacao que promoviam o com-
partilhamento dessas técnicas para um jogo de qualidade também instigou aqueles que pro-
ﬁagarlam trapacas baseando-se nesse conhecimento. Membros de clds compartilharam esses

acks da mesma forma que fariam com outros exploits de programacdo que divulgavam as
habilidades superiores de seu cld. Jogadores solitarios tinham mais probabilidade de manter
esses truques para eles mesmos.&0s filmes dtE"uake corriam risco de desaparecer.

Da perspectivada id, 0 %ue um desenvolvedor de games deveria fazer? A companhia
decidiu obstruir o acesso ao c6digo de rede dcEMuake || I para proteger o game. Ferramentas
de edicdo de demos como o Keygrip de Wright e o LMPC de Girlich, que usavam essas
informagdes, estavam sem sorte. Agora que a circulagdo de informagdes detalhadas sobre

58 Matt Pritchard, How to Hurt the Hackers: The Scoop on Internet Cheating and How
You Can Combat It, Game Developer, 24 de julho de 2000. http://www.gamasutra.com/featu-
res/20000724/pritchard_01.htm.

59 Uwe Girlich, The OpenDemo Project: Mission Statement. http://www.machinima.
com/opendemo/od-about.html. Seu tnico recurso foi inventar seus proprios protocolos através de
seu projeto OpenDemo.

60 Hugh Hancock, Upcoming Technology: 2/00, machinima.com, http://www.mach.ini-
ma.com/article.php article=403.

61 Hancock, Upcoming Technology.

62 Pritchard, How to Hurt the Hackers
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esse aspecto do game estava proibida, a ponto de a id ameacar tomar acGes legais contra
g_ualquer um que revelasse o cdigo ou como ele funcionava, essas ferramentas ngo estariam

isponiveis para fazer filmes com££uake I11. A crise iniciada pelas decisdes da id a respeito
da tecnologia de £%auake I11 forgou uma resposta dos Frodutores de filmes, que até entdo
tinham um game engine confortével para trabalhar, Eles comegaram a ver essa tecnologia
encontrada como uma limitacdo & sua criatividade. Como coloca Paul Marino, membro do
1 Clan, “esse se tornou um ponto de virada para a comunidade dos filmes. A novidade de
secolocar situacdes mundanas e comentérios em ambientes fantésticos J)areceu (lesaparecer.
Simplesmente a piada envelheceu. Isso coincidiu com a decisdo da id de proteger o cddigo
de rede dcf'uake I11 Arena, e assim a quantidade de producdes diminulu a quase zero. A
comunidade entrou em modo de sobrevivéncia- ou ela se reinventava ou sucumbiad dura
realidade de que o apelo da produgdo de filmes def£uake acabaria lentamente.”

A comunidade de filmes de £%uake se reinventou em torno de uma concepgao mais
geral de filmes baseados em games como umanova forma de midia. Hugh Hancock, funda-
ordaStrange Comianny, e Anthony Bailey, reconhecido como membro fundador do time
deffuake done Quick que tinha popularizado a classe de filmes acffuake conhecidos como
speedruns, cunharam um termo que iria redefinir o trabalho da comunidade. Bailey, em um
e-mail particular para Hancock em maio de 1998, pensou no termo como um amal?amade
maquinae cinema, entdo ele escreveu originalmente “machinema” Noe-mailori?ina eleno-
tou que ‘e um termo um pouco complicado... mas como vamos chamar em geral essas obras
de cinema feitas com engines 3D?”. Ele também previu com precisdo que “ndo s6 filme de
Euake é um termo feio € confuso, como também vai se tornar ultrapassado rapido, confor-
me outras tecnologias se tornem relevantes”. &Por um tempo, 0 termo foi pouco usado em
foruns pblicos.6No final de 1999, por voltade quandoJ"uakeI I seria langado, Hancock,
trabalhando no website da Strange Company, propds “machinima” como uma melhora. O
termo sugeria ammagéo_gerada por uma maquina (game engine). Ele registrou o nome do
dominio e logo em seguida langou 0 website machinima.com no inicio de 2000; quase ime-
diatamente, esse se tornou o site da comunidade e recursos de produtores de machinima.

0 uso consciente de Bailey e Hancock da palavra “machinima” para descrever um
escopo de filmes haseados em games que ndo estivesse limitado ao engine acffuake coin-
cidiu com a decisdo da id de restringir o acesso ao formato demo para proteger seu cdigo
de rede. Jogadores e desenvolvedores partiram em sincronia, mas sem uma nogdo comum
do destino. No entanto, 0 machinima continuou a incluir projetos criados nas varias ver-

63 Paul Marino, 3-D Game"BasedFilmmaking: TheArt ofMachinima (Scottsdale, AZ: Pa-
raglyph, 2004), 11.

64 Machinima, The Word Spy, Postado em 9 de agosto de 2002. http://www:wordspy.com/
words/machinima. asp.

65 A (nica excecdo que encontrei para 0 uso de Bailey de “machinema” em “Suggested
Aluake1 toolkit,” (28 Jan 1999), ReMaic Web site, http:/fwww.machinima.com/remaic/index.
shtml.
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sdes da tecnologia dej"uake, e a id deu suporte a esse contedido criado pelos jogadores no
inicio, mesmo que sua decisdo de design tivera o efeito de afastar os projetos do %ame.
O primeiro filme a ser feito com £uake 111 foi “Quad God”, da Tritin Films, e os efeitos
dessas contracorrentes sdo ilustrados ﬁelas circunsténcias de sua criacdo e lancamento. O
trabalho no projeto comegou em junho de 1999, muito antes do lancamento do game, e
o filme foi langado no inicio de janeiro de 2000. A equipe da Tritin havia respondido a
uma competicao or?amzada por Katherine Anna Kang, da id Software, para criar a obra
de arte mais original usando o logo de££uakelll Eles fizeram mais de quinze mapas perso-
nalizados e trinta peles de p_ersona%ens para lancar um filme de trinta e trés minutos feito
com o testengine do ?ame éjé(iue ele ainda ndo havia sido lancado). Embora “Quad God”
seja claramente um filme de £"uake I11, as circunstancias de seu langamento previam ca-
racteristicas de um meio mais am ﬂ!amente acessivel. Ele foi um dos primeiros filmes a ser
langado viao entdo novo site machinima.com de Hancock; além disso, ele foi lancado ndo
como um filme demo que exigia que 0s espectadores possuissem e executassem o game, e
simem um formato convencional de video que podia serexibido com media players faceis
de seobter. Agora, com um pouco mais de privacao de sono, os filmes de game podiam ser
convertidos para arquivos de videos, podendo ser vistos por praticamente qualquer um.

A separacdo da nogéo de filmes de ££uake e a queda gradual do formato demo se
aceleraram ao longo de 2000. A crise permitiu o surgimento de machinima. Mais filmes6

66 http:/lvwwrmachinima.com/tritin-films/.
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baseados em outros engines apareceram, como Unreal e HalfLife. 67ApartmentHuntiri
do 2 Clan no final de 1998 foi a primeira obra de machinima no formato Real Media
mas, dois anos depois, arquivos de video podiam ser distribuidos pela Internet $ratica-
mente de graca) tanto como arquivo de replay original do dgame uanto em um formato
de video. AI(};unsanos depois, praticamente todos os filmes de machinima seriam langados
em um dos formatos comuns de video, ¢ hoje praticamente todos os sites de midia virai
incluem um canal para filmes de games. O declinio do filme dzEEuakepode servisto como
a consequéncia da conexdo entre filmes baseados em games e uma configuragéo técnica
especifica do game engine edo formato demo. O impulso inesperado que a deciséo da id
deu aos produtores de filmes dzEEuake foi o que os forcou a Ipensar em seu trabalho como
definidor de um meio cinematogréfico novo e mais acessivel, com o potencial de ser visto
como algo significativo por uma audiéncia mais ampla do que a de jogadores de ££uake.
Assim, 0 que temos aqui & um exemplo de como a estabilizagdo do uso pelos jogadores
Nao seque 0 (1ue estudos tecnoldgicos podem descrever como concluséo do design. Ma-
chinima resultou do rompimento da conexao entre 0 game engine pr(%Jetado pelaide as
praticas de producdo de filmes criadas pelos jogadores. A inovagdo dos filmes baseados em
ames ndo foi atingidaatravés do design e do uso para criar um novo artefato (tecnoIoF|a).
0 invés disso, os Jogadores descobriram que eles podiam estender as praticas e a cultura
surgida desses filmes - de fato, a esséncia do que eles tinham criado - de outras formas.

Captura de tela: A politica da tecnologia encontrada

0Osjogadores aprenderam, ao fazer machinima, ?ue adisseminagdo de ferramentas
acessiveis - mesmo que elas ndo sejam necessariamente faceis de usar - criaoportunidades
parao surgimento de contedido inesperado. A culturados jogadores valorizaexperimentos
divertidos e descartveis tanto quanto manifestagdes criativas, originais ou surpreenden-
tes, da mesma maneira que as outras formas de midia virai hoje em dia. 8 Nesse sentido,
podemos pensar em machinima como a exploracdo de uma tecnologia encontrada. Essa
Ideia de tecnologiaencontrada vem daquelade objeto encontrado (object trouvé) do mun-
do da arte, 0 objeto readymade, do dia a dia, reciclado, que é apropriado ou reinterpre-
tado como uma forma de expresséo artistica, pronta pra usar, mas também prontamente
descartada por alguma outra coisa. Marcei Duchamp cunhou o termo “readymade” para

67 Apesar deHalf-Life ter sido baseado em tecnologia dejpuake.

68 Devo essa linha de pensamento a Galen Davis do projeto de Stanford How They Got
Game. Ele esta preparando para publicacéo um artigo sobre teoria da performance e machinima.
Sobre cémeras e telefones e 0 surgimento de novos conteddos, veja: Daisuke Okabe and Mizuko Ito,
Camera Phones Changing the Definition of Picture-Worthy, Japan Media Review, 29 de agosto de
2003. http://www.ojr.org/japan/wireless/1062208524.php, e também Justin Hall sobre weblogging
e cameras de telefones em TheFeature, como em Rehearsing the Future: First International Mablog-
ging Conference Report, TheFeature, 8 de julho de 2003. http://www.thefeature.com/articleiarticl
eid=24815&ref=30721.
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0 objetos encontrados que ele usou para trabalhos como A roda de hicicleta (1913) @e
Afonte (1917). Tenham eles permanecido ou no em suas formas originais, todavia, 0
essencial era que o artefato ndo tinha sido criado para ou pelo artista, nem, geralmente,
para 0 propésito de exibicdo ou declaragdo artistica. O artista seleciona objetos comuns e
da a eles novo contexto ou proposito. A roda de bicicleta escolhida por Duchamp é como
qualt1uer outra. Mesmo se o artista nao afirmar ter criado o artefato, ele cria algo novo com
adeclaracao visual ou conceituai que emerge de sua recontextualizago.

Descrever machinima como uma tecnologia encontrada enfatiza algumas de suas
caracteristicas como um uso criado pelos jogadores dos games de computador, tal como
adisponibilidade da tecnologia como readymade para um propdsito que nao € fazer fil-
mes, ou a facilidade com que os criadores de machinima partem para novos game engines
ou migram de técnicas de demos para captura de tela (Screen capture). Hugh Hancock,
da Strange Company, gosta de citar William Gibson nesse aspecto, que “a rua acha seus
proprios usos paraas coisas” MAo mesmo tempo, ha uma diferenca importante. Na nogéo
artistica do objeto encontrado, o processo de trabalho eleva o objeto como obra de arte
Ihe dé novo significado. O artista oferece uma reviséo do objeto. Em machinima, a trans-
formacéo estimulada pelo processo artistico revisa a tecnologia que produz o artefato.
Ndo sealterando o game engine, mas transformando-se a tecnologia encontrada do game
enging em um engine de animagéo, ou sja, encontrando-se um novo propasito e contexto
paraele. Quando tecnologias sao revisadas dessa forma inesperada, 0 Usuario operaem um
espaco hibrido, misturando praticas aprendidas com a tecnologia encontrada, familiar, e
retrabalhando-as como uma aplicacao dessas habilidades para novos propdsitos. Paul Ma-
fino, comentando sua experiéncia em filmes de £$Uake como Earte 0 1 Clan, observou
que 0 trabalho desses Frojetos foi “uma combinacéo de jogar Epuake multiplayer e gravar
um filme a0 vivo” A linguagem usada para descrever tecnicas de machinima tornou-se
uma mistura da terminologia de games e de atuado, como ao se certificar que ‘key conlzjgs
estavam prontas e que nds sabiamos nossas deixas nos mapas”. 7LA recontextualizacdo do
game de computador levou a uma formacdo de camadas de préticas. Os primeiros machi-
nimas ‘definitivamente precisavam de habilidades de mod”, 22assim como as ferramentas
para capturar, editar e reorganizar arquivos que podiam ser visualizados pelo software do
?ame; trabalhos posteriores em games como World of Warcraft possufam, tipicamente,
acilidades como visualizacio de modelos, técnicas de composicao e edicdo de video na
pos-producdo para reorganizar radicalmente os recursos do game. Como Hancock colo-

69 De The Sidney and Harriet Janis Collection em exposicdo no Museum of Modern Art,
New York, http://www.moma.org/collection/browse_secondary_images.php?criteria=0%3A0D
063AE%3AB816318cpage_number= 18ctemplate_zd=18csort_order=18csec_img=1

70 Strange Company, Company History.

71 Xavier Lardy, An Interview with Paul Marino, www.Machinima.fr, 11 de fevereiro de
2006. http://www.machinima.fr/findex2.php ?option=com_content&task=view8dd= 16&pop= 1
8cpage=08cltemid=41.

72 Xavier Lardy, An Interview with Paul Marino.
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cou, s produtores de machinima ndo criam tecnologia propria, mas “pegam uma porcéo

de tecnologias variadas e distintas - na maioria, coisas que surgiram do video di?ital ou

do mundo gamer - e juntam todas, usando suas varias capacidades Fara fazer filmes” B

Colocar machinima como uma tecnologia encontrada torna possivel que nos afastemos

da ideiade criatividade do usudrio concentrada na invencao de novos artefatos para aguela

gue traga novos compromissos e usos dos jogadores, muitas vezes através do aprendizado
€ COMO juntar praticas importadas de outras atividades e contextos.

A natureza hibrida de machinima como uma tecnologia readymade ou encontra-
da trouxe importantes implicacdes, conforme o novo meio se dividiu em uma variedade
de espacos de midia menos ligados & cultura hardcore de games de FPS. Como vimos,
arquivos de video sio facilmente distribuidos na internet praticamente de graca. Signifi-
cativamente, os filmes de machinima que se tornaram 0s mais Populares com a audiencia
dependiam de um modo de producéo bastante diferente dos filmes demo dejduake. Ao
invés de captura no game, edicdo com ferramentas especiais, recomﬁlla 40 no formato
demo e reproducéo dentro do game, esses filmes seguiram o caminho desbravado pelo
Huad Godda Tritin, capturando a tela em video, editando o video icom editores de videos
ndo lineares como Adobe Premiere) e entdo distribuindo e visualizando esses filmes em
formatos comuns de midia. Ao inves de games de FPS, games de console e de mltiplos
jogadores online tornaram-se as formas dominantes de producdo de machinima baseado
em screen capture. O primeiro grande sucesso foi “Red vs. Blug”, da Rooster Teeth, uma
série de comedia agora em seu (iumto ano, haseada nos games de Xbox Halo e Halo 2. Em
2006, n(meros incriveis de titulos de machinima eram produzidos em games de mdltiplos
jogadores (World ofWarcraft), mundos virtuais (SecondLife) ou games que exportavam
diretamente para video (The Movies); em cada caso, a forma predominante de produgéo
¢ a captura direta para um formato de video. Os problemas criados pelo uso de screen
capture como método dominante de machinima sdo muitos. Como o contedido da tela,
que claramente inclui conteddo e propriedade intelectual dos desenvolvedores, deveria
ser licenciado e comercializado? Quem € o dono do produto artistico baseado em contri-
buices de uma mistura de fontes e criadores ?Que restricBes podem ser impostas sobre a
liberdade de expresséo no caso de uma contestaco da propriedade de recursos (ndo s6 da
tecnologia) usados para criar esses filmes?

Osjoqadores fizeram mudancas e melhoras nos softwares e recursos do game des-
de Spacewar! e Adventure. Tais modificacBes tém sido éJarte permanente da cultura de
negocios do design de games desde o lancamento de DOOM. Essa é inegavelmente uma
qualidade da cultura gamer que inspirou alguns observadores a valorizar essa criatividade
como uma forma de resisténcia ao consumo passivo, ou como uma participacéo nacriaco
de conteddo. De fato, eu estive menos preocupado com uma avaliacdo estética de machi-
nimado que com as formas como esse novo meio revela formas de criatividade e inovaco

73 Hugh Hancock, Making Machinima: Part 1, machinima.com, 31 de julho de 2002.
http:/iwww.machinima.com/article.php ?article=302.
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263 (Novembro de 2006): 73.
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associadas a atividade de jogar games de computador, aprender como jogados melhor e
descobrir qual a tecnologia que Eroduz 0 que eles podem fazer. E importante ver a dis-
Bonlbllldade J& pronta de filmes baseados em games, evidente na producdo de TheFrench
emocracy, nao so como uma validacao dos games de computador como sendo cultural-
mente expressivos. Ao invés disso, devemos ir mais fundo e descobrir por que jogar esses
?ames leva alguns jogadores a querer fazer filmes para outros jogadores e explorar tecno-
ogias encontradas independentes de gameplay. Embora a criatividade expressa através de
autoria, invencao ou propriedade intelectual seja importante, outros aspectos dos games
de computador como a tecnologia, a base para comunidades de jogadores ou o lugar Fara
técnicas e praticas de performance deram aos filmes de games seu significado especfico.
Esses jogadores, que eu chamo de ‘jogadores de comunidade”, ndo sao s6 criativos e tea-
trais, mas também preocupam-se em exibir dominio da tecnologia e habilidades cibera-
déticas écyberathletlc). E importante reconhecer a performance expressiva e extrovertida
dojogador de comunidade pelo que ela €. Parte ator de palco, parte ativista, 0 jogador de
comunidade joga para outros jogadores. A complexa co-criacdo de machinima e outros
filmes baseados em games se beneficia da consideracéo do jogador ndo so como um “con-
sumidor que também produz” mas também como um “usuario que também inova’; e do
game de computador em si como uma tecnologiaencontrada capaz de ser apropriada para
anova apllca?éo de producéo de filmes em tempo real. Uma importante questdo trazida
pelo desenvolvimento de machinima é a capacidade dos usudrios de uma tecnologia ndo
s0 modelarem seu desenvolvimento como também transformarem seu propdsito e, com
efeito, criarem uma novatecnologiaapartir de umaja existente apartir de reuso paranovo
propdsito. O resultado foi mais do que a entrega de videoclipes de entretenimento, mais
até do que a criagdo de uma novatecnologia de producéo de filmes; incluiu mostrar como
fazer isso. Nesse sentido, a inovagéo central era a propria demonstragdo como paradigma
paraaprendizado multiplayer movido pelo envolvimento com o jogo digital.

Vimos que a cultura de replay de filmes de games e screen capture complementou
0 formato demo como a hase paraa produ?éo de filmes baseados em games. Isso foi pos-
sibilitado por um crescimento do seu apelo, principalmente através da substitui%éo de
arquivos de game por formatos de filme (1ue podiam ser baixados ou obtidos por stream,
e ?ue qualquer um pode ver. Claro, conflitos podem surgir quando a doacdo de tempo,
esforco e invengdo € envolvida com - e na verdade dependente de - tecnologias e conte-
(dos desenvolvidos por empreitadas comerciais ¢ artistas profissionais. Em machinima,
isso acontece quando um game fornece localidades virtuais, estudios e cdmeras, ou uma
cancdo pop serve de trilha sonora para um video de danga. Para chegar a esses conflitos,
revisitarei um projeto de machinima que eu abordei em outros lugares, NotJust Another
Love Story de Tristan Pope, feita com%edentro de) World ofWarcraft (WoW). 74

74 Muito do que se seque em filmes de WoW é tirado de meu Storyline, Dance/Music, or
PvP?7Game Movies and Community Players in World ofWarcraji, Games & Culture 1(Oct. 2006):
362-382.
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Até os produtores de filmes aprenderem a extrair modelos e mapas com novas ferra-
mentas como o WoWModel Viewer, games baseados em servidores como WoWFroibiam
acesso direto ao codigo e mesmo a recursos do game fora de seu uso dentro dele; a pro-
ducdo de filmes estava limitada a screen captures editadas. Isso significa que os primeiros
filmes de WoW eram essencialmente replays obtidos via screen capture, entdo astuciosa-
mente editados, talvez com voice-0vers ou dialogos sincronizados. Um jogador conhecido
como JuniorX fez os primeiros filmes de WoW serem amplamente distribuidos. /5 Seus
filmes eram essencialmente filmes de treinamento, introduzindo potenciais jogadores ao
game, dando uma indicacdo de seu ritmo, desafios e taticas através de extensivas gravagdes

e aventuras encontradas no game, pouco mais que o préprio gameplay. Seu filme sobre a
classe hunter, por exemplo, mostrava cada momento da carreira de um personagem ando
até o nivel dez; apesar de ter mais de umahora e exigir quase 400 MB de esgago, ainda as-
sim foi baixado mais de 11.000 vezes em Mhrcraftmovies.com, um novo website dedicado
inteiramente a machinima de WoWe replays. Esses filmes nos levam de volta ao treina-
mento de habilidade que motivou os filmes demo de DOOM ou o comi)artilhamento de
replay entre jogadores de outros games da Blizzard; Starcrafte Warcraftl11. JuniorX rein-
terpretou 0 replay de treinamento como entretenimento quando ele fez “Dancemovie”
e “Dancemovie 2" Ele combinou a descoberta de movimentos de dan_%a dentro do jogo,
apresenca de outros jogadores como co-atores ou espectadores e a exibicdo de truques e
exploits (como a capacidade de ativar movimentos de danga no combate, um “recurso” ra-
pidamente eliminado no teste beta) parapromover suas Ferformances gravadas. Videos de
danca tornaram-se tradicionais nos filmes de WoW’ dialogando com videos de misica da
MTV através do gameplay adequado a misica, com atencao particular paraacombinacéo
de letras e imagens, a sincronizacdo de movimentos dos personagens a trilhas sonoras, e
elaboradas coreografias dos jogadores. Para a nova comunidade de jogadores de WoW\a
novidade desses videos adequava-se a cultura de replay Fara mostrar a jogadores de WoW
como atuar para outros jogadores em um mundo virtual.

Filmes de WoW, desde filmes de games e videos de danca até memes de cultura virai,
como 0 “Leeroy Jenkins” do Pais for Life, tornaram-se parte da cultura dos jogadores de
WoW. Produtores de filmes em WoW descobriram, no entanto, que a crescente populari-
dade aumentou as restricdes criativas em seus trabalhos devido a questdes de progrledade
intelectual, dinamica social e politica. A producéo e recepcdo de NotJust Another Love
Story ilustra a nova politica de performance do jogador de comunidade, sugerindo tanto
8 recompensas como 0s problemas que ele encontra. Sua recepcdo apontou para o po-
tencial de conflito criativo sob a superficie do relacionamento entre desenvolvedores de
(I;ames e machinima. Pope, como JuniorX, foi um dos primeiros jogadores de WolW. Ele
ancou seu Wlmewo filme de WoW, | Surrender, perto do fim do periodo beta, Terminado
aposjogar WoWpor apenas trés dias, Pope foi inspirado por outros filmes de festae danga
do periodo betae logo criou o website Crafting Worlds para facilitar a distribuicéo de seus3

75 United Canadian Alliance Web site. http://clanuca.ca/index.php?content=about&:PH
PSESSID=238336805ff886e3c04half0flbaabTc.
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Frojetos na comunidade de WoW. Com_cada um de seus filmes a partir de | Surrender,
ancado em novembro de 2004, até OnyxiaEliminated, terminado em abril de 2005, Pope
trabalhou com remidiacdes (remediations) de varios formatos de execucéo de filmes e até
games, como videos de mdsica, comédia de esquetes tguild demo. Em abril, ele introduziu
um projeto mais ambicioso, NotJustAnother Love Story:

Eu queria dar umadescri¢éo completa
do filme, mas isso arruinaria a surpresa. Eu
vou dar uma dica: eu S0 executei o que os pi-
xelsem WoWsugerem... E isso tem ali;o aver
com algo que foi removido no patch 1.3, Ok,
€ 50 550 que eu vou dar para vocés! B

Comegando com 0 andncio de que “esse filme contém material que pode néo ser
adequado para todas as idades”, o filme de Pope conta uma histdria de Romeu e Julieta,
mas com um twist especifico do game. Ele comeca a histéria com seu personagem Troll
Rogue, Tristanmon, partindo para trabalhar no deserto para outro dia de monétonas
mortes de criaturas. No meio do combate, ele percebe e se apaixona perdidamente por
uma fémeahumana capaz de se igualar a ele no numero de mortes. Personagens da Alianca
e da Horda ndo se misturam nesse jogo, mas apesar desses tabus, eles noivam e se casam.
Pope usa edicdo, posicionamento de personagens e angulos de cAmera cuidadosamente
escolhidos para mostrar o casal consumando seu amor de varias maneiras. O destaque
no filme de Pope é uma rave espetacular durante a qual o troll emerge da sua casca e é
transformado pelo amor em um animal festivo dangante. A série de cenas primorosamen-
te coreografadas ndo seria possivel sem dezenas de jogadores-atores, acdes coreografadas
e efeitos de feiticos, Iu%ﬁ[es cuidadosamente escolhidos e um imenso planejamento de
pré-producdo. Em um twist surpreendente, a nova vida do troll é estilhagada depois pela
morte de sua esposa em combate. Sua sorte, porém, continua. Ela é ressuscitada por uma
fémea humana igualmente atraente, e os trés vivem felizes para sempre.

Mas havia mais nessa histdria de amor. Pope tinha intencionalmente afiado a narra-
tivapara dar voz a comunidade de jogadores. O roteiro davaespecial atencdo a questoes de
propriedade criativado mundo da historia. Desde o primeiro game Warcraji, de subtitulo
‘Ores vs. Humanos”, 0 momentum narrativo que conduzia a campanha single-player era
0 0dio racial e de faccdes. Enquanto as ragas em oposicao e sua relativa elevacdo moral po-
diam ser recriadas de versdo para versdo do game (como o foco na nobreza despertada nos
Ores de Warcrajilll), o papel do conflito sem tréguas nem paz no molde da histdria do
mundo ficcional permaneceu constante e fundamental. Conforme os jogadores desciam
da perspectiva estratégica dos ?ames de RTS para jogar no chéo em World of Warcraji,
eles descobriram que esses conflitos tinham sido incluidos em seus personagens. Esse fato

76 Tristan Pope, Crafting Worlds Web site (2005). http:/fwvnv.craftingvvorlds.com/. Fil-
mes disponiveis em http://vnvnvtcraftingworlds.com/wdeos.html.
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fundamental da vida de Warcratt foi traduzido na incapacidade de personagens da Horda
e da Alianga de se comunicarem diretamente dentro do Logo com Iin?uagem. Chat era
impossivel, e o discurso “gritado” era transformado em baboseira ininteligivel; o software
do game até mesmo descobria e filtrava tentativas subversivas de se comunicar ao colocar
texto em gestos descritivos, conhecidos como “emotes” Comegando na verso beta do
J0go, 0sjogadores descobriram que a linguagem da cultura do game forneciaa chave para
deshloquear um sistema de conversa universal. Eles descobriram que era possivel colocar o
“1337 speak” (“leetspeak’”; ou dialeto de elite), baseado em nimeros e caracteres especiais,
junto com os emotes, contornando os filtros de texto da Blizzard e tornando possivel, por
exemplo, os trolls falarem com seus inimigos humanos. Assim como uma geracao anterior
de hackers e gamers tinham usado isso para contornar controles de linguagem em e-mails
e boletins, eles usaram isso para falar através de uma divisdo cultural dentro do dgame e
compartilharam a técnica. Essa foi uma transgressdo clara do controle da Blizzard do re-
lacionamento entre gameFIay e 0 mundo da histéria, entdo, no patch 1.3 mencionado
acima, o time de desenvolvimento anunciou que a partir dai “nimeros e pontuagéo néo

serdo passados através de comunicacao de chat para membros da facgdo oposta™

No contexto dessa afirmacdo de controle da Blizzard, a composicdo de Pope do
casamento entre personagens Troll e Humanos, assim como a colaboragdo em massa de
jogadores da Horda e da Alianca, evidente no proprio filme, pe em jogo uma visdo al-
ternativa do game. No filme, Pope dirigiu um comentdrio final para a Blizzard depois
gue 0s créditos tinham passado e as notas finais de “I Believe in a Thing Called Love”
00 grupo The Darkness tinham desaparecido: “Mesmo sem leetspreak vocés néo podem
impedir nosso amor!”. O contetido maduro construido criativamente através das posicBes
dos personagens e angulos de cdmera no video intensificou esse argumento, mas também
agucou a controversia que se seguiu. Uma im I|ca§éo muitas vezes subestimada da falta
de capacidade dos produtores de filmes de WoW de modificarem 0 MM O haseado em
servidor foi que, como Pope argumentou com um wink, ele so tinha mostrado “o que os
pixels de WoWddo a entender ©” Mesmo as imagens sexuais, portanto, ndo eram mais do
(ue uma reorganizacao do que os artistas da Blizzard tinham desenhado, ou, mais precisa-
mente, 0 que seu game engine gerou durante o gameplay. Ao invés de afirmar seu direito
de subverter o conteldo do game, Pope disse que ele ndo tinha, de fato, criado nada na
tela, apenas capturado.

Desde o lancamento desse game de fenomenal sucesso, a Blizzard patrocinou mui-
tos eventos de WoW como competicdes de feitos e screenshots, encorajando jogadores a
usar s recursos visuais do game como Pope, como uma forma de gerar novo contedido
que se torna parte da cultura compartilhada de seus milhdes de jogadores. (De fato, Pope
acahou se tornando empregado da Blizzard e desempenhou um papel importante nas por-
¢0es de machinima do notorio episodio de South Park “Make Love, Not Warcraft”). Os7

7 World ofWarcraft 1.3 patch notes (2005). http://www.worldofwarcraft.com/patchno-
tes/patch-05- 07-04.html.
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Figura 11 Ruby (Tilda Swinton) em “Second Life” (Abril de 2006).
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requladores da comunidade encorajavam andncios de filmes de games em foruns oficiais
de WoW, Bermitindo a0s criadores fornecer links para facilitar o download de arquivos
de video. Pope pade Pos__tar um desses links, mas dentro de dois dias o volume de recla-
magdes, flames e contrajiames sobre as cenas ‘adultas” em NotJust Another Love Story
fizeram com que a Blizzard citasse 0 termo de uso que tratava de imagens ou linguagem
que fossem “pornogréficas por natureza” e encerrasse 0 assunto sobre esse projeto. Ela
barrou links para qualquer um dos sites de download nos topicos de discussao sequintes.
BO marketing da criatividade dentro do game entrou em conflito com a demografiae o
sucesso do game, que a essa altura jd tinha atraido muitos jogadores novos para a comu-
nidade de jogadores de WoW. Os Jogadores discutiram sobre as implicacdes; alguns da-
vam suporte a Pope, outros a Blizzard: “Como um filne DENTRO DO GAME usando
apenas animagdes DO GAME, em um férum sobre ESSE GAME pode ser considerado
inapropriado?” ou “Deixe-me ir pegar os honecos Ken e Barbie na ToysRUSs e coloca-los
em posicBes sexuais, e dizer Oh, meu Deus! Elesse INCLINAM dessa forma, entéo ndo é
sexualmente sugestivo ou inapropriado fazer I:propa anda deles assim!!!” Além disso, vocé
esta desprezando o simples fato que de que EXISTEM regras no forum proibindo essas
coisas” M Pope concordou com o direito da Blizzard de exercer certo controle e entendeu
que os direitos de liberdade de expresséo nos foruns ndo eram regidos “pela Constituicdo”,
mas a0 mesmo tempo argumentou que “eu também ndo quero censura sobre algo que
USou 0 que ja esta no game e apenas tornou isso mais provocativo”. 8)Agindo como um
para-raios para comentarios na fronteira entre o controle dos jogadores e dos desenvolve-
dores de um mundo de game multiplayer complexo, NotJustAnother Love Story de Pope
mostrou que filmes de games podiam funcionar como meios de negociagdo de questdes
importantes para a comunidade de jogadores. O filme de Pape nos leva de volta a uma
visdo otimista do potencial de filmes haseados em games implicitaem TheFrench Demo-
cracy. Ela sugere que os jogadores estdo aprendendo a usar a midia digital que importa a
eles para expressar ideias e opinides que sao igualmente importantes em suas vidas. Note
que vimos que essas questdes de importancia vao desde politicae conflitos da vida real até
mundos virtuais e comunidades e games.

_Vimos também que o potencial de expressio de machinima traz a tona uma me-
dida de como préticas geradas por jogadores e usos de tecnologia digital podem estar

78 Caydiem, Subject: Re: RatedA iforAfature: LOCKED Wasagood run! Postado em 22 de
abril de 2005 para General Discussion Forum. 2005. http://forums.worldofwarcraft.com/ (Acesso
em maio de 2005).

79 Necrotus, Subject: Re: Rated Affor Afature . . . Trés posts datados de 22 de abril de
2005, e resposta datada de 23 de abril de 2005. General Discussion Forum. 2005. http://forums,
worldofPEzrcraji.com!.

80 Antes do fim da controvérsia, dois topicos de discusséo devotados a ela reuniriam qua-
se 800 respostas com mais de 200.000 visualizagdes. Pope. 2005. Subject: Rated A ifor Afature. .
Postada em 22 de abril de 2005 como “Tristanmon,” em General Discussion Forum. http://forums.
worldofwarcraft.com.
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limitadas pelo uso de games digitais como tecnologia “encontrada” para a producdo de
filmes. Qualquer que sejaa pertinéncia das afirmacdes que eu fizem nome do uso Inova-
dor e mantido pelosjogadores da tecnologiados games, permanece o fato de que amaioria
das tecnologias e muitas das imagens, musicas e, em alguns casos, até textos permanecem
como propriedade intelectual contestada, gracasa uma mistura de negligéncia benigna de
desenvolvedores de games, conteddo criado pelos jogadores e outras fontes de conteldo,
como musica publicada comercialmente. Nesse inicio do desenvolvimento historico de
animacdo em tempo real e producdo de filmes baseados em games, o importante é que
0s jogadores estdo aprendendo como usar tecnologias de games de computador para de-
senvolver novas praticas Eara se expressarem atraves do desempenho baseado no ?ame. A
capacidade de um meio baseado em games de computador de ir além da auto-referéncia
esta no centro das préaticas dos jogadores que, como vimos, encorajam uma sensacao de
co-propriedade (mesmo que isso seja enganoso em termos legais) e a liberdade de repro-
duzir, reinventar e refazer. Essas praticas incluem a performance para outros jogadores, a
certificacdo de habilidades, mostradas ao serem executadas, e a aprendizagem multiplayer
através das redes de jogadores. Em particular, as praticas de performance que evoluem a
partir da demonstragdo como 0 momento chave nos mostram que “o jogo de alto nivel”
8¢ capaz de levar os jogadores de seu envolvimento profundo com games e tecnologia
de games para a descoberta de novos usos de tecnologia digital para aprendizagem, assim
como para produgao cultural.

81 Henry Lowood, 2006; Andy Clarke and Grethe Mitchell, eds., VideogamesandArt: In-
fersections and Interactions (London: Intellect, 2007), 59-79.
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Um estudo sobre
tecnologias, técnicas
e tematicas

Daniela Kutschat Hanns, Ricardo Nakamura e Luciana Abe

Segundo o sit ofMachinimaArt& Soences (http: //machinima.org/), criado
em 2002 para congregar a produgdo desse tipo de midiae seus realizadores (Buchanan, 2003),
machinima compreende um conjunto de técnicas de filmagem do mundo real aplicadas a um
espago virtual interativo, no qual personagens e eventos Bodem ser controlados ou gor huma-
nos, o via Scripts ou, ainda, via inteligéncia artificial h Para Henry Lowood (200 ),aéfJoca
dos primeiros machinimas, os desenvolvedores de tgames ndo vislumbraram o potencial dos
games para o cinema de animagdo, 0 que viriaa configurar uma inovacdo criada pelos usudrios
- umaoutraformadejogar - advindado contexto dosjogos competitivos para miltiplosjoga-
dores. Ele destaca que machinima é uma inova?]éo proveniente da cultura dos games capaz de
nos ensinar como 0s gamers compartilham conhecimento, manipulam limites e potenciais do
jogo, modificam-no e tratam-no como um novo meio de expressao. Ainda segundo o autor, 0
uso de recursos presentes em jogos para um fim no esperado ou planejado pelo desenvolvedor
colocaa figura do usuario-jogador como um agente gue redesenha ou modifica um produto,
ou as funcdes de um produto, conferindo-Ihe novo significado.

Através dadifusdo de aplicativos e ferramentas que propiciam acdes colaborativas e com-
partilhadas, a Internet atual se firma como um espaco ampliado de relacionamento, de publi-
cacdo de conteddos pessoais e de autorepresentacdo. Os realizadores de machinima divulgam e
compartilham impressdes e criticas em comunidades, em sites dedicados ao assunto e no YOUr
fUbe. Para Salen (2006), 0 advento do machinimaespelhou e prenur\ciou praticas participativas
em outras &reas; sites como PlaneEUiake 2ou Pﬁ% UNQIE3 seriam os predecessoresl

1*Machinima is real-world filmmaking techniques applied within an interactive virtual spa-
ce where characters and events can be either controlled by humans, scripts or artificial intelligence”
Disponivel em: http://machinima.org/machinima-fag.html (atualizado em 08/03/2005).

2 http://planetquake.gamespy.com/

3 http:/fhomepages.nildram.co.uk/~tvI3rfc/ppj/
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do Youtube. Keith Morton (2010: 143) sugere que os machinimas fazem emergir uma nova
formadearte 4e colocam a problematica de uma novaforma de expressdo que pode seencontrar
estagnada, caso se mantenharestritaa modos de ver e analises ancoradas em linguagens anterio-
res. Problematica similar foi discutida por ocasido da emergéncia tanto da fotografia como do
cinemae tem permeado reflexGes acercado uso de novas midias e suas convergéncias.

Lowood (2008) apresenta uma reviséo bastante completa do histérico da apropriago
e evolugdo das tecnologias utilizadas para a criagio de machinima, que pode ser resumidaem
trés fases: a) arquivos de “replay™; b) captura de video e c) ferramentas incorporadas aos jogos.

Criados para permitir que os jogadores pudessem analisar o desempenho eméogos
de estratégia, 0s arquivos de replay foram incorporados em jogos 3D como Doom (1993, id
Software) t*uake (1996, id Software), levando aos primeiros machinimas, que consistiam
em.grava%f_)es de partidas de jogadores visando principalmente demonstrar suas habilidades
no jogo (Figura 1). Em uma sequnda fase, a partir do momento em que a edicdo de arquivos
de replay no era mais vidvel no Jog0££uakel [1Arena (1999, id Software), os interessados em
machinima passaram a trabalhar com a captura de videos através de ferramentas de software
externasao JO%(_J, manipuladas apartir de sistemas de edicdo ndo-linear de videos. A populari-
zacdo do machinima entre comunidades de jogadores levou alguns desenvolvedores de games
aincorporar recursospara faulltaragravagéo de videosem seusjogos. Alguns exemplos sao The
Movies (2005, Lionhead Studios) (Figura2), e Grand IheftAutolV (2008, Rockstar).

4 “Machinima brings together much of what films and videogames have been able to accom-
plish asart forms and brings them together. In doing o, it creates in altogether a new kind of art form”
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Hoje em dia, a producdo de machinima pode envolver recursos que relacionam as
trés fases citadas por Lowood. Existem jogos, notadamente os de estratégia, gue mantém a
tradicdo dos arquivos de replay e, mesmo assim, frequentemente séo convertidos para video
e editados. Um exemplo dessas produgﬁes envolvendo milltiplas abordagens ocorre no jogo
online City ofHeroes (2004, Cryptic Studios e Paragon Studios). Nesse caso, a combinagao
de agBes orquestradas envolvendo multiplos jogadores, gravacao e edicao de replays e edicdo
e pés-producdo dos videos levam a resultados bastante elaborados (Figura 3).

Um ponto interessante é a relaco entre os produtores de machinimae os desenvolve-
dores dejogos. Como no caso dosgame mods, existe um equilibrio, s vezes instavel, entre a li-
berdade proporcionada pelos desenvolvedores f(dospontosdevistadosdireitosdepropriedade
intelectual e do custo de desenvolvimento de ferramentas de apoio aos ‘modders”) e 0 alpoio
da comunidade de fés do jogo. Conforme relatado por Lowood, uma decisdo unilateral dos
desenvolvedores levou a uma completamudangana formade producdo de machinima. Com a
exmténuaAchmee_nglnesgra_tu|tosedecédlgosabertqs como OGREePanda 3D, foi possivel
?uestlonar sobre a inexistencia de uma plataforma unificada para criagdo de machinima que
0sse criada e mantida pela comunidade e menos vulneravel a influéneia da inddstria. Chang,
Chiu & Hung (2010) propGem uma ferramenta desse tipo e apontam a existénciade al%umas
alternativas. No entanto, observa-se a continuada utilizagdo de jogos digitais como plataforma
para criagdo de novos machinimas, independentemente de tais alternativas.

Uma possivel razdo para isso pode estar ancorada na observado de Katie Salen (2006)
sobre a continuagdo do carater amador da produgdo de machinima. Um exemplo disso é que,
com o passar do tempo, uma tematica que permanece popular é a exploragdo de situagGes inu-
sitadas ou comicas no ambiente de um Jogo, 0 que requer, obviamente, 0 uso daguele jogo.

De uma forma ou de outra, autores especulam sobre a origem de machinima e sua
relagdo com as midias e a tecnologia. Markus Wiemker (2009), por exemplo, afirma que
aproducdo de machinima s0 se viabilizou a partir do desenvolvimento de Jogos de tiro em
primeira pessoa como Jauake ou Halfiife (1998, Valve); ou seja, por ocasido do surgimento
do game engine parametrizavel, em que € possivel modificar as informacdes do jogo sem a
necessidade de hackear o seu codigo executavel.

Na realizacdo de machinima, o jogador/criador gera eventos audiovisuais, cria per-
sonagens e comportamentos, constréi e manipula pontos de vista e de imerso na cena em
tempo real e pode gravar o todo; & o diretor e editor da ado. Paraa Frodugéo de machini-
ma, sdo utilizadas as mesmas ferramentas e técnicas que gamers utilizam para manipular
ou modificar (11ames; 08 processos de pré-produco, Erodugéo e pos-producdo podem ser
realizados facilmente em equipamentos domésticos. Em nosso estudo, foram identificadas
trés formas de producéo de machinima: a) de aféo a0 Vivo; b) viaprogramacdo e ¢) hibrida,
que misturaambas. Na ao ao vivo, 0 jogador/criador controla um personagem virtual via
mouse, teclado ou outros dispositivos e assume o ponto de vista da cdmera. Durante a gra-
vagdo ou na pos-producao podem ser incluidos, por exemplo, efeitos sonoros ou didlogos.
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Além disso, personagens, cenarios, animagdes, sons e texturas podem ser criados e impor-
tados, visto que ha ferramentas simples para substituicdo ou inclusdo desses elementos no
jogo. Essa forma de criacdo € simples e de fécil assimilagdo. Ja a producdo via programagdo
exige 0 conhecimento nessa area, mas garante um grau de liberdade maior paraa criagdo e
controle dos elementos.

A influéncia técnica e tecnolégica dos games e do cinema sobre 0 machinima foi
amplamente discutida por Lowood (2008) e Landay (2009). Complementarmente, cabe
ressaltar a influéncia do machinima sobre esses meios. Um efeito observavel em games
é a transico do uso de filmes e animagGes pré-renderizadas para a execu&i\o, em tempo
real, de sequéncias ndo-interativas. Um exemplo recente é o de Grand TheftAuto 4 (2008,
Rockstar Games), no qual ha a combinacdo da linguagem do cinema (planos e cortes) e
da computado grafica (posicionamento de cmeras e vistas aéreas). AcGes como a cria-
¢do de um estidio de animagdo por computador para filmes digitais pela produtora de

ames Ubisoft (2007), e a inclusao de uma nova categoria denominada “Eive Real-Time

emos"no programa do Computer Animation Festivaldo congresso ACM SIGGRAPH
2009, j indicavam essa tendéncia.

~Em seus primordios, a tematica mais comum de machinima eraa de parodiar jogos
ou criar situagdes de humor. Piadas internas de cadadjodgo, levadas a0 “mundo exterior”
como machinima, ainda hoje evidenciam a criatividade e a en(l;enhosi_dade do gamer,
um elemento essencial da cultura in-game. Um exemplo é Cataclysm Millionarie %2001,
AFK PL(g>YERS) (Figura 4), que retne diversos personagens da frama do jogo World of
Warcraft[(]2004, Blizzard Entertainement) (Figura 5), em uma parodiaa um programa de
televisdo do tipo “Quem quer ser um milionario?". As personagens agem como versoes
caricatas, por vezes exageradas e bem-humoradas, do jogo original: repetem falas fora de
contexto e fazem referéncias a outros jogos da empresa. Nota-se que, para quem nao co-
nhece o universo World ofWarcraft, boa parte das piadas néo faz sentido, como o motivo
dos personagens nao serem capazes de responder corretamente o nome do lider dos elfos
de Silvermoon, um personagem que s6 os jogadores dedicados conhecem.

Observamos que é possivel fazer machinima com humor sem excluir o espectador
%ue desconhece 0jogo que Ihe deu origem. Um exemplo é Red V/S. Blue: theBloody Gulch
hronicles (2003, Rooster Teeth Production), que apresenta situagdes do jogo original, a
série Halo (2001, Bungie). Com recursos de linguagem presentes em Sitcoms, cria-se um
discurso autdnomo capaz de costurar elementos cOmicos de personagens em um contexto
novo e proprio. Outro exemplo é a série de machinimas Fromocionais Meet the Team
(2008, Valve), criadapara 0 jogo Team Fortress 2 (2009, Valve). Aqui, os desenvolvedores
buscam introduzir aos potenciais novos jogadores os personagens, enfatizando aoes e
comportamentos através de flashbacks e pistas sobre o passado de cada um, como a hipe-
ratividade de Scout, a paixdo de Heavy por suaarma, os problemas de Sniper com 0s pais
(Figura6), algo raramente encontrado em jogos do génerofirst-person shooter (atirador em
primeira pessoa). Tais escolhas reforcam o humor mérbido que permeia 0 jogo.
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Figura 4 - Cataclysm Milionaire

Figura 5 - World ofWarcraft
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~ GarryMod (2006, Facepunch Studios), entre outros editores de video, viabiliza a
insercao de personagens de varios jogos diferentes no mesmo video e permite a reproducéo
de cenas de outros jogos. Em produgGes que utilizam esse software, ndo é raro encontrar pa-
rodias que congregam personagens de diversos Aogos interagindo em um contexto inespera-
do. O tom € principalmente humoristico, mas ha casos como Law AbidingEngineer (2010,
OneMoreUser), no qual o criador usou o trailer do filme LaWAbIdIn%] Cltlzen%2009) como
base e substituiu os personagens principais por personagens do game TeamFortress? (Figura
7).Em nossaavaliaféo, esseexemplo seapresenta mais como umaexperimentacéo técnicado
que como umaexploracao da linguagem.

Experiéncias de roleplaying, como na série Freemans mind (2009, Valve Software),
tambeém servem de base Far_a aproduco de machinima. A primeira vista, essa série parece um
walkthrough do jogo Half-Life; no entanto, logo se percebe que a perspectivaé em primeira pes-
s0a, do protagonistadojogo Gordon Freeman, que seencontraem uma luta pela sobrevivncia.
Aqui, a perspectiva personagem-jogador é sobreposta, e a imersdo do jogador é ampliada pelo
dudio, em que a personagem dialoga com os outros  narrapensamentos e ideias. Por um lado,
a personagem nao sabe se vai sobreviver, mas o jogador entende gue a morte no jogo € apenas
temporaria. Ja a transformacao de personagem em jogador é explorada no machinima Ignus so-
lus (2007, Lit Fuse films) (Flgura85], noqual umjogador de TeamFortress2 vé-sesozinho dentro
de um servidor. Inicialmente, 0 Fersona%em Seque seu script, que é o de cagturar as maletas do
adversario. No entanto, a tarefa logo o aborrece e ele resolve explorar 0 ambiente e fazer outras
coisas, “quebrar” as regras do jogo como um jogador que examinao game e suas limitagdes.

Outra categoria encontrada é aquela que visa questionar o funcionamento do game-
play, ndo tanto para revelar bugs, mas para demonstrar a experiéncia do jogador. A sériel it
were realistic (2010, Ethorian_FiImes) (Figura9), por exemplo, mostra as diferencas entre
as mecanicas de gameplay, os diferentes tipos de problemas ?ue um jogador enfrentaria s
estivesse jogando como atirador de elite em um jogo mais realista, sem esquecer de que esta
em umjogo &, portanto, su%elto a imprevistos como problemas na conexo de Internet. Jaa
sérieMythiousters (2010, defendthehouse) brinca com as expectativas doiogador dentro dos
jogos, como a possibilidade de desviar de um missil pulando por cima dele.

Quase que involuntariamente, machinimaja faz parte da paisagem contemporanea.
Também em nosso ambiente académico encontramos, com certa frequéncia, alunos de ar-
tes, design, audiovisual e engenharia que divulgam e discutem machinima, Keith Morton
(2010) prevé a criacéo de machinimaem salas de aula para alunos de comunicacdo em disci-
plinas como roteiro, por exemplo. O autor destaca que aproducdo de machinimas criticos e
Interessantes ainda é pequena, que poucos merecem ser analisados e até mesmo discutidos.
Em nosso estudo, que abrangeu a leitura de artigos e aanalise das tecnologias utilizadas, bem
como as técnicas e tipologias de machinima, concluimos que, além de aspectos formais e
estéticos presentes em estruturas narrativas advindas de outras linguagens e de impactos de
tecnologias, também devem ser consideradas as inovacGes proprias dessa linguagem emer-
gente e 0 contexto de uma cultura que vem se formando a partir dela.
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Figura 6 -Megt the Team
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Figura 8 - 1gnus Solus
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Ataques e contra-
ataques de politicas
e poéticas

Patricia Moran

“0 nosso desafio ndo é uma socieda-
de de deuses ou de artistas inspirados, mas
sim uma sociedade de jogadores.”

Vilém Flusser

Nascido da violagdo de uma méaquina de jogar, o machinima € fruto do desvio de
um uso do game previsto pela inddstria. Debuta este ano, completam quinze anos os pri-
mejros trabalhos em video linear criados a partir da gravacdo da performance do jogador
nojoystick. Diary ofa Camper (1996), realizado pelo The Rangers f vem do jogo de tiro
em primeira pessoa. Se procurarmos entender o Machinima por esse trabalho seminal,
estaremos anos luz da realidade atual.

E(Juake done quick, nome dado aos primeiros Machinimas, é um game engine ou
motor do jO%O, composto de um conjunto de softwares necessarios para o 10?0 eletro-
nico rodar. O game engine & composto por diversos engines responséveis pela visuali-
dade e som do ambiente. O engine ([;réfico, por exemplo, define aspectos visuais como
atextura. O engine de audio controla 0s sons presentes no jogo. O engine fisico define
parametros como a gravidade, o movimento, 0 descolamento, aplicando-0s a objetos
como um avido, um carro ou uma planta. O engine de inteligéncia artificial é totalmente
automatizado e comanda ages e eventos ndo controldvels pelos usuarios, como por
exemplo os saltos de um personagem, a acao de se pentear os cabelos, uma porta que se
abre ou os tiros de inimigos.L

1 o clan (grupo de jogadores de games) conhecido por The Rangers foi pioneiro em trans-
formar um jogo em um video ou uma peca audiovisual linear.
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Em relacdo aos primeiros Machinimas, quase tudo mudou. O aspecto visivel dos vi-
deos, abase material de produgéo, 0s conhecimentos técnicos demandados aosjogadores-
-criadores, o circulo de realizadores (agoraampliado paraalém de e>§)ertsem programacdo
ejogos) e a propria audiéncia. Qs primeiros trabalhos eram resultado da ?ravagao da per-
formance dojogador, ou seja, ndo havia, inicialmente, o interesse de se realizar videos, mas
de se exibir as estratégias para se alcancar os niveis de velocidade e dificuldade mais altos
dojogo. Hoje,jogoscomo o GTA & trazem a possibilidade de edicdo do material gravado.

Misturar sem reverenciar qualquer canone é uma constante nas producdes. A pa-
rodia e hibridagdo s&o carro chefe dos trabalhos. A cena atual apresenta diversos géneros
e se desenvolve em varias plataformas de criacdo, tendo como denominador comum sua
B_rodugéo_ em ambiente virtual com ferramentas 3D. Tem crescido a exploracdo de am-

ientes virtuais como 0 Second Life, o Google Street View 2e simuladores de voo como no
classico e também seminal Bill etJohn 3(2005). Os realizadores adotam diversos materiais
para hibridaco. Misturam-se imagens gravadas e criadas a partir dos programas, ima&e)gi
presentes nos games sio modificadas e nelas acrescentadas vozes. Ambientes como o
gle Street View sdo invadidos, como se fazia originalmente nos games. AIFuns realizadores
como Friedrich Kirschner 8desenvolvem programas disponibilizados online. A hibridez é
tdo radical que a Academy ofMachinima Arts and Sciences confere o prémio Best OJfthe-
-ShelfMachinima (Melhor Machinima Fora da Plataforma) para abarcar a diversidade de
ambientes e ferramentas passiveis de serem utilizadas na realizagdo dos videos.

0s jogadores, a0 realizarem videos com a gravacio da performance no jogo, sé0
a expressdo de uma sociedade antevista por Vilém Flusser. Para o autor, trata-se de uma
época de reinvencdo da arte e do artista possibilitado pela interconexdo da informatica e
comunicacdo, ou Seja, da telematica. Nela, o artista deixa de ser um criador ex nihilo e pas-
saa ser um jogador a realizar a sintese de informagGes Frecedentes. 0 novo, essa exigéncia
modernista a qual Flusser ainda se agarra, seria resultado da brincadeira com “pedagos
disg)onivei_s de informacdo. Esta ¢ precisamente a definicdo do termo dialogo: troca de
pedagos disponiveis de informacdo™ (2008: 92).

Esses realizadores, bem como outros aficionados por novidades tecnolégicas, tra-
balham dialogando com maquinas. Os usudrios de computadores em geral, de alguma
forma, dialogam com maquinas, mas eles ndo conhecem ou pesquisam a programagéo,
permanecem nas interfaces. Ja os jogadores, na busca de conhecer e dominar programas e

2 http://www .atopicfestival.com/

http://"www.dailymotion.com/video/xfyxo7_gcity_creation

3 http://www.ask.com/bar?q=The+Adventures+of+Billtand+J°hn&:page=1&qsrc=289
1&dm=all&:ab= 1&u=http%3A%2F%2Fbilletjohn.free.fr%2Findex_en.html&sg=wwhlAsUEvnU
m7gLo7vNyCnp9%2B%2BW 50y46W UJhzpHgRK4%3D %0D%0A&tsp= 1307654493183

4 http://www.zeitbrand.de/
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aparte duradas méguinas, entram em contato com estruturas de conhecimento desses ob-
jetos inteligentes e da inteligéncia. O primeiro didlogo se da com esse saber materializado
na maquina. Os realizadores-jogadores trocam informagGes com os repertorios contidos
nos engines. O segundo momento é o de subverséo do uso previsto de cddigos e modelos,
um gesto produtor de novas formas pela alteracdo de sua base matematica e combinagéo
de “pedacos de informagéo”.

Flusser destaca como os output das maquinas geram modelos de criagdo em que o
ponto de partida ja ndo & mais a pagina em branco. Parte-se, agora, de modulos. As formas
expressivas desenvolvidas em ambientes passiveis de manipulagdo modificam a natureza e
0 papel da imagem. Elas ndo sdo mais pontos de chegada, mas pontos de partida. Também
modificam-se conhecimentos e técnicas de trabalho. “As novas imagens ndo Sdo apenas
modelos para futuros produtores de imagens, mas sdo, mais significativamente, modelos
para futuras exgeriéncias, paraavaloragdo, para o conhecimento e paraa sociedade.” (Flus-
ser, 2008: 21) Como conseqiiéncia, continua Flusser, “o universo imaginario da sociedade
é transformado, e o poder da imaginacéo faz com que a rigidez da circunstancia, anterior
aproducao de imagens, seja substituida por fluidez e maleabilidade” (Flusser, 2008: 21).

A mangira como 0s grupos se organizam também se modifica. Dificuldades técni-
cas so discutidas e solucionadas coletivamente nos foruns. A criacdo estética é comparti-
Ihada entre realizadores chamados a participar como espectadores e criticos de trabalhos
ainda em fase de elaboracdo. Mostrar os trabalhos inacabados & comum no cinema ou
mesmo no video, grupos de amigos sdo convidados para a discussdo, mas a troca pela inter-
net amplia e modifica esses didlogos, como em TestPinocchio de Tom Jantol. O realizador
disgonlbiliza no Vimeo 5um trecho de um minuto e dezesseis segundos de um futuro tra-
balho de seis minutos em desenvolvimento. O pedaco da animacao postado hé dois anos
ainda ndo foi concluido. Por ocasido do upload, o video suscitou debates com realizadores
de Machinima como Layne Voom, Kate Fosk, Phil Rice e Ricky Groove. Comentdrios
laudatorios e sugestdes sobre estratégias discursivas a serem adotadas trazem o debate para
0 video antes mesmo deste ter uma primeiraestrutura definida. Ha, assim, o compartilha-
mento desde a génese do video.

_TomJantol6 mistura programas de animagéo como o motionbuilder e o game Half
Life 2 que roda no enging Volve, ao qual ele a%ra ece em seus videos disponibilizados em
Creative commons. Com um trabalho singular, Jantol modifica a nogdo de quadro do cine-
mace video. Apresenta uma visualidade para a passagem entre as cenas, ou melhor, para 0s
acontecimentos, semelhante ao rolamento de paginas de Internet. Desse modo, 0 avanco da
narrativa ndo se da por cortes, por sobreposico ou por incrustagéo de elementos no quadro,
mas pelo deslocamento vertical ou horizontal da pagina. O pano de fundo de algumas das
cenas rola como se fosse um blog. Enquanto o fundo desce, objetos e personagens em 3D

5 http://vimeo.com/5713084
6 http://vimeo.com/user 193906/videos
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atuam. O video seaproximada Internet em termos visuais. Boxes lembram sistemas de jane-
las com os recursos dos programas, asjanelas abertas provocam mudangas de deslocamento
nos Fersonagens ou cenarios. Em Wizard ofOs, personagens como um robd e um peixe com
apele coberta de letras movem-se sobre paginas escritas que rolam horizontalmente. Perso-
nagens e fundo coexistem no mesmo espago visual, mas sem qualquer rela?éo de significado
ou de composicéo gréfica, tendo em vistaa narrativa. No se respeitam escalas ou direcéo dos
objetos em quadro, cada um tem um caminho proprio. A passagem entre as paisagens usa
recursos de efeitos especiais Wue lembram o morphing, em que hd a dissolucAo de um espaco
em outro, de natureza completamente diferente: de paisagens com neve ao motor de uma
magquina. A fantasia do filme 0 mégico de Oz  estruturada pela simultaneidade de aconte-
cimentos e pelamisturade imagens realistas e repletas de artificios em termos de visualidade,
movimento, deslocamento em espagos inverossimeis etc.

No video The remake 7, também de Jantol, ha uma releitura de 0 Garoto, de Char-
les Chaplin. Do dilogo entre Chaplin e o autor do Machinima abre-se um espaco para
a discussdo da refilmagem e de estratégias de representacdo caras a certo cinema, Como 0
realismo. Chaplin pergunta: “Por que refazer o filme? Ha algo de errado com o original?”
Ao que Tom responde ndo ser este suficientemente real. “Vocé pode me dar um exemplo
de... suficientemente real?”, pergunta Charles. Uma ironia perpassa a resposta, pois a nova
Versao se passa dentro de uma maguina re?leta de artificios, como a construcéo de umacasa
para Charles, que observa tudo enquanto éojlornal. O diretor do Machinima representa-se
Como uma maquina. Sua pele parece de metal envelhecido, Seu movimento & mecnico e a
voz de lata. Chaplin e 0 Garoto ora sdo uma tela, ora um corpo com uma tela como cabega.
Criador e criatura movem-se por entre as engrenagens. Tom Frovoca um incéndio e a his-
toria segue pontuada de poesiae incidentes. A obra de Jantol merece estudo mais acurado
sobre os trénsitos entre animaéo, ficcdoe Internet. Suas fisionomias bem cuidadas remetem
aarquétipos do mundo fantastico e das artes. Entre proFramas distintos, personagens varia-
dos e atitude de resisténciaa estandardizacdo como realizador de Machinima ou de anima-
6o, Jantol cria uma obra impar. A partir o jogo, os videos comecaram a ser feitos; no jogo,
08 videos continuam n&o apenas como disputa, mas como critica e postura.

Qutro trabalho singular que destoa da auto-referencialidade dos Machinimas ¢ The
French Democracy (2005) de Koulamata & Ao estabelecer dialogo ndo so com a inddstria
do videogame ou com seus pares, o video trouxe uma dimenséo de denuncia politica para
realizagGes a partir de games. Koulamata aticou a grande imprensa ao conferir visibilidade e
lastro politico a0 Machinima. Foi produzido no jogo TheMovies, que traz um pacote de da-
dos paraanimagéo, contando com estidios, personagens em pequenos loopings, texturas etc.
0 video de Koulamata ndo sealinhaa génese do Machinima de invasdo ao motor dos jogos
ou de captura da telapara exibico do desempenho dojogador, utiliza-se de uma ferramenta
acessivel e de facil manuseio criticada por realizadores da velha escola. Paradoxalmente, The

7 http:/lvimeo.com/userl93906/videos
8 http:/www.archive.org/details/thefrenchdemocracy
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French Democracy foi um marco ao simplificar tecnicamente a criacéo e difuso de video
Brodumdo apartir de um ambiente virtual sobrea luta e discusséo do odio racial que, nos su-

(irbios de Paris, provocava violéncia e tumultos nas ruas. Tal producdo fez das ferramentas
dojogo e da Internet um espaco para militancia e protesto politico.

A ?rande imf)rensa mantinha-se em Siléncio sobre a repressao aos imigrantes, o video
disponibilizado na Internet por um jovem imigrante de vinte anos levou o debate a0 mundo
a0 ser digeuttide,pela MTV, The Washington Post, USA Today, Business Week e o Libération
(2008: , O mérito de Koulamata, pseuddnimo de Alex Chan, foi produzir em dis-
curso direto, com recursos expressivos simplérios, um video no calor da hora de um debate
em processo: a violénciaadvindado problema secular da discriminao aos imigrantes. Esta
na resposta a violéncia policial e tumulto nas ruas o mérito do video, com um provocante
titulo: The French Democracy. Até entdo, os jovens realizadores de Machinima ndo haviam
enfrentado problemas sociais dessaenvergadura, alguns videosja haviam tratado de questdes
politicas, mas ndo de uma formadiretae alinhados a umasituagdo conjuntural. O viés politi-
co de alguns dos trabalhos passa pela critica a instituicdes como as forgas armadas no hildrio
Bill etJonh, desenvolvido no ja citado simulador de voo. Em Red vs Blue a guerra também
¢ problematizada nas falas dos personagens. Em ambos prevalece o tom de chiste. Nao se
referem a nenhum acontecimento especifico, mas a situacdes genéricas.

TheMovies, utilizado por Chan, foi criticado em foruns por se tratar de um recurso
de realizagdo que aniquilava um dos principios dos primeiros trabalhos, aperformance em
tempo real das habilidades do jogador-realizador de avancar nas diversas fases do videoga-
me. Se 0 Machinima havia surgido da gravacdo da tela demonstrando a pericia de jovens
hackers-jogadores-realizadores, se a competéncia como resultado de dedicacdo, destreza
e treino foram varridos pelo The Movies, é louvavel o alarido da comunidade. Eis um pa-
radoxo, pois 0 jogo The Movies possibilitou a aceitacdo do Machinima nos circulos da
politica oficial ao encarnar um problema social e ganhar visibilidade na grande imprensa
£, COMO um virus perverso, representou uma pequena vitoria da inddstria por se tratar de
um produto facilitador da animagéo com objetos, 0 que modificariade maneira definitiva,
até segunda ordem, a producdo do Machinima.

Essa modalidade de criacdo traduz uma mudanga em processo, tanto por parte do
produtor, quanto do consumidor. Representa a capacidade da sociedade de informa?éo
capitalizar os desafios colocados por seus usuarios, fazer dos invasores aliados e transfor-
mar 0 uso dos hackers do motor do game em Produto novo do comércio. Nesse caso, 0
desafio pontual ao status quo por meio do enfrentamento das normas da industria ndo
ameaga nem chegaa demover poderes, pelo contrdrio, responde a demanda de novos pro-
dutos. O Machinima testemunha assim, a velocidade da Inddstria em transformar gestos
de rebeldia em mercadoria com interface amigével.

A formalizagéo critica ¢ tedrica sobre esse campo de criagio audiovisual também
caminha no calor da realizagdo. Os trabalhos sdo pensados pelos realizadores enquanto
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surgem novas poéticas e nomes. Acompanhamos as mudancas da construdo de uma ar-
queologia na qual experiéncias sem desdobramentos evidenciam a fraqueza de leituras
evolutivas do audiovisual. Os trabalhos e experimentos no originaram uma forma espe-
cifica de Machinima. A histéria em processo ndo € linear. Da diversidade, de caminhos
paralelos e cruzados constitui-se um leque de experimentos distintos de um campo de
criado marcado ndo pela unidade, mas pela diversidade.

Paul Marino foi um dos primeiros realizadores a se preocupar com a agremiagdo dos
produtores-jogadores e com a definico desse campo do audiovisual. Em 2002 criou aAca-
demy o fMachinimaArts & Science &\MAS), no mesmo ano realizou-se o primeiro Machi-
nima Film Festival, cuja Gltima edicdo aconteceu em 2008, As categorias de premiagdo, ao
longo das seis edigbes do festival, sinalizam as constantes mudancas de formato e propostas
expressivas na area. No primeiro ano foram apresentados apenas curtas e, excetuando-se a
categoria de melhor realizacéo técnica, as demais seguiam o modelo do cinema de curta-me-
tragem. A Ultima edicdo do festival, além de incluir formatos de longa-metragem, premiou
séries, performance virtual e vozes. Ja estamos no campo de algo particular ao Machinima,
um campo com ferramentas de criagéo consolidado segundo diversos géneros audiovisuais.

Em 2005, no Festival de Machinima, Gustavo Sorola, um do sécios da produtora
Roosterteeth e desenvolvedor da série Red vsBlue, foi agraciado com o prémio de melhor
Machinima independente. Na tradicional entrevista apds ser laureado, afirmou ndo ha-
ver pensado em cinema guando comecou a groduzn._Faua algo novo e cémico para a
Internet por eles nomeado de render-vision 9 Sua definico traz no bojo o processo de
realizagdo, a apresentaco da visualizaco do jogo. Se, num primeiro momento, 0 obje-
tivo era a disputa e exibicdo de competéncia, render-vision, num segundo, é a realizacdo
de uma web-série a partir do procedimento original. No caso de Red vs Blue, a agéo de
jogar ainda permanece, mas agora nao um jogo de habilidades e sim de linguagem. Nes-
samesma entrevista, Sorola comenta haver sido informado por um telefonema de Paul
Marino se tratar de Machinima o que eles realizavam, risos jocosos acompanham a fala,
e desde entdo ele assume 0 novo nome.

As categorias de premiacdo sao semelhantes as de programas de televisdo e de cine-
ma e trazem ainda, como vimos, algumas especificas ao Machinima, como performance
virtual e melhor Machinima fora da plataforma. Dos programas televisivos, premiam-se
séries de ficcdo e entrevistas; do cinema, a duracdo longa e curta. As categorias apontam o
pertencimento do Machinima  diversos campos da criagao audiovisual. Sea intersemiose
€ 0 atravessamento entre sistemas expressivos, aqui a no?éo de sistema expressivo estou-
ra. O hibridismo do Machinima nos impede de estabelecer a prevaléncia de um meio
ou formato. A nocéo de ambiente abarca com mais propriedade os dialogos poéticos das
criagGes originalmente produzidas a partir das performances no videogame. A(fora, eles
emulam formas expressivas audiovisuais de qualquer meio, nos géneros consolidados e

9 http:/lwww.youtube.com/watch?v=Rn-SzHuTAbs
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inventando novos quesitos, como Performance virtual, realizagdo técnica, melhor atuacéo
davoz e Machinima fora da platatorma.

Na revistaMaginimag Do pesquisador Ahmet Emre Acar reconhece algumas di-
ficuldades metodoldgicas para circunscrever o Machinima como um meio. Para o autor,
ele estaria mais proximo de um movimento, também dificil de se precisar. Falta-lhe um
idedrio coletivo ou proposta a ser abracada, ao contrario, encontramos diversidade de ob-
jetivos e idéias de seus Integrantes. Estariamos diante de uma nova nogo de movimento?

alvez. Movimento sem centro, cujo Unico objetivo comum € a realizagdo de videos em
ambiente virtual, seja ele destinado a0 jogo, a um espaco de relacionamento, ou a uma
ferramenta para treino como os simuladores de voo.

Comojadissemos, das experiéncias de gravacdo das telas dojogo com a Ferforman-
ce dos jogadores surgiram as primeiras imagens para a realizacdo dos videos, Elas também
tém 0jogo por principio, pois faz parte do jogo de hahilidades a demonstragdo de destreza
e superioridade em relacdo ao adversario. Gravar as telas é, ainda, um mecanismo do jogo
a0 seestender a disputaalém do momento da partida, trata-se de uma forma de comparti-
Ihamento da experiéncia do expert. A gravacao das telas pode ser lida como um espetacu-
lo, como uma peca autonoma, na qual acompanhamos a performance dos realizadores de
alto nivel. Como nas partidas de futebol reprisadas, quando o aficionado pelo futebol tem
apossibilidade de rever lances raros calcados na destreza dos atletas.

Criado no jogo de diversos jogadores (multiplayer) online no engine Halo 2 com
recurso para gravagao da partida, This Spartan Lifell foi objeto de discussdo no con_gres-
S0 americano ao tratar, em um dos seus programas de entrevista, a falta de neutralidade
dos sistemas de busca da Internet. This Spartan Life aborda temas politicos caros & rede
& sua programacao voltada para a vigilancia e venda de informacdo. Mas tudo acontece
no espaco do jogo com penhascos, tanques, desertos e emboscadas. O entrevistado e o
convidado sdo personagens em deslocamento por ambientes minados, outros jogadores
online ndo sabem que acontece uma entrevista. Doiséogos acontecem simultaneamente,
0 previsto pelo game e 0 Talk Show. As bombas e ruidos do ambiente encobrem as vozes
algumas vezes, quando os personagens estdo em algum vale em campo aberto, suas vozes
podem desaparecer. Nesse percurso, a entrevista versa sobre a arte em geral, o mundo vir-
tual e, claro, os games. Todos esses temas recebem tratamento humoristico. A estratégia de
enunciacAo de programas como Talk Shows acaba sendo atingida nesse jogo comico. This
Spartan Life entrevista personagens da vida real, discute sem medo questes relevantes
para a arte contemporanea, mas ndo adota estratégias discursivas pautadas na reveréncia
dos temas, ou no bom comportamento. N&o se abre méo de jogar.

10 http://machinimag.com/ - Issue 6-pg26.
11 http:/thisspartanlife.com/index.php
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Figuras 1, 2 e 3 This Spartan Life

Nitsche 2(2007:1), em suabreve taxonomia sobre os dialogos intersemioticos dos
videos realizados em ambiente virtual, prop@e dois grupos com diferentes rela?()es com 0s
games: a outside-in e a inside-out. Na primeira, predominam trabalhos sem relagdo direta
com 0 jogo, trata-se de uma ferramenta, ou seja, uma plataforma para a realizagdo que se
inscreve em uma tradicdo éé consolidada pelo cinema ou pelo video. Ha uma decupagem
classica, narrativa linear e busca de realismo no enredo e na imagem em longas-metragens
como The Trashmaster Bde Mathieu Weshler, no curta fantastico Ghosts 4de Maxime
Lebled e no faroeste ReadDead RedemPtlonllidesenvoIvido em ambiente 3D de alta de-
finicdoe d|r|([1|do pelo cineastaJohn Hillcoat. A presenca residual do jogo est nos perso-
nagens, em alguns dos cenarios e na animacdo, o Investimento dos realizadores é o cinema
cldssico, numa narrativa em que ndo s&o vistas as marcas de enunciagdo.

_ Os videos inside-out, ao contrario, deixam evidente sua filiacéo com o jogo. Uti-
lizam os cenarios do game sem modificagOes e 0s personagens dos primeiros jogos pro-
duzem distanciamento em relago & narrativa. O jogo € ainda tema dos videos, a auto-

12 http://www.brown.edu/Research/dichtung-digital/2007/Nitsche/nitsche.htm
13  http://www.youtube.com/watch?v=7eBxfYuyKjM

14 http://www.youtube.com/watch?v=ZwluSxPyczc

15 http://www.youtube.com/watch?v=ykoN_1253vU
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-referencialidade uma constante. Com vocabuldrio cémico e despojado, 0s ‘jogadores
usam o Machinima como expressao e gravam o seujogo [...| tratam-se de produgées como
0 Red vsBlue (Roosterteeth, 2004-2007), eles incorporam elementos do game engine em
seu conteddo” (Nitsche, 2007: 1). A presenca da automagéo dos engines ndo nos deixa
esquecer que se trata de animagdo; 0s movimentos dos personagens em nada se parecem
a0 caminhar de um ser humano, os deslocamentos acontecem em pequenos saltos, como
03 j0gos. Seus corpos t&m aparéncia rude, usam capacetes e portam armas. Um dos con-
trastes passiveis de se provocar estranhamento advém da oposi¢éo entre os corpos presos a
armaduras, oS movimentos dos personagens e as questdes por eles colocadas.

0 primeiro video da série Red vsBlug, denominado Why are we heret 5 ja traz
no titulo um deslocamento discursivo, a pergunta “Por que estamos aqui?” pode se
referir tanto a questdes existenciais quanto a uma situacao bem pragmatica, facil de
se circunscrever na indagacdo colocada pelo personagem com uniforme vermelho de
tipo espacial. Ao ouvir a pergunta, um dos personagens comeca a divagar, remete &
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 cnion (...) quadrado no
meio do nada” A pergunta é metalingiiistica e refere-se a0 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. O jogo de
%uerra passa a ser discutido. “E se fossem vencidos pelos azuis?”, pergunta o Amarelo.

les teriam duas bases no meio de um canion quadrado. Esvaziamento do jogo pelo
Machinima, esvaziamento da propria questao pela falta de expressdo fisionomica dos
persor]aFens. Entre 0jogo e uma historia linear como chiste, permanece a questdo na
materialidade da |magem, cenario Fobre para se jogar um game. Apartment Huntin
(1998), de Phil Rice do coletivo 111 Clan, segue a mesma direcdo. Um dos primeiros
Machinima produzidos a partir da performance dos jogadores coreografando como
atores 0s personagens do game. O cenario também € duro visualmente como nas sé-
ries Red vsBlue e em This Spartan Life.

Por se tratar de um metameio 17 nogdo criada por Lev Manovich para designar
trabalhos audiovisuais criados a partir de meios digitais, uma leitura do Machinima
implica em se trabalhar entre meios. As teorias demandadas ndo cabem em um cam-
po Unico, pelo contrdrio, uma leitura de suas marcas estéticas demanda conceitos e
ferramentas de diversas reas. Tampouco € facil circunscrever seu realizador. Comeca
pelo seu pertencimento a industria, a arte, ao mercado e hoje alguns ocupam postos
na inddstria do game, outros prestam servicos e ainda existem aqueles sem qualquer
filiacdo institucional em termos de trabalho. A fragilidade dos lagos de pertencimento
dos realizadores, a diversidade de estratégias discursivas dos Machinimas e 0 jogo como
metafora presente em diversos trabalhos confirmam um contexto cultural sem centro.

16 http://www.youtube.com/watch?v=9BAM9fgV-ts
17 http://www.ctheory.net/articles.aspx ?id=493
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Pautado em um ambiente de trabalho, 0 Machinima é uma forma de criagéo que mate-
rializa o atravessamento de sistemas de arte, de comunicacdo e de entretenimento, sem
haver a prevaléncia de um sobre o outro. A utopia do criador sem lastro e sem formagéo
estd disponivel nesse universo online.
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Reinvindicando
seu espaco: Machinima:

Michael Nitsche

Apesar de o machinima ter crescido exponencialmente, ele permanece uma pratica
artistica digital indefinida, no meio das tradicdes j& existentes. Os realizadores de machi-
nima combinam, misturam e transformam livremente elementos das midias tradicionais.
Eles ‘jogam” com suas referéncias. Este ensaio ndo se prop@e a enquadrar 0 machinima
em uma Unica definicdo, e sim identificar as relacBes Intermididticas para melhor posi-
cionar o machinima no cendrio das midias digitais. O argumento vai se concentrar nas
trés principais influéncias: cinema, televisdo e performance teatral. Paraexemplificar esses
pontos, 0 ensaio discutira exemplos relevantes de machinima. Os aspectos de tempo real
da producdo e reprodugdo serdo enfatizados, para destacar especificidades chaves desse
formato relativamente novo.

Introducdo

Machinima é uma técnica de producdo de video que usa mecanismos geradores de
graficos em tempo real, como videogames, para produzir imagens em movimento. Desde
suaintroducdo oficial em 2001, o machinima tem se mostraco em festivais de filmes, exposi-
%6es artisticas, cinema comercial, televisdo e producBes teatrais. Ainda assim, permanece um
endmeno hastante indefinido em meio as midias existentes. As referéncias midiaticas séo
muitas e ndo sao tomadas criticamente ou sequer conscientemente, na maior parte do tem-
po. Produtores de machinima combinam, misturam e transformam livremente elementos
das midias tradicionais. Eles ‘jogam” com suas referéncias.

1 Claiming Its Space: Machinima - Michael Nitsche: Publicado originalmente na revista
digital: Dichtung Digital: New Perspectives on Digital Literature: Criticism and Analysis ed. by
Astrid Ensslin and Alice Bell. No 37 (February 2008) [http://www.brown.edu/Research/dichtung-
-digital/2007/nitsche.htm
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Este ensaio ndo pretende adequar o machinima a uma s6 definicéo, mas mostrar
alqumas das referéncias midiaticas e intertextuais que estao em acéo. Na comunidade ma-
chinima, essa intertextualidade é debatida como Parte da discussdo sobre a abordagem
“inside-out” contra a “outside-in” “Inside-out” refere-se a jogadores que usam o machi-
nima como expressdo e gravacdo de seus games. “Outside-in” refere-se ao uso de meca-
nismos dos games como ferramentas para animaéo tradicional e para se contar historias
independentemente dos games. Producdes “Outside-in” como Anna (Kang, 2004) ndo
sdo reconhecidas como obras baseadas em games, e Sim como animacdes de categoria pro-
pria. Producdes “Inside-out” como Red vs Blue (Roosterteeth, 2004-2007) incorporam
05 elementos do mecanismo do game em seu conteldo. Até hoje a discussdo permanece,
envolvendo o papel do game, da jogabilidade e da apresentagdo em machinima. Este en-
saio debate duas das principais influéncias: imagens em movimento (filme e televisdo) e
performance teatral. A base para ambas é a fonte principal do machinima: o videogame.

Videogame

Machinima foi definido como “tinema feito a partir de renderizacao visual de ga-
mes de computador” (Hanson, 2004: 60) ou como produ%éo cinematografica usando am-
bientes virtuais em 3D em tempo real (Kelland et al., 2005) e “Producao cinematografica
+ Animacdo + Tecnologia de games” (Marino, 2004: 3). As tentativas de se definir esse
novo formato ainda sdo recentes, e a comunidade tem dificuldade em criar uma definicdo
clara, uma vez que ele continua a evoluir. A definicdo de machinima que mais se ajusta a
este ensaio € o conceito de Katie Salen (2002: 99) como uma forma emerqente de jogo:
“parte teatro, parte filme, parte videogame” Salen estabelece as pedras angulares da Inter-
midialidade do formato: nascido em videogames, o machinima aplica técnicas de teatro
paragerar o evento, que é apresentado muitas vezes de forma cinematografica. De acordo
com ela, 0 machinima opera em um tridngulo de midias. A forma como o machinima
conecta as varias referéncias tem mudado na histéria do formato. As proprias mudangas
ilustram a constante quebra de barreiras de midias, que éabase do machinima.

Os pioneiros do machinima geralmente se baseiam na cultura hacker e a demos-
cene, com seus pro?ramadores que se orgulham em criar extravagancias gréficas alta-
mente elaboradas, frequentemente com o codigo mais eficiente e elegante (Tasajarvi,
2004). Eles buscam os melhores gréaficos possivels, renderizados em tempo real, usando
0 menor codigo-base. Para manter o arquivo pequeno, a maioria dos elementos € criada
processualmente. Isso quer dizer que os visuais s&o criados, animados e renderizados
durante o processo. A mesma tarefa se aplica a sistemas de videogame. Gameengines 3D
como Doom gRomero et ah, 1993), StuntIsland (Stephens, 1992) 0 u * A (Carmack
e Abrash, 1996) dependem desde o comeco da animacdo em tempo real dos persona-
?ens € espagos virtuais. Para artistas interessados, modificar esses games & muito mais
acil que programar uma demo cléssica do zero. Néo é de surpreender, portanto, que
05 jogadores tenham se tornado produtores e tenham comecado a usar tecnologia de
games para sua arte. Ao invés de programar eles mesmos o c6digo dos algoritmos de
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renderizagao (como os programadores de demos faziam), os jogadores comecaram a
usar e modificar 0sgame engines disponiveis.

Euake, especialmente, tornou-se uma ampla plataforma de producéo de machini-
ma por ter otimizado a gravagdo de eventos no game engine em data logs. Esses data logs
- chamados “demos” - podem ser reproduzidos no game engine para recriar os eventos
no mundo do game. Originalmente, Jogadores usavam demos para gravar suas partidas
virtuais e distribuir essas gravagdes como arquivos de dados. Muitas vezes, 0s eventos gra-
vados eram simples filmes de exibicdo ou exemplos de estratégias de jogo, e permaneciam
no dominio dos games. ££uake tornou-se tdo dominante como ferramenta de producéo
que o termo ‘EEUakemovie” (filme de jthiake) se tornou um predecessor de “machinima’
Mas, conforme os artistas experimentavam com outros game engines, a referéncia a um
(inicogame enging tornou-se obsoleta, e 0 termo mais 8ene’r|co “machinima” foi cunhado
por Anthony Bailey e Hugh Hancock em 1998/1999 como uma combinagéo de “mé-
quina” (em Inglés, machine) e “cinema” (Word Spy, 1995-2007). No inicio, o formato
vivia quase que inteiramente no proprio game engine. Exemplos de machinima estavam
disponiveis exclusivamente como arquivos demos que podiam ser executados apenas nos
mesmos game englnes em que foram produzidos, e apenas se determinadas configuragdes
de hardware e software fossem combinadas. A comunidade de machinima, portanto, es-
tava limitada a experientes jogadores de videogame que conse{;uiam dominar seu game
engine. No entanto, mesmo no inicio do machinima - 1990-1996 -, engines de video-
game ja apresentavam proximidade com a Frodugéo de filmese a a resenta?éo artistica

& imagens méveis. Um game como Stunt Islandja remete ao mundo dos filmes em seu
proprio design: Stunt Island fornece ao jogador um playground (uma ilha virtual) onde
acrobacias e colisbes podem ser feitas entre diversos objetos do game. Essas agdes podem
ser reproduzidas e os angulos de cmera mais adequados podem ser escolhidos para mos-
traracenade maneiramais eficiente. Os jogadores ndo ganham uma pontuagao alta, e sim
um espetaculo.

 Desde 0 inicio, 0 machinima se uniu a esse tipo de tecnologia de games e a expres-
sdo cinematogréfica, 0 que o torna sujeito & problematica da combinacao de meios. No
entanto, precisamente devido a esse ti[go de atrito entre as midias envolvidas & que o ma-
chinima permanece tdo interessante. Durante esse periodo inicial, o crescimento do for-
mato foi impulsionado principalmente pela comunidade de jogadores. Hackers, modders
(que modificam osgameenglnes existentes para um uso personalizado) e artistas de games
criaram suas obras de machinima emgame engines preparados, muitas vezes modificando-
-05 ainda mais J)ara alcancar efeitos especificos. Machinima se desenvolveu ndo como um
formato de midia claramente definido, masa partir das Fréticas de uma producdo artistica
undergiround que engenhosamente seapropriou de qualquer formato de midia que sedis-
ponibiliza para suapraticaartistica. Foi criado pord'ogadores experientes e experimentado
por um grupo limitado, mas crescente de aficionados, todos unidos pelo game necessario
para produzir e reproduzir a “demo”.
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Quando desenvolvedores de games mudaram o formato da demo, essa técnica de
produgao se tornou mais complicada para os produtores de machinima. A era da ‘demo”
comegou seu lento declinio na virada do século. Em seu lugar, os adeptos de machinima
comegaram a capturar as imagens em movimento direto da tela. A apresentacdo em si se
tornou a parte principal. Os jogadores transformaram osgame engines com aspecto de brin-
quedo em expressivos ambientes de producdo que podem, no fim das contas, gerar e conter
arte (cinematografica). A essa altura, 0 machinima exemplifica 0 que Levinson chama de
passos de desenvolvimento de uma midia: de brinquedo para espelho e, em sequida, para
arte (Levinson, 1985). Mas essa mudanga do foco do machinima em direcdo ao formato
cinematografico teve um preco: ogame engine perdeu seu valor como mecanismo de replay
e se manteve apenas como uma ferramenta de producéo. Gameengines apenas renderizavam
as imagens durante a producdo; dai em diante, essas ima?ens eram gravadas diretamente
em fita ou capturadas digitalmente a partir da tela. O resultado final é um ar(1uivo de video
normal que ndo depende mais do game, e pode ser visto em qualquer media player.

O desaparecimento do game engine como mecanismo de reprodugdo diminuiu, li-
teralmente, as especificagBes tecnologicas do machinima pela metade. Ao mesmo tempo,
disponibilizou 0 machinima para o grande pdblico. Uma vez que o machinima tornou-se
disponivel em formatos de video padronizados, todos podiam baixar e assistir. O machinima
espalhou-se para além da comunidade hardcore de games e surgiu como uma ampla forma
de expressdo cultural usando videogames. Hoje em dia, 0 machinimaé aceito como umapla-
taforma para expressao artistica que usavideogames e oferece suapropria estética e cultura.

Era apenas questdo de tempo para que a industria dos 1%ames se adaptasse a aborda-
gem e simplificasse a Erodugéo de machinima. Games como TheMovies (Molyneux, 2005)
ou The Sims 2 (Bradshaw, 2004) inclufam importantes recursos para o machinima desde o
inicio, assim como editores para personalizagdo do contetido. Enguanto 0s engines antigos
precisavam de uma hoa dose de dominio técnico e ferramentas criadas por jogadores, estes,
mais modernos, s mais acessiveis. No entanto, eles ainda possuem suas limitacdes. Por
exemplo, nenhum desses dois engines suporta gravacao de demo.

Machinima tornou-se mais popular entre os espectadores e mais acessivel aos produ-
tores, mas também perdeu algumas de suas capacidades originais. Hoje, a gravagdo de demos
esta quase toda a sombra da técnica de captura de tela (Screen capture). Essaé uma mudanca
de paradigma, da gravacdo do evento (em uma demo) para a gravacdo de um ponto de vista
do evento (na screen caplur? - (e um formato de logging, novo, baseado nos games, para a
producao bem estabelecida de imagens moveis como Sucessivas renderizagdes fixas. No inicio
dessamudanca corrente em direcdo & producdo tradicional de filmes, mais e mais técnicas ci-
nematogréaficas se tornam populares em machinima: som na pds- ou pré-producao, edicdo de
imagens moveis pré-gravadas, efeitos especiais de pds-produgao, como compositingou corregdo
de cores, e outras técnicas sdo, agora, lugar-comum em muitas produces de machinima. [sso
ilustra & mudanca gradual de machinima de uma midia de game para uma midia televisiva
ecinematografica- e também descreve um declinio gradual de suas caracteristicas originais.
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Em machinimas de captura de tela, o triangulo de teatro, filme e game de Salen incli-
na-se para 0 aspecto cinematografico, com um declinio da parte do jogo e, como seradiscu-
tido, da tparte da performance ao vivo. O argumento a Sequir sera que as qualidades teatrais
e de performance do machinima séo implicitas na forma de jogo desse formato, enquanto as
tradicOes visuais de imagens méveis sdo mais indicadoras do que a maior parte dos machini-
Mmaaspira ser e como isso € normalmente visto pelaaudiéncia.

Teatro

Ambientes virtuais tem sido discutidos como palcos teatrais desde metade dos anos
oitenta, comegando com a ndo publicada tese de Ph.D. de Brenda Laurel ﬁLaureI, 1986)
como primeiro ponto de referéncia. Laurel clama por um ambiente virtual dramatizado
e sugere a estrutura aristotélica como um conceito Util Kara guiar a geracdo de eventos no
mundo virtual. Ela sugere um sistema de Inteligéncia Artificial gerador de historias com
trés tarefas principais: “criar um mundo, tornar esse mundo interativo e fazer a experiéncia
do usudrio desse mundo dramatica” (Laurel 1986: 21). Essaideia de umaestrutura de even-
tos dramatizada parece ser em geral aceita, mas sua referéncia a Aristételes é controversa.

Exatamente qual modelo teatral deve ser aplicado tem sido o cerne de muitos de-
bates. As sugestdes variam de aristotélico SLaureI, 19932, ndo imersivo (Lrasca, 2001),
neoaristotélico (Mateas, 2002) e espacial (Jenkins, 2004). No entanto, mesmo 0s mais
proeminentes criticos da teoria de Laurel aceitam que haja um “aspecto performativo”
(Aarseth, 1997: 21) para ¢ jogar um game. Ao mesmo tempo, estudos de performance
comecaram aabordar anogao de ator virtual (Burrill, 2005), por exemplo, e experimentos
praticos foram conduzidos na area de teatro virtual. Mundos digitais hospedaram formas
de improvisacéo ?Perlln e Goldberg, 1996; Hayes-Roth et al., 1994), programas virtuais
de televisdo (Bentord et ah, 2002) e variadas performances de midias combinadas - para
um resumo, Ver, por exemplo, Dixon, 2007 -, assim como muitas outras formas de per-
formances virtuais. Especificamente para machinima, o aspecto teatral surge da maneira
como eventos sao gerados no ((];ame engine, por um lado, e da maneira com que eventos
so reproduzidos no arguivo demo, por outro. Os parégrafos sequintes abordardo esses
aspectos tipicos de machinima e que dialogam com conceitos teatrais.

Jogadores atores

Existem diferencas significativas entre jogar um game e atuar para uma obra de
machinima. Games séo frequentemente definidos usando um “resultado (1uantificével”
(Juul, 2005; Salen e Zimmerman, 2003), em que o resultado é fornecido pelo mundo do
game_. A acdo & muitas vezes motivada por um objetivo fixo que deve ser atingido dentro

0s limites tracados pelo game. Para atingir esse objetivo, 0 jogador deve executar certas
ac0es baseadas em regras especificas. Uma vez que o machinima, em geral, usaa limitada
variedade de (inter) acGes disponivel em um videogame, ele & muitas vezes limitado pelo
repertorio de acdes finito do game. Mas a mudanga acima mencionada, de “jogar o game”
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para “representar em uma obra de machinima’, exemplifica como essa variedade pode ser
reaplicada de diferentes formas. O jogo ndo é focado no pegueno circulo da confquragéo
especifica do game, mas nos futuros espectadores. Atores de machinima néo melhoram
suaaltapontuaféo, Masjogam 0 game como Uma atuacdo para uma audiéncia - veAa tam-
bém Lowood, 2005 - gueeodestinatério final. Com issoem mente, atores de machinima
utilizam o repertdrio disponivel de engenhosas maneiras. O que pode ser uma falha do
ponto de vista do game pode Ser uma bem-sucedida forma de expresséo dramatica para
a obra de machinima; o que pode ser uma trapaga ou um buggue ameaca a consisténcia
do game ou sua estabilidade técnica pode ser o prdprio tema de uma obra. Qs aspectos
do game podem muitas vezes ser o foco do machinima na forma de comentério critico
veja, por exemplo, Bot (Palmer, 2004)) ou autorreflexdo (veja, por exemplo, Red vs Blue
Rooster Teeth, 2003-2007)). Machinima ndo s0 se baseia na tecnologia dos games, mas
também seu contetido muitas vezes expressa opinides sobre assuntos dos games, seu de-
sign, experiéncia e tecnologia.

0 talk show de machinima This Spartan Life, apresentado e produzido por Chris
Burke (2005) e disponivel paradownload gratuito na Internet, situa-se nessaarea de inter-
seccdo entre jogar um game e apresentar um espetéculo. Chris Burke, também conhecido
como “Damian Lacedaemion’; convida pessoas para sejuntarem aele no mundo online do
popular game de tiro Halo. Dentro desses ambientes abertos do game, ele conduz entre-
vistas como um chat visual entre dois avatares passeando no espago do game. Mas enquan-
to ele, seu convidado e seus operadores de cdmera virtuais, que gravam o evento, usam o
espago do game como um palco virtual, outros continuam aentrar no mesmo mundo para
jogar o game propriamente dito. Os arredores ainda funcionam como um espaco de game
funcional, onde herdis virtuais matam uns aos outros. E, por néo estarem a par da situacéo
de entrevista corrente, essesjolgadores podem atacar o apresentador do show ou mesmo o
convidado. O game esté entrelagado com o conceito e o cendrio do show. Ocasionalmen-
te, mesmo Burke e seus convidados se voltam para o comportamento esperado do game:
em um momento eles podem estar falando de ativismo digital e Xrodugéo artistica, en-
quanto no momento sequinte eles atiram um no avatar do outro. A fronteira entre “fazer
umaentrevista” e ‘jogar 0 game” é extremamente estreita e This Spartan Life ganha muito
de seu momentum inovador por jogar junto com essa fronteira midiatica.

Mais 1pr(gximo da tradicdo dos talk shows de TV, o trabalho do ILL Clan \On the
Cam e_u?n rail with Larry & Lenny Lumberjack (ILL Clan, 2003) e TraShTalk with
ILLWIIT(ILL Clan, 2005)) é um bom_exemﬁlode improvisacdo em um mundo de game
espeualmenteprr\e})a_rado. raShTalk with ILLWill ¢ um talk show ao vivo apresentado em
um estudio de TV virtual feito para esse propasito. A imprevisibilidade do Aogo que falta
a0 show, se comparado com This Spartan Life, é balanceada com as habilidades de atuagdo
improvisada de seus participantes, que executam suas obras como apresentagGes teatrais
com audiénciaao vivo e em palcos reais. Essa forma de machinima misturaa performance

real e a fisica: os palcos virtuais e fisicos se conectam.
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Processamento aovivo - performance aovivo

A performance ao vivo e 0 game também podem se conectar na forma de uma
“dema”. A discusséo sobre ser ao vivo (liveness)ja transportou o termo para outras midias
antes. Auslander (2000), por exemplo, argumenta que a televiso substitui a performance
a0 vivo conforme busca “recriar a exgerlenma teatral para o telespectador através do dis-
curso televisivo™ (Auslander, 2000: 30). Mas o reprocessamento de uma demo gravadano
game engine forca ainda mais essa questao de ser ao vivo e tambeém o discurso. O jogador-
-audiéncia encontra o evento renderizado em tempo real como uma performance sempre
novaacontecendo na maquina individual a sua frente.

Como foi previamente descrito, a data log da demo preserva os eventos da perfor-
mance dentro do game e pode recriar essas agdes depois, no mesmogame engine. O replay
de uma demo efetivamente renderiza os eventos de novo no mesmo sistema do game.
Tanto a acao quanto o espaco do evento sdo gerados de novo em tempo real, mas sem 0s
atores humanos originais. E por isso que cada reprodugo de demo é umacnagéo Unicade
evento em tempo real. As reproduces podem se diferenciar umas das outras dependendo
do hardware e software da méquina. Por exemplo, a resolucio da obrade?_er_lde das confi-
quracdes do game engine, aframe rate possivel para o graphic card, e o collision control do
processador. Em outras palavras; pode-se baixar um arquivo demo da série de obras em
machinima baseadas em Pfuake, Diary ofa Camper (van Sickler, 1996), executé-lo dentro
do engine dzE£uake e receber uma nova- e em algumas formas a primeira - apresentacéo
do evento originalmente criado pelo Rangers Clan em 1996.

~ Uma vez que o evento é recriado, algumas opedes de interacdo se abrem. A demo
recriaa sﬂuag&o do evento e normalmente blogueia a agdo, mas a camera pode continuar
flexivel e 0 “espectador”, assim como o game engine local, pode controla-la e moldar a
visualizacéo a vontade. De forma similar a acontecimentos de larga escala que permitem a
audiénciaentrar no espaco da performance e participar do evento, demos podem oferecer
a0s espectadores interatividade através de exploracéo visual.

_Performance virtual e gravagdo das demos posicionam o machinimaem umaproxi-
midade dupla com o teatro. A intermidialidade, aqui, esta operando na produco e na re-
produco, repleta de caracteristicas especificas de games que criam oportunidades dnicas.

Filme

Machinima pode ser entendido em referéncia a géneros de filmes j existentes.
No entanto, essas referéncias podem ser misturadas para criar uma nova perspectiva
voltada aos games. Essa referéncia pode variar, dependendo dos tipos de game engines
usados para criar o machinima. Para evitar confusao, todos os exemplos aqui usados
se focardo em machinimas feitos no mesmo game, World of Warcraft (Blizzard En-
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tertainment, 2004). Isso afunila a variedade de games relacionados e permite uma
comparagdo valida entre machinima diferentes. World of Warcraft é um fendmeno
online de maltiplos jogadores (Massively Multiplayer Onling) que foi langado em
2004 ¢ permite a seus milhGes de jogadores acessarem um mundo virtual consistente
e pré-construido, onde eles podem entrar em cacadas virtuais, socializar, explorar e
interagir com outros jogadores e 0 “mundo”. Apesar de o ambiente ser claramente “ex-
tramundano” e inspirado na literatura folclorica e fantastica, quando essas interagBes
sdo gravadas na forma de machinima, podemos observar varias convencles cinemato-
graficas no resultado em machinima.

Entrando no género

Um dia no espaco de World ofWarcrafi, Daddar, um jogador experiente, prepara-
-5¢ para matar os guardas virtuais no Ironforge Bank, um lugar proeminente no mundo
do game. Sua investida pode ser interpretada como tipica acdo no game, uma vez que
seque principios basicos de interagéo de World ofWarcrafie ndo altera a localizagdo ou 0
ator. Mas Daddar grava suas agdes, edita os melhores momentos e os disponibilizacomo
o machinimaA Day at the Ironforge Bank a.k.a. Ironforge Bankers (2005). Essa gravagdo
serd 0 primeiro quia para localizar géneros de filmes em machinima.

Essa obra se localiza na tradicdo mais antiga do filme de autopromogdo de ma-
chinima, e todo o evento € feito tendo em mente uma audiéncia futura. Daddar quer
ganhar o reconhecimento de sua comunidade (¢ um avatar masculino). A obra em ma-
chinima é o objetivo de suas acdes, ndo um golpe a banco bem-sucedido. Como as pri-
meiras gravacdes de teatro, 0 trabalho de cdmera é limitado e confinado aos controles de
camera extremamente restritos de World ofWarcrafi. Além disso, a Gnica pds-produgéo
de A Dayat the Ironforge Bank € a edicdo e acréscimo de uma trilha sonora bem pouco
relacionada. Ainda assim, as ac0es de Daddar e seu machinima se encaixam em uma
forma especifica de representacao cinematografica.

0 conto de um fora da lei solitério lutando contra o azar tem suapropria tradi-
¢do em filmes de faroeste. O roubo de um banco, um ataque furtivo, uma resisténcia
desesperada contra forcas numericamente superiores, uma derrota, o retorno teimoso
desafiando a morte e a feroz e sangrenta batalha conduzindo a uma fuga a cavalo na
grande paisagem aberta - todos os elementos que definem A Day at the Ironforge

ank - podem tamhém ser encontrados em classicos filmes de fora da lei. E como
0s (and-g heris da nova Hollywood nos anos 1960 a 1970 que cresceram de uma
contracultura se opondo ao sistema estabelecido (King, 2000), a fama de Daddar é
baseada em um ataque ao sistema: um hanco controla o#mlo sistema do game e sua
empresa. Ele é situado em um lugar virtual que € por definicéo hostil & sua espécie,
protegido por personagens controlados por computador que ndo podem de fato ser
derrotados. Suas agBes podem ser indteis no sentido do game, mas e enquadram nos
padrdes estabelecidos do género.
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Mesmo antes do surgimento da contracultura nos anos 60, Warshow argumentou
que “o gangster €0 hdo’para o grande Sim’ da América”, uma figura que “se pds numapo-
sigéo onde todo mundo quer mata-la e alguém eventualmente vai conseguir” (Warshow,
2001: 106). O personagem de Daddar é parte da classe enfurecida (rogue) e, além disso,
da raca “morto-vivo” Esse person%em tem a aparéncia e o background mais proximo
de um gangster possivel no game World ofWarcrafi. Como Warshow sugere, essa figura
do gangster tem de ser trégica. No fim das contas, os esforcos de Warshow sdo indtels: o
banco virtual ndo pode ser derrotado. O enfurecido ndo pode destruir o sistema do ﬂame
que 0 gerou em primeira instancia e, por mais guardas e contadores que esse anti-herdi
possaenfrentar, devido & configuracéo do game, os tesouros do banco continuam além do
seu alcance e 0s contadores mortos ressurgem automaticamente. O banco sempre vence.

Mesmo o (ltimo ponto de exclamago do tragico anti-herdi aceitando uma morte
dramatica diante de chances impossiveis nao esta disponivel. O game impede os persona-
gens de morrer permanentemente e fornece uma forma de renascimento instantaneo em
caso de morte virtual. Diferentemente dos herais em Bonniee Clyde (Bonnie and Clyde), de
Arthur Penn (EUA, 1967), Butch Cassidy (Butch Cassidyand the SundanceKid) de George
Roy Hill (EUA, 1969) ou Meu odio serasua heranFa (The Wild Bunch), de Sam Peckinpah
(EUA, 1969), Daddar ndo pode morrer em uma Wriosa_ultima batalha porque até os gan-
gsteres estéo protegidos de morrer em World of Warcrafi. O sistema sempre vence, mas o
Jogador nunca pode de fato perder, porque ele renasce automaticamente e a morte do perso-
nagem € logo esquecida. Isso cria uma nova forma de heroismo trégico baseado inteiramente
nas caracteristicas do mundo do %ame. Por fazerem tanto sentido na conexdo com o0 game e
0s filmes de gangster, as aﬁées de Daddar permanecem um significativo comentério social -
um comentario que visual e conceitualmente seque os mitos de fora da lei estabelecidos no
cinema e em outras midias. Nessa tradicéo, a obra termina adequadamente com o “money
shot”ao fora da lei cavalgando em seu cavalo na vastiddo selvagem.

Convengdes de games capturadas na fita

A Day atthe Ironforge Bank é um bom exemplo de um filme inicial de World o fWar-
craftque consiste quase inteiramente em dgameplay capturado em video que foi editado, mas
de outras formas deixado inalterado. A adicAo de material personalizado ao mundo do game
é muito dificil devido a natureza técnica do sistema de jogo de World ofWarcrafi, Isso impde
uma série de limitagBes na produgdo de machinima para essegame enqlne em particular. Por
exemplo, ele previnea gravacéo de demos, complicao ja complexo trabalho de camerae proibe
aedicdo dentro do game. Artistas de machinima usando esse game, portanto, tiveram de achar
outras formas de contornar as limitacGes e aumentar a variedade de expressdes disponiveis (por
exemplo, eles usam a visualizagdo de modelos no game como uma forma de estudio tela ver-
de). Conforme os filmes de Warldo fWarcrafi ficaram mais complexos, seus criadores também
comecaram a colocar mais efeitos na Eés-produgéo. O aclamado filme de World ofWarcraf
de Jason Choi, Edge ofRemorse (2006), usa efeitos de cor de pds-produgéo, composicdo de
imagens e umavariedade de incrementos audiovisuais. Ele tem sUcessoao entregar umaobrade
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animacAo computadorizada que por acaso é produzidaem um engine de tempo real. Seu con-
tetido e suas acdes ndo fazem referéneiaao cendrio do game original ou a suas tarefas. Edge of
Remorseainda usa s recursos do game, mas néo seu sistemade regras nem suafuncionalidade.
Por exemplo, ele exclui a interface grafica onipresente, necessariapara sej?gar,_e Usaumacon-
figuracdo widescreen para copiar as tradigdes de outros épicos em filme. Aqui, 0 machinima
abandona suas raizes de game e se torna apenas um método de produgdo técnica.

O efeito duplo supramencionado de jogar e atuar € também parte do filme de Leeroy
Jenkins (2005), que trouxe fama stibita ao personagem online LeeroyJenkins. O machinima
foi também criado no mundo de World ofWarcraft, mas sua lenda se espalhou para outros
mundos online e comunidades - um sinal paraa troca de referéncias também dentro dacomu-
nidade gamer. O filmeem sié sobre um ataque desastroso em umabase de monstros localizada
nadreado game chamada de Upper Blackrock Spire. Ele comega com um grupo de avatares se
reunindo na frente da cavenados monstros e se preparando para um ataque controlado. Tudo
setorna cadtico guando umé'ogador, LeerogJenkins, avancapara umasurpreendente e aparen-
temente espontanea investida na caverna. Os outros jO(ia 0res seguem para res%atar Seu entu-
siasmado camarada, mas o grupo todo morre miseravelmente na tentativa. O filme de Leeroy
usadialogo de dudio entre diferentes jogadores, 0 que acresenta profundidade e personalidade,
¢ ¢ a fonte para a maior parte do efeito comico. As vozes ndo sdo regravadas, mas mantidas
na qualidade inferior da Eerformance original, aumentando a impressao de se estar vendo um
evento real do game. A obra também mostraa interface tipica de World ofWarcraft; cursor do
mouse, icones tipicos do game, menus e informages. Uma vez que todos esses sinais do game
esto claramente visiveis e que o evento é uma performance continua sem pés-producao, o
filme pode parecer, parao olho destreinado, um tipo de documentario de um jogo sério.

No entanto, qualquer jogador experiente nota que o evento néo & um documentario
tragico e sim uma comédia representada. Ao invés de um documentario sobre jogo irritante
e perigoso, LeeroyJenkins é uma performance virtual gravada que brinca com as convencdes
do game. De fato, ele obtém sucesso de sua intertextualidade entre game e filme, porque
muito do humor do filme s0 pode ser entendido se o espectador souber a respeito do game,
incluindo comportamento tipico, estruturas sociais de grupos e configuragdes do jogo. O
incidente Leeroy ficou tdo famoso que se tornou J)arte da histdria de World of Warcraft,
entrando no circulo cultural 3ue se formaao redor desse ambiente dejogo precisamente Por
lidar com assuntos do game de forma inovadorae - como seradiscutido - também de for-
ma cinematogréfica. O arquivo foi baixado mais de um milhdo de vezes de Warcraftmovies.
com, um importante website exclusivo para machinimas de Worldo fWarcraft, e ¢ um bom
exemplo da Inter-relacdo da interpretacdo de games e de cinema na formagéo da identidace
e culturade um mundo virtual.

Em termos de referéncias cinematograficas, LeeroyJenking encontra suas raizes em
filmes slapstick cléssicos e performances de vaudeville. I5so inclui corridas através de ar-
madilhas de inimigos, 6bvios problemas de comunicagdo e comportamento espontaneo
e irresponsavel motivado por incrivel incompeténcia e arrogancia. Leeroy se comporta
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oMo Um anarquico personagem de cartoon; seus companheiros sdo as contrapartes
aparentemente mais responsaveis e representantes da “razao”. Desde o inicio, 0 palco esta
pronto para uma cémica bola de neve do Flane'amento |dgico a chacina cadtica. A obra
acelera até seu final desastroso, muito similar & cléssicacomedia excéntrica, ISs0 é notavel,
uma vez que a cAmera permanece presa as restricdes do mundo de World ofWarcralt. Néo
hd, por exemplo, corte ou masica de fundo em LeeroyJenkins, o que d4 suporte ao estilo
audiovisual de um “falso documentério” continuo no‘game. Ao mesmo tempo, isso repo-
siciona o filme nas proximidades dos tradicionais filmes de um rolo s6 que conservavam
atos vaudeville em uma Gnica cena.

Como A Day at the Ironforge Bank, o filme LeeroyJenkins é um eco distante de
cléssicos como Diaho a quatro (Duck Soup) dos Irméos Marx (Leo McCary, EUA, 1933)
ou a maestria de Keaton ou Chaplin, mas aponta nessas direcoes para criar as referéncias
intertextuais necessarias ou, no minimo, as assoma%”)es subjacentes. Sua operago através
de midias & chave para entender como funcionam. E necessério conhecer as tradicdes ar-
tisticas de filmes e games para entender totalmente essas obras de machinima. O incidente
Leeroy ndo funciona como uma histéria baseada em textos ou uma Unica tela, assim como
0s truques de Keaton ndo funcionam com uma (inica imagem ou uma histria curta. Am-
bos devem ser apresentados e gravados para permanecerem acessiveis. O impacto do game
na performance e nos métodos de reproducdo adiciona um novo ponto de referéncia.
As caracteristicas cinematograficas que o machinima cita podem ser universais, mas sua
realizagdo especifica é altamente adaptada ao mundo dos videogames.

No fim das contas, todos 0s machinimas mencionados operam no contexto do ci-
nema narrativo. Edge ofRemorse, A Day at the Ironforge Bank e Leeroy Jenkins contam
historias e as contam de formas cinematogréficas, mas com niveis varidveis de referéncias
de games. Suas variagBes intertextuais exemplificam o alcance do machinima dentro de
um (nico game engine enquanto o conectam ao teatro e aos géneros cinematograficos,
jogando com essas referéncias no processo.

Conclusdo

Machinima vive em um espaco no meio: entre performance cinematografica e ao
vivo, game e teatro, codigo e acdo fisica, atuacéo e game. O equilibrio € mantido pelas es-
pecificidades e a tecnologia do videogame que suporta geracao de eventos em tempo real e
?.ravagéo, por um lado, ea construgéo das imagens moveis com suas tradicdes cinematogra-
icas por outro. E nesse tringulo de referéncias intermediais em que o machinima esta em
constante movimento. Machinima é uma expressdo do game ou da técnica cinematogréfica
possibilitada por ele? Nao existe uma Unica resposta para isso, e por esse motivo o machini-
Ma permanece um campo excitante e bastante flexivel, com muitas oportunidades criativas.
Esse campo pode influenciar outros crossoversmididticos como televiséo interativa ou teatro
virtual. Pelo machinima ainda ser conduzido pela comunidade de jogadores, é também um
bom indicador daquilo que & possivel em termos de aceitagdo de umaaudiéncia mais ampla.
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0s jogadores, audiéncias e produtores de machinima crescem com a alfabetizagéo
midiatica em expanso. Sua nova geraco pode fazer as transicBes entre jogar, atuar e as-
sistir um evento, sem considera-las quebras entre qualquer formato textual ja existente.
Esse conhecimento midiatico conecta agdes lidicas do game, filme narrativo e apresenta-
¢do dramética ao vivo. O machinima destaca-se como uma forma notével de expresséo de
grande intermidialidade e como um bom playground para mais experimentacao.
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Maguina de animacao

Arlindo Machado

Comenta-se que ApocalypseNow (1979) foi um dos filmes mais diffceis de serem reali-
zados, levando o cineasta Francis Ford Co Polaa tal limite de esgotamento, que ele chegou a
pensar em suicidio em alguns momentos. Filmado em exteriores nos lugares mais indspitos das
Filipinas, o filme gerou uma grande (?uantidade de atores e técnicos picados por serpentes ou
acometidos de maléria e febre amarela, precisando ser transportados urgentemente aos EUA
para tratamento. Um dos atores (Martin Sheen) teve um infarto durante as filmagens. Tudo
dava errado: a massa de soldados deveria vir caminhando pelo ﬁéntano, acompanhada pelos
helicdpteros por cima, mas cadavezque repetiam as tomadas, 0s helicopteros ou os soldados se
alrasavam e nunca conseguiam sincronizar os movimentos. Quando terminaram as filmagens,
Coppolacomegou a seperguntar seriamente seaquilo eramaneirade fazer cinema, com aquela
quantidade gigantesca de gente para comandar, cuidar e dar de comer, com agueles equipa-
mentos pesados e dezenas de caminhdes para transporta-los. Parecia que nada havia mudado
desde Lumiere e Griffith; o cinema continuava a ser um artesanato pesado e caro; a cmera
ainda era mecénica e usava suporte fotoguimico de registro semelhante, em esséncia, ao que
Niépce utilizou para inventar a fotografiano comeco do século XIX; a propria economia do
cinema era arcaica, baseada em salas de teatro e espectadores que compravam ingressos para
entrar. Coppola comegou entdo a imaginar um futuro préximo em que um Apocalypse Now
2.0 pudesse ser realizado de forma inteiramente diferente, todo ele modelado e animado em
computador, sem precisar de soldados, nem de helicopteros, nem de pantanos, nem de atores
ou tecnicos, nem sequer de cameras, tripés, equipamento de iluminagdo, nem nada. O cineasta
encomendaria 0s personagens e cendrios a programadores, juntaria todos eles no seu computa-
dor, animaria, editaria, faria tudo em casa, de pijamas e com um copo de whisky ao lado, sem
risco nenhum de malaria, serpentes, infarto ou suicidio.

Bem que Coppola tentou algumacoisa nessa direcéio em sua obra seguinte, Onefrom
theHeart (Do Fundo do Coragéo, 1982), concehida para ser um filme de estddio, narrando
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um despretensioso melodrama sobre um casal em processo de separacao, com toda a tecno-
Io?ia eletronicae digital que era possivel encontrar naguela época. Infelizmente, o inexplica-
vel fracasso comercial do filme desencorajou o cineastaa continuar insistindo nessa direcao.
Mas outros vieram depois de Coppolae, aos poucos, foram logrando transformar a sua uto-
pia numarealidade concreta. Quando Steven Spielberg produziu o seuJurassicPark (Parque
dos Dinossauros, 1993), ele no precisou levar seusatores a um parque selvagem de verdade:
filmou-0s num estldio vazio, com fundo infinito verde, e depois acrescentou a esse fundo
florestas, pantanos e dinossauros, todos gerados e animados em computador. Ninguém fi-
cou com um arranhdo sequer. Aos poucos, a computacdo gréfica foi sendo incorporada ao
cinema comercial (no cinema experimental ela ja era utilizada desde os anos 1960), com
intervencdes isoladas em alguns momentos do filme, até chegar ao filme por inteiro.

Inicialmente, a modelagéo e animagéo por computador 6 eram utilizadas integral-
mente para produzir filmes de animacdo destinados a um pablico infantojuvenil, no estilo
Pixar ou Disney Studios. Ninguém pensaria em utiliza-las para produzir filmes “sérios”,
com atores sinteticos e cendrios realistas. Mas em 2005 a empresa japonesa Square Enix
Ian%a FinalFantasy, uma animagéo de longa-metragem baseada no videogame de mesmo
titulo e com imagens e cendrios retirados desse game. O realismo na modelacéo e caracte-
rizagdo de personagens e cendrios era tdo impressionante que uma pessoa que nao estivesse
devidamente informada pensaria que tudo foi filmado com atores de carne e 0sso numa
floresta de verdade, da mesma forma como Apocalypse Now. E mais: os personagens ndo
eram mais animaizinhos antropomorfizados, mas humanos convincentes, tanto no aspec-
to visual, como no movimento do corpo e na caracterizacdo psicoldgica. Final Fantasy
foi a primeira demonstracdo, em cinema de longa-metragem, de que pode-se fazer filmes
“sérios’, para adultos, utilizando apenas modelos gerados em computador.

Cineastas de formacdo tradicional, esses que tém bigodes grandes, usam chapéu
-panamd e fumam charutos cubanos, diriam que néo é a mesma coisa fazer um filme no
computador e viver a experiéncia “real’, ter contato com a “realidade nua e crua’, como
Humphre¥ Bogart, Katharine Hepburn e o diretor John Huston, além de toda a equipe
técnica, filmando TheAjrican Queen (Uma Aventura na Africa, 19512 em plena floresta
do Congo, em meio a insetos cujas picadas deixavam chagas expostas, formigas assassinas,
invasdes de animais selvagens, além de gua e comida que causavam infeccoes intestinais
permanentes. Bem, cada um com sua dose de masoquismo. Mas Dante Alighieri no pre-
cisou ir ao Inferno para escrever La Divina Commedia, nem Kafka teve de se Berder nos
labirintos dos tribunais, cartérios e escritrios de advogados para criar Der Prozess (O
Processo). Mesmo Joseph Conrad, autor de Hearth ofDarkness (Coracéo das Trevas), no
qual se baseiaApocalipse Now, nunca precisou ir aos pantanos das Filipinas para escrever o
seu romance. Todos eles escreveram as suas histdrias em casa, na frente da méquina de es-
crever (ou com penae papel, no caso de Dante), usando apenas a imaginacao. Nem todos
0 que tém uma vida aventurosa pelo mundo tém realmente alqo a dizer & nem todos 0s
que seconcentram no trabalho solitario em suaescrivaninha estao desligados do mundo.
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D. N. Rodowick, em seu livro The VirtualLife ofFilm (20072, observa que, em um
momento em que tudo aquilo que nds entendiamos porfazer e ver filmes estd se tornando
um anacronismo, deslocadas que foram essas entidades pelas tecnologias digitais, esta é
uma boa hora para se comegar a pensar sobre o que ainda estamos chamando de cinema.
Com a tendéncia irreversivel de desaparecimento da pelicula fotoguimica e a conversdo
das salas de cinema em salas de projecdo eletronica, em que os filmes sdo “baixados” digi-
talmente via satélite, e também com a emergéncia dos “novos meios” que competem com
0 cinema por audiéncia, 0 (1ue acontecerd com tal meio? Como podemos pensar no des-
tino do filme no século XX1, depois dele ter sido uma das principais formas de culturado
século XX ?Rodowick considera que, ainda que os filmes (isto é a pelicula, a projecdo, até
mesmo a sala escura) desaparecam, superados por outras tecnologias e linguagens audio-
visuais, 0 cinema continuara ocupar um lugar especial na genealogia das artes da imagem
e do som. Se o filme declina - afirmaele -, o cinema persiste, ou Pelo menos as formas
narrativas imaginadas e desenvolvidas por gente como Méliés, Griffith, Eisenstein, Wel-
les, Godard e tantos outros, 6 que agora em roupagens novas. O autor observa também
0 modo como muitas das chamadas “novas midias” continuam fascinadas pela metafora
cinematografica, da qual ndo conseguem se desvencilhar. O imagindrio cinematografico
continuaa povoar o_svideogF?mes, 08 mundos virtuais, a realidade virtual e tudo o que h(y'e
¢ mais updated. O livro de Rodowick busca entender como os meios digitais estdo dando
continuidade, como a televisdo e o video o fizeram em outros tempos, a cinematografia
como a mais desenvolvida forma de cultura audiovisual do século XX e como, ao mesmo
tempo, esses meios estdo preparando a emergéncia de uma nova cultura audiovisual, cujas
fronteiras com relacéo ao cinema nos ainda estamos tentando distinguir.

Enguanto ndo surgem um ApocalypseNow 2.0 ou um Citizen Kane (Cidaddo Kane,
1941) da era digital, este artigo pretende examinar uma das vertentes mais avancadas do
cinemaou do audiovisual produzidos com recursos exclusivos de computagdo; machinima.
De que se trata? Machinima é um novo meio ou uma nova forma narrativa (embora nem
todos os trabalhos sejam narrativos stricto sens) que consiste na producdo de “filmes” - ou
simulacros de filmes - através da mesma tecnologia usada para desenvolver ejogar videoga-
mes. Em outras palavras, o termo estd relacionado com a “filmagem” em tempo real e em
ambientes virtuais 3D a partir da apropriacéo de é)ersona?ens, cendrios, graficos e expertise
técnica dos videog?ames. A tecnologia dos games digitais foi, portanto, de certa forma “per-
vertida” pelos realizadores quando estes perceberam que oS videogames eram nao apenas
meios de entretenimento através do jogo, mas também poderosos instrumentos para a cria-
¢do de conteldo audiovisual acustos quase nulos; instrumentos esses colocados nas méos de
uma grande multiddo de criadores e com amplo potencial de distribuicdo na internet.

Segundo Lowood g2008: 183), 0 termo machinima foi Proposto por Hugh Han-
cock, fundador do grupo Strange Company, e Anthony Bailey, fundador do grupo£uake
done Quick, e é o resultado de uma fuso entre as palavras machine (méquinaf e Clnema,
com uma leve distorcdo para sugerir também a palavra animation. No final de 1999, Han-
cock registra machinima como um nome de dominio na internet e langa o website “machi-
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nima.com” que raFidamente se tornou o principal ponto de contato da comunidade dos
realizadores de “filmes” baseados em games, alem de fornecer recursos, links para outras
comunidades e disponibilizar a maior videoteca do género.

~ Embora os desenvolvedores de videogames também tenham produzido seus pro-
prios videos machinima, Lowood (2008: 177-178) considera essa midia uma inovagdo
Introduzida principalmente pelos jogadores e usuarios de videogames. E como se eles
tivessem descoberto outra maneira de “jogar”. A maquina de animagdo em tempo real
dos videogames foi descoberta pelos jogadores, que aprenderam a usa-la para produzir
“filmes” em uma direcdo inteiramente nova. Os desenvolvedores dos jogos, obviamente,
construiram toda a tecnologia, mas eles jamais poderiam imaginar esse tipo de utiliza-
6o, que foi descoberta e aperfeicoada pelos jogadores. Naturalmente, com a evolugéo do
novo meio e a sua popularizacéo, o cendrio machinima comecou a ser frequentado por
outro tipo de %ente, nao necessariamenteIjogadores, mas curiosos, cineastas amadores e
até mesmo profissionais do cinema e da televisdo, além de artistas, todos interessados em
conhecer uma nova possibilidade de produzir contelido audiovisual.

Segundo algumas interpretagGes, a demonstracéo de habilidades entre competido-
res de videogames poderia estar na origem do machinima. Nos primordios do jogo eletro-
nico, a gravacao da performance de cada gogador erachamada replay ougamefihn e podia
ser feita de forma caseira, muitas vezes filmando-se diretamente a tela com uma camera
de video. O objetivo inicial eraauxiliar no treinamento do jogo, para que se pudesse rever
a performance, descobrir os erros e acertos e se aperfeigoar no desempenho. Esses replays
também serviam para a troca de informacdes entre os jogadores e para competicdes, no
sentido de avaliar quem conseguia vencer uma etapa em menos tempo. Posteriormente,
0 game ££uake tornou possivel salvar uma performance em um formato chamado demo
e gravado no arquivo ending.dem. Na verdade, o joFo ndo criava realmente um “filme”
que pudesse ser salvo em algum formato de video. Ele apenas produzia uma sequéncia de
comandos ou Scripts que instruiam o programa sobre o que fazer para repetir os dados de
input (através de teclado, mouse ou joystick) na mesma ordem em que o jogador o fez.
0 inconveniente era que o video obtido através desse sistema so podia ser reproduzido
no interior do proprio game mas, com o tempo, 0 desenvolvedor de games Uwe Girlich
descobriu uma maneira de transformar os Scripts do demo em um formato padrdo MPEG
de video. De qualquer forma, 0 objetivo por detras do replay, ou gamefihn ou demo movie
ndo eraainda o de fazer “filmes”, mas desenvolverhabilidadeerapideznodominiodojogo
para fins competitivos. Porém, aos poucos, a comunidade dos£uake demos foi se dando
conta de gue a ferramenta que tinha em maos |he dava a oportunidade de criar um novo
conceito de cinematografia baseado nos games, talvez até mesmo uma nova midia. Nasce
entdo o machinima, 0 cinema da era dos computadores e dos videogames. Coppola deve
estar morrendo de invejapor ndo ter chegado primeiro.

0 método mais utilizado para produzir machinima foi a utilizacdo de programas
de captura de tela (como o Fraps), que salvam as imagens e s sons dos jogos diretamente
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em formatos normais de video, permitindo que o material gravado possa ser editado pos-
teriormente em aplicativos comuns de edicdo, como Premiere ou Afier Effects. Com o tem-
po, 0s adeptos do machinima foram descobrindo estratégias para entrar na engenharia do
Jogo a fim de colocd-laa servico da criacéo de “filmes” a0 invés de simplesmente continuar
agravar em video uma performance. Isabelle Arvers (2010: 229) faz umadistingdo: de um
lado, hé 0s realizadores que simplesmente usam 0$ cenarios e personagens dos games sem
modifica-los; e de outro, os realizadores “sérios”, aqueles que “invadem” o programa Ipara
modificé-lo e coloca-lo a servigo de suas idéias. A autora considera inclusive que a cultura
hacker permitiu a comunidade machinima dar um salto de qualidade, na medida em que
selibertou do determinismo dos programas de jogos.

John Carmack, um dos desenvolvedores dos games Doom (1993) zdPuake (1996),
teve a idéia de separar, de um lado, o nicleo game engine (motor dejogo), o coracéo e siste-
ma nervoso dos games, e de outro, os cddigos particulares para definir personagens, niveis,
mapas, objetos, graficos, texturas, sons, etc., enfim, todos esses elementos que mudam de
jogo parajogo e que séo conhecidos como game assets (algo como 0 recursos ou conteddos
dojogo). O engineé um programaou biblioteca de programas que orienta o funcionamento
basico e abstrato de um “género” de videogame, como por exemplo, osfirstperson shooters
(atiradores em primeira pessoa), em que ojo(?ado_réo ersonagem principal e dele s6 vemos
amao em primeiro plano, geralmente armada, atirando contra inimigos, monstros ou seres
alienigenas. De um mesmo engine, pode-se obter infinitos games, modificando-se 03 asefs.
O objetivo dessa separacdo era, de um lado, ter um programa bésico que pudesse gerar novos
games no futuro sem precisar programar tudo de novo, mas também salvar o “segredo” do
videogame, permitindo, por outro lado, que os jogadores pudessem criar novas versdes do
j0go com outros personagens, niveis, cenarios etc., por meio do controle dos assets (0 joga-
dor poderia, por exemplo, colocar o Seu proprio avatar dentro do jogo, como acontece com
frequénua nosjogos para o console Wi, da empresajaponesa Nintendo). Com isso, foi pos-
sivel criar novas narrativas para games ja conhecidos, como Doom cE£uake, mas logo alguns
hackers conseguiram acesso direto aos engines dos jogos e entdo a possibilidade de modificar
05jgos, em seus prprios nicleos grafico e fisico, ampliou-se ao Infinito.

A partir da disponibilidade dosgameassetse da violagéo dosgame engines pelos ha-
Ckers, os videogames passaram a ser encarados como ferramentas de design, inicialmente
para personalizar os games e depois para produzir narrativas, até certo ponto, indepen-
dentes dos games. Em 1996, um més def)ois do lancamento ae£luake, um grupo conhe-
cido como The Rangers Clan disponibilizou na internet um video realizado no interior
desse game com o titulo de Diary ofa Camper, iniciando um longo ciclo de producdes,
posteriormente conhecido como o dpuake movies. Esses “filmes” tinham inicialmente a
cara de um demo, no sentido de que mostravam as virtudes do game e, assim, eram aceitos
pelos desenvolvedores dejpuake, que nunca os consideraram violadores da lei do Copyr[th
(a empresa produtora do game tambgém fez os seus proprios demos), mas logo esses “fil-
mes” comecaram a se distanciar dos jogos e a propor soluges alternativas. Um exemplo
disso é que, uma vez que os membros do Rangers Clan tiveram acesso direto ao engine
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de£juake, eles conseguiram a facanha de “quebrar”a cAmera subjetiva do jogo (que é um
firstperson shooter) e construir Diary ofa Camper em terceira pessoa, desconfigurando a
caracteristicado genero em primeira pessoa.

Em 2005 Peter MoIYneux, diretor do Lionhead Studios na Inglaterra, lancou
The Movies, que era, de um lado, um videogame que simulava um estddio de cinema de
Hollywood e, de outro, um conjunto de ferramentas que permitia ao usuério criar “filmes”
animados em computador através da manipulacao de personagens e cenarios disponiveis
no pacote. O sucesso ndo foi muito grande entre os jogadores, pois TheMovies néo era exa-
tamente um jogo no sentido classico do termo, mas o pacote atraiu outro tipo de pablico,
mais interessado nas ferramentas. A verdade € que, apenas dois meses a}f)és 0 langamento
do programa, 0 Website da Lionhead ja disponibilizava cerca de 3.000 “filmes” realizados
como TheMovies, sem falar nos videos que foram depositados em outros sites. A exploséo
dos videos machinima despertou a indUstria dos videogames para uma demanda repri-
mida da qual ela ainda ndo tinha se dado conta e, como consequéncia, a atual safra de
videogamesj inclui um modulo que permite aojogador gravar a performance dojogo em
um arquivo MPEG para depois poder editd-lo, musica-lo, dubla-lo e salva-lo num DVD.
Em 2004, a segunda versdo de The Sims ja inclufa um pacote completo de ferramentas
para transformar o game em um “filme”. Um dos grandes sucessos do machinima foi um
seriado chamado TheAwakening (que comegaem 2006), de April Hoffmann, inteiramen-
te realizado no interior de The SIms 2, com os recursos de video oferecidos. O seriado
transformou 0 game numa hilariante Soap opera sobre 0 American way oflife.

Além dos videogames, os videos machinima podem  utilizar também outros recur-
s0s audiovisuais em formato digital, como os mundos virtuais. MgSecond_Llfe (2007), de
Douglas Gayeton, por exemplo, foi realizado “dentro”do proprio SecondLife e narraa his-
toria de um executivo que ficou preso nesse mundo virtual e no conseguia mais voltar ao
mundo “real”.E interessante observar ainda que a maioria dos realizadores de machinima
ndo tem habilidades apenas nos videogames. Muitos deles demonstram conhecimentos
bastante refinados em estética do cinema e da televisdo, técnicas de dramaturgia, direcdo
de arte, iluminago, enquadramento, combinagdo imagem/som, dublagem com sincro-
nismo labial e outros elementos exgressivos que fogem do escopo dos videogames, sem
falar daqueles realizadores que vao buscar no cinema experimental e na videoarte as suas
fontes de inspiracdo. Um exemplo seria Red Dead Redemption (2010), deJohn Hillcoat,
produzido “dentro” do videogame de mesmo titulo. Trata-se de um western cléssico, com
todos 0s elementos prototipicos do género e poderia ter sido perfeitamente dirigido por
um Sérgio Leone. Ja The Trashmaster (20115), de Mathieu Weschler, baseado no game
Grand TheftAuto, ¢ um painel macabro do submundo noturno de Nova York, com toda
sua violéncia e apelo sexual que poderia tranquilamente ser um filme de Quentin Taran-
tino ou Martin Scorsese.

0 potencial criativo e até mesmo politico do machinima foi demonstrado atra-
vés do video The French Democracy (20055], de Koulamata (pseudonimo de Alex Chan).
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Embora ndo seja 0 primeiro machinima com tematica politica, ele foi o que deu mais
visibilidace a esse meio como recurso de intervengdo social. No final de outubro de 2005,
08 subdrhios de Paris foram abalados por furiosas manifestagdes de rua por parte de imi-
grantes, sobretudo africanos e arabes, que protestavam contra um discurso considerado
racista do entdo Ministro do Interior Nicolas Sarko?, em reacdo a morte de dois jovens
imigrantes eletrocutados numa estacao de eletricidade quando fugiam da policia. Com o
crescimento dos Protestos, 0 governo teve de declarar estado de emergéncia no dia 9 de
novembro. Em pleno calor dos acontecimentos, Koulamata improvisou um video de 13
minutos utilizando o recém-lancado TheMovies, onde a histdria de alguns jovens negros
seentrelacavacom a situaféo das minorias raciais na Franga e conseguiu colocd-lo no site
da Lionhead e em outros lugares antes do final de novembro do mesmo ano, gerando um
intenso debate na comunidade telematica (em seis semanas ja havia mais de 400 resenhas
no site da Lionhead discutindo o video e os incidentes na Franca). Apds observar que
toda a midia oficial erahostil aos amotinados, Koulamata considerou que deveria intervir
de al%uma maneira no debate e 0 machinima foi a sua arma. No dizer de Henry Lowood
(2008:167), esse video “demonstracomo 0sjogos eletronicos e os foruns online da comu-
nidade dos jogadores de videogames podem estender de forma poderosa a participacao
das pessoas em discussdes pablicas sobre eventos do cotidiano que se passam na Vida real’
e ndo apenas na cultura dos games”.

Evidentemente, qualquer video machinima infringe a lei do Copyright, como acon-
tece com qualquer produto audiovisual baseado emfound images (imagens ja existentes e
apropriadas por outros), mas isso, pelo menos até o momento, no criou dificuldades para
uma difusdo ampla e irrestrita dos trabalhos. A inddstria dos videogames, ao contrario
de outras mais antigas e mais severas, nao tem considerado a pratica do machinima algo
necessariamente nocivo ou perigoso para ela. Pelo contrario, 0s filmes baseados em jogos
eletronicos podem ser encarados também como uma forma de publicidade dos proprios
games, além de ainda expandir o universo de possibilidades destes ultimos, o que significa
uma ampliaco do universo dos usuérios. Tanto isso é verdade, que os videos machinima
de maior sucesso, aqueles que alcancam a faixa dos milhdes de acessos na internet, geral-
mente sdo comprados pelos préerios produtores dos games em que se baseiam, para que
possam ser utilizados como publicidade do titulo ou da empresa.

Num texto muito instigante sobre os videos machinima, Isabelle Arvers (2010:
225-242) argumenta que, embora tudo pareca virtual e computacional nessa classe de “fil-
mes”, as vozes dos personagens (eventualmente também a de um narrador over ou de um
cantor) surgem como o lado *humano” dos trabalhos, pois, ainda que S(y'apossivel simuld-
-las digitalmente, os realizadores sempre preferem grava-las com dubladores profissionais
ou cantores de carne e 0sso. Por essa razao, os videos machinima tém créditos em que os
personagens sdo identificados pelos nomes de seus protagonistas. Contudo, 0s protago-
nistas ndo sdo o atores (ja que eles ndo existem) e sim os dubladores. Nunca a dublagem
foi tdo valorizada, pois no cinema tradicional, em geral, os dubladores nem aparecem nos
créditos. Além disso, se considerarmos que os games foram concebidos basicamente para

9



divertir e entreter, as vozes humanas oferecem outro quadro de referéncias afetivas, outra
forma de aproximaﬁéo €OM 08 personagens e outra maneira de compreendédos. As vozes
introduzem sensibilidade e humor no admirdvel mundo dos graficos 3D, elas ddo algum
sentido e alguma razéo as imagens dos videogames, muitas vezes gratuitamente violentas.
A frieza das imagens virtuais, as vozes se contrapdem com o calor do corpo vivo e mortal.
“Poligonos e avatares adquirem uma novadimensdo, uma novapersonalidade, como se um
corpo humano pudesse preencher e respirar dentro de um boneco” (Arvers, 2010: 231).

Umavez que os videogames em geral ndo trabalham com dialogos orais, eles desen-
volveram poucos recursos de articulacao de boca para os personagens. Isso torna muito
dificil o trabalho de dublagem na machinima e também explicaa predominéncia de cenas
em voz-0ffevoz-0ver, além de didlogos anotados apenas em formade subtitulos (como em
The French Democracy). Uma série como BillletJohn (2007), por exemplo, utiliza apenas
|magens de avibes extraidas de um game de simulago de voo militar chamado Lock on:
Modem Air Combiat. Mas os realizadores (que sedenominam Kik Beb & Seb) imaginaram
uma ficcéo em que dois pilotos estariam no interior dos avides, sem que, todavia, nés os
possamos ver, pois deles 0 ouvimos os didlogos trocados no ar, em off, através de apa-
relhos de intercomunicacdo. Os didlogos séo hilariantes e absurdos, cheios de palavroes
obscenos, 0 que quehra a secura e a frieza dos jogos de guerra. No fundo, a série francesa
BilletJohn parte de um game belicista para desconstrui-lo e obter como resultado varios
“filmes” decididamente anti-bélicos. A série também parodia varios filmes de guerra ou
de aventura aérea, como Tof Gun (1986), Dr. Strangelove (Doutor Fantastico, 1964) e
2001: A Space Odlissey (2001: Uma Odisseia no Espaco, 1968), exigindo, portanto, certo
conhecimento de cinema para que os dialogos possam ser apreciados.

Nem todos os videos machinima podem ser considerados “filmes” no sentido nar-
rativo usual do cinema. Dr. Strangeman (2008& de Xanatus, é por exemplo, uma debo-
chada parddia do célebre filme de Kubrick Dr. Strangelove (com altl;umas pitadas de 2001)
&, curiosamente, um machinima em preto e branco! O grupo multimidia francés Les Ri-
ches Douaniers é conhecido por um trabalho de natureza mais poética, que lembraa sen-
sibilidade cromética, ritmica e sonora da videoarte (como, por exemplo, em Sonatepour
|a désespérance duinpetit héros, 2007). Mas uma das obras mais criativas do machinima é
um curta denominadoJurnp ofthe clones - 1KProject 1 (2006), assinado por BlackShark.
Com misica de Moby e criado a partir de um videogame online chamado Trackmania
de simulagéo de corrida de carros, o realizador interfere na fisica do Frograma para mo-
dificar os seus parametros de gravidade, de modo que os carros literalmente “voam” pelo
ar depois de se chocarem uns contra os outros aos milhares. Completamente surrealista.

Os videos machinima constituem uma curiosa surpresa no mundo dos videoga-
mes e também uma inovagéo no campo do cinema, que parecia paralisado por uma cer-
ta inércia criativa. Eles também parecem comprovar que uma tecnologia é definida ndo
apenas Pelos seus produtores, mas também pelos seus usudrios, que podem redirecionar
8 suas fungBes atraves de um uso diferenciado. Iss0 aconteceu tambem com o videotape
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e 0 videocassete em suas versdes portateis, que foram desenhados originalmente como
monitores para treinamento em empresas e esportes, mas acabaram se transformando em
motores de uma grande revolucao cultural a partir de um uso desviante e mais avangado
por parte da comunidade de seus usuarios. Isso quer dizer que os consumidores e usurios
tém também parte ativa na formatacao, modificagdo e redirecionamento das tecnologias
que usam. Os estudos mais recentes sobre tecnologia estdo dando atencdo no apenas aos
usudrios como consumidores passivos, mas também como parte do processo de inovagéo
(Lowood, 2008: 179). A relacdo entre produtor e consumidor no é, nem nunca foi, uma
relacdo vertical, autoritéria, disciplinadora do fqosto, mas antes um processo de Negociacao,
em que nenhuma das partes detém a verdade final.
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A questao nao é 'o
que €& Machinima?'" mas
“"porque Machinima?"

Janaina Patrocinio

“Quem ndo compreende um olhar,
tampouco compreendera uma longa explicacdo”

Mario Quintana

0 que & Machinima? Essa questdo, que acompanha o termo inevitavelmente em seu

primeiro contato, pode obter diversas respostas que inicialmente ndo revelam o que de fato
¢ inovador no Machinima, ou ainda, porque devemos nos preocupar em refletir sobre essa
forma audiovisual. Este artiFo reocupa-se, principalmente, em contextualizar tal questio-
namento nos circuitos envolvidos com os estudos dos meios e artes digitais, enfatizando por
(ue devemos abordar o Machinima como um objeto privilegiado para, ento, observarmos
e questionarmos o que chamamos “exercicios do olhar” possiveis no cendrio contemporaneo
permeado por imagens e meios digitais.

. 0 termo Machinima cunhado em 2000 pretende, a partir da juncdo das palavras ma-
ching, animation e cinema, denominar os videos realizados a partir de imagens de videogame.

Certamente, a reivindicacdo inicial de que s trataria de um “novo meio” ndo se sus-
tentadiante de um olhar critico que questione sua inovacao. Afinal, 0 que 0 Machinimatraz
de inovador aos processos j& experimentados no cinema, na animaco ou mesmo no videoe
na televisdo?E ainda, no inicio da década de 2000 os argumentos que afirmavam de que se
tratava de uma forma inédita para produzir filmes no ambiente tridimensional dos video?a-
mes pareciam, e permanecem, frageis para determina-lo como um novo meio audiovisual, e
até mesmo um meio em si.

0 Machinima ndo modificaas formas de ver ou representar o mundo que surgiram

com meios visuais como a fotografia ou o cinema. Pelo contrério, ha, em muitos exemplos,
um esforco de reproduzi-los.
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Entdo, 0 que hd de inovador no Machinima em relacdo & outras formas de produ-
féo audiovisual? Justamente a relacao que estabelece com os meios e as linguagens, uti-
izando 0 ambiente digital de forma expressiva para estruturar obras a partir de diversas
Iinguaﬂens, engendrando uma forma contemporanea de metalinguagem, que transparece
numa hibridez midiatica (Manovich, 2007).

A expressdo “hibridez midiatica” qualifica a metalinguagem no Machinima, pois,
ndo se trata de simplesmente estabelecer relacGes, fundir ou mixar fragmentos do video-
game, mas de se constituir como um arranjo de Iinguagens e estratégias de representacdo
estabelecidas por outros meios, que podem ser reproduzidas no ambiente digital e sdo
eleitas pelos realizadores como l6gicas organizadoras de suas obras.

. Essahibridez torna evidente que a novidade nessacombinagdo de técnicas e mate-
riais ndo esta na criacdo de um novo meio, mas no modo como seda o acesso e a utilizagdo
dos meios anteriores adigitalizagéo. Portanto, seha algo de novo que o Machinimapode
exemplificar € o carater de metameio (Manovich, 1999) do ambiente digital, tornando
evidente a utilizacdo de meios anteriores como matéria-prima. Assim como as palavras
“cinema’, “animacdo” e “maquina” se fundem no termo Machinima, outros meios e lin-
guagens, adotados como modelos, misturam-se nessa forma midiatica, qualificando seu
carater hibrido.

Essa hibridez ¢ sinal caracteristico do momento de remixabilidade (Manovich,
2007) no qual os processos criativos contemporanes estdo imersos, pois,

0 que tem sido remixado hoje néo
sdo apenas conteldos de diferentes meios,
mas também suas técnicas fundamentais,
métodos de trabalho e formas de reg_resenta—
640 e expresso. Reunidos num ambiente de
software comum, cinematografia, animagao,
efeitos especiais, projeto grafico e tipografia
vieram para formar um novo metameio. Um
trabalho produzido nesse novo metameio
pode utilizar todas as técnicas, ou qualquer
conjunto dentro destas técnicas, que eram
anteriormente exclusivas desses meios.

(Manovich, 2007: 7) 1

1 “What gets remixed today is not only content from different media but also their funda-
mental techniques, working methods, and ways of representation and expression. United within the
common software environment, cinematography, animation, computer animation, special effects,
graphic design, and typography have come to form a new metamedium. A work produced in this
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O Machinima nos permite realizar uma aproximagéo dessa questdo pelo viés da
linguagem audiovisual. O que esta sendo remixado em cada obra so técnicas, formas de
representacdo e linguagens do cinema, da TV e mesmo do proprio videogame. Por isso,
compor um panorama resulta num apanhado de enorme diversidade. Existem obras nar-
rativas, experimentais, seriadas, musicais, etc. Entretanto, podemos afirmar que o que ha
de comum atodo Machinima € essa ldgica constitutiva.

No decorrer deste texto vamos abordar a diversidade de producdes em Machinima
com 0 objetivo de mostrar como ha, em cada obra, exercicios com as imagens que dizem
respeito as experimentac@es de diversas linguagens pois, diante da natureza programavel
dessas imagens, o realizador pode reprograma-las no processo de deslocamento do am-
biente do videogame, fazendo-as figurar a partir de modelos de linguagem que atendam
& suas demandas comunicativas.

Quando assistimos um Machinima, ndo vemos apenas um video que pretende si-
mular outro meio ou 0 aspecto material de outra imagem, mas uma programacao possivel
dessas imagens dlgnals. onsequentemente, cada obra nos informa sobre a capacidade
de seu realizador de se expressar por meio de formas visuais que conhece e articula sob a
forma de um Machinima.

Chamamos esses exercicios com as imagens de “exercicios do olhar” visto que di-
2em respeito a capacidade dos sujeitos de permutar formas ¢ linguagens com o intuito de
“‘domar”a materialidade da imagem digital para figurar conforme suas demandas.

Domando o digital

O “exercicio do olhar” no Machinima manifesta-se nas escolhas dos modelos figura-
tivos e de linguagem que orientam tanto a producdo das imagens como sua articulagao. A
expressao “exercicio do olhar” chama a atencdo para a capacidade cognitiva dos realizadores
Fara lidar com diversos modelos e estratégias de enderecamento do olhar codificadas nas
inguagens audiovisuais e, que podem ser simuladas e recriadas no ambiente digital.

O Machinima mostra como uma geracdo que cresceu num contexto digitalizado
se expressa e se comunica. E uma geragdo que demonstra fluéncia ndo sd no dominio das
ferramentas tecnoldgicas, mas também sobre as linguagens dos meios, que utiliza como
modelo para articulacao discursiva de seus produtos.

Para abordarmos a relevancia da materialidade digital para o processo de produg&o
do Machinima recorremos a discussao sobre a caixa-preta, colocada por Flusser (2002)
como metéafora para compreendermos a relagdo entre 0s sujeitos e as maquinas de produ-

new metamedium can use all the techniques, or any subset of these techniques, that were previously
unique to these different media.”
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¢d0 de imagens técnicas.

Com relacdo aos dispositivos de producao de imagem, Flusser diferencia os apare-
Ihos dos brinquedos pela forma como os sujeitos interagem com a programacao de suas
imagens. Quando a interacdo é exterior & méquina, oS sujeitos sdo submetidos a possi-
bilidades sob as quais ndo podem intervir, Mas, quando 0s sujeitos tm acesso direto &
programagao, podem inventar usos que néo estavam prescritos na maquina, pois atuam
em seu interior, sobre seus processos de codificagdo.

Portanto, na primeira forma, 0 su#'eito atua comofuncionrio, permanecendo do
lado de fora da caixa-preta numa relagdo funcional com a programacao prescrita pela ma-
quina. Noutra postura, o sujeito invade a caixa-preta, onde os processos de codificagdo
ocorrem, € interfere na programagéo da maquina. Tora-se um programador, e como tal,
pode modificar os codigos que estruturam e organizam as imagens.

A partir da digitalizacao, aparelhos como o computador tornam-se Caixas-pretas
aparentemente permeaveis, menos opacas e mais sensiveis ao toque dos sujeitos. No uni-
verso das imagens, qualquer codigo produtor de visualidade pode ser acessado e manipu-
lado através da linguagem computacional.

N&o hé dvida que essa metéfora da caixa-preta é bastante apropriada & discus-
sdo quando nos referimos ao Machinima como resultado de uma programacao sobre as
imagens do vide%game. Entretanto, preferimos o termo (re)programacdo por enfatizar a
existéncia prévia de uma matriz matematica organizada por um software anterior a acéo de
um realizador, 0game enginel

. No Machinima, o realizador atua sobre um sistema de regras proposto pelogame
enging para interagir com as |ma3er]s, quebrando algica funcional imposta para 0Jogo.
A Imagem deixa de ser um local de imersdoe mteragéo com um sistemacde regras, e passa
servir como objeto de composicéo de uma obra videogréfica exterior ao videogame.

O que a materialidade digital garante ao processo de produco do Machinima é
uma abertura para que as imagens sejam (re)programadas conforme as necessidades for-
mais de cada obra. Essa possibilidade de manipulagéo tem sido explorada ora pela inter-
vencdo direta sobre a matriz numérica, ora por meio da apropriacdo criativa de processos
sistematizados em interfaces de interacdo com o sistema. Sejaqual for o método utilizado
h4 inevitavelmente uma acAo sobre cddigos onde o realizador assume o papel de progra-
mador. Por isso, atuar como programador, no processo de criagdo do Machinima, ndo2

2 0 game engine, como “motor do jogo” é o Software responsavel pela computacéo de todos
0s calculos necessrios para que o sistema funcione e responda & interaco do jogador. Nele estéo pre-
vistos e programados todos os comportamentos do sistema desde automacdes a inteligéncia artificial
necessarias para experiéncia de jogo.

103



s restringe  acdo sobre os comandos de linha de uma linguagem de programagéo, mas
numa manipulacao dos cadigos, independente das formas de acesso.

(re) programagdo do olhar do jogador

Aindaque a materialidade dos ob#'etos digitais seja fundamental para que sejam
manipulados de forma praticamente infinita, fazendo variar suas formas e estruturas,
reiteramos que ndo se trata de um determinismo tecnoldgico. As propriedades ma-
teriais do ambiente digital ndo determinam a invencao de processos criativos como
0 Machinima, mas sim as formas como s sujeitos interagem com o meio em funcéo
de suas necessidades comunicativag, encontrando brechas que garantam 0 acesso ao
c6digo digital e sua (re)programacao.

Nesse sentido, a possibilidade de agenciamento do olhar do jogador no ambiente
tridimensional do videogame (1996% proporcionou um contexto tecnoldgico favo-
rdvel ao uso criativo dessa inovacao te_cnolédg|qa. Nessa configuragdo, jogadores realizaram
0 registro de uma encenacéo no ambiente do jogo que é conhecido como o primeiro Ma-
chinima, Diary ofCamper (1996).

. Em Diary ofCamper (1996), o registro de imagens através do ponto de vista de um
jogador, de forma andloga a uma camera, ndo estava previsto nas formas de interagdo com
J0go, e, ilustra a apropriacéo de uma estratégia de interface do videogame para organizar
visualmente o ambiente em funcao de um processo criativo dos jogadores.

. Avrelevancia de Diary of Camper para uma cronologia do Machinima reside na
invencdo de um uso expressivo para uma estratégia de imersao prescrita pelo videogame:
a representacdo espacial do ambiente do JO?O a partir da perspectiva, onde o olhar do
jogador é o centro organizador de toda visualidade.

Quando o olhar de um jogador é (re)programado para funcionar como umacémera
ficaclara como se d4 a utilizacAo de técnicas de organizacéo visual formalizadas por apa-
relhos anteriores aos processos di%itais, como a camera de cinema. A partir desse exemplo
seminal, Dlarg ofCamper, percebemos no sd uma estratégia de programacéo das ima-
gens, mas também, como as linguagens e procedimentos de outros meios audiovisuais sio
utilizados como modelos nos processos e producdo do Machinima desde o principio. E
ainda, como tais técnicas sdo compreendidas e compartilhadas pelos sujeitos a ponto de
serem reproduzidas num ambiente programavel.

Por isso, tomar o Machinima como uma forma de “exercicio do olhar” ndo se refere
necessariamente & forma de interacdo formalizada pelo videogame, onde ha um desloca-
mento do olhar do jogador prescrito e circunscrito nas regras’ do videogame, mas no ato
do realizador utilizar o ambiente digital como matéria-prima para produzir imagens que
Ihe sirvam de material para suas producdes videograficas.
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Uma primeira forma de “exercicio do olhar” mostra-se nesse momento em que 0s
realizadores vislumbram a possibilidade dessas imagens funcionarem de maneira seme-
Ihante as imagens que conhecem e tem acesso por outros meios, como a televiséo e o cine-
ma. Seu olhar exerce-se paraalém da mobilidade no espaﬁo do videogame, num campo de
possibilidades onde faz sentido deslocé-las do fluxo visual do videogame e reposiciona-las
noutro arranjo, linear, sob a forma de video.

Nesse momento podemos perceber como os realizadores de Machinima permu-
tam linguagens. Ou seja, reconhecem que as ir_nagiens disponiveis no campo visual do
jogador podem compor um discurso visual articulado a partir de outros modelos que
nao 0 do videogame.

Permutando Linguagens

Ha um “exercicio do olhar” por Farte dos realizadores quando reorganizam as
imagens segundo uma lgica temporal linear caracteristica de meios como o cinema,
por exemplo. Nessa operacdo de linearizagdo o autor do Machinima torna evidente seu
conhecimento sobre algumas técnicas de organizacdo do tempo e do espago instauradas
R/(]ela linguagem de outros meios, como, por exemplo, a montagem cinematografica. No

achinima, essa linearizacdo do tempo e do espaco é resultado de uma (re)programacao
do espago e do tempo do videogame.

A experiénciado tempo no videogame, denominadaplay time (Juul, 2004k‘ refere-
-se a todo 0 tempo em que 0 jogador esta em relacéo com o ambiente de jogo. Num vi-
deogame, ndo ha cortes, por isso oplay time é percebido como um tempo continuo, sem
interrupces. Numa obra audiovisual organizadaa partir da lgica de montagem cinema-
togréfica, o tempo narrativo é construido a partir de fragmentos delimitados pelo corte.
Dessa forma, 0 Machinima resulta de uma sintese dos momentos extraidos do play time,
associados em fungdo de um encadeamento de umahistoria.

Também o espaco do videogame é fragmentado e rearticulado pela montagem no
Machinima. No videogame, ndo ha variacdo de pontos de vista, ha apenas um ponto de
vista continuo, o do jogador. No Machinima, essa continuidade do registro visual € subs-
tituida pela variacéo do ponto de vista.

De maneira geral, na criagdo de um Machinima, o realizador atribui duragdes
arbitrarias ao tempo continuo do jogo, produzindo sequéncias de video conforme sua
necessidade para a composicdo da obra. Delimita um fragmento de espago-tempo que
Ihe serve como matéria-prima para a montagem do video final. Primeiro fragmenta o
tempo e 0 espago do videogame, depois, articula esses fragmentos para fabricar um tem-
PO € UM espaco narrativos.
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_ Exemplar desse tipo de jogo com as imagens a série em Machinima Red \s. Blut}
éFlgura 1) lineariza diversos fragmentos espaco-temporais produzidos a partir do ponto
e vista de um jogador para construcao de sua narrativa.

Figura L- Imagens retiradas do Episédio 1 da série Red vs. Blue

~ Nesse Machinima, uma estratégia de mqntagem padronizada pelo cinema e a tele-
visdo para organizar o tempo e o espaco narrativo de um dialogo funciona como modelo
para articulacdo das |magens. Na intercalacdo de pontos de vista, as regras de campo e
contra-campo séo utilizadas para alternar a imagem dos interlocutores e Situar o especta-
dor, que compartilha o codigo utilizado e compreende a narrativa proposta.

Ainda que o modelo narrativo do cinema sejalargamente utilizado, outros realiza-
dores exercem seu olhar num universo mais amplo de linguagens. Por isso temos diversos
exemplos que, ao longo de toda histriado Machinima, demonstram a fluéncia, reconhe-
cimento e apropriacao de diversas linguagens.

Figura2 - Imagens Machinima Ballad of Black Mesa - Fit Fuse

0 video%ameé utilizado como uma matriz, local gerador de visualidaces que podem ser
organizadas conforme as mais variadas linguagens de acordo com as demandas de cadarealizador.

0 MachinimaBallad o fBlack Mesa&Figura 2) ¢ um exemplo de como a linguagem
de videoclipe organiza a obra. Imagens retiradas do videogame HalfLife’ sdo extraidas do
fluxo do jogo e cadenciadas numa logica de montagem que imprime ritmo ao fluxo de ima-
gens que assistimos.

3 http:/Iredvsblue.com/home.php (Acesso em abril de 2011)
4 Disponivel em http://ntfusefilms.com/movies/ (Acessoem abril de 2011)
5 Website oficial do videogame: http://orange.half-life2.com/ (Acesso em abril de 2011)
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Figura3 - Imagens Machinima Trdsh T4alk - The 2Clan

- Trdsh T41k6(Figura 3) € outro exemplo de Machinima que utiliza como modelo a
linguagem televisiva de programas de entrevistas, conhecidos como talk show.

.0 Machinima H alfLife Full Life Consequences 7 (Figura 4) utiliza linguagem de
quadrinhos para construir uma narrativa a partir de uma sequéncia de imagens quase esta-
ticas, além do uso do texto como legenda das acdes e didlogos dos personagens.

Figura4 - Imagens do Machinima Half Life Full Life Consequences
(re)programacdo do visivel

Como matriz, o videogame oferece mais possibilidades para geragdo de imagens do
que a utilizagdo do ponto de vista de um jogador como uma camera. A rigor, essa técnica
permite apenas o registro de imagens disponiveis ao olhar doljogi.adqr durante o tempo de
Jogo. Além disso, acdmera encarnada’no olhar do jogador ficalimitada as possibilidades
de movimentacdo definidas pela espacialidade8do videogame.

A ferramenta recammingpermite que outros pontos de vista sejam experimentados
nessa relacdo do jogador com o ambiente de jogo, rompendo a limitagdo de um ponto de
vista inico e continuo do ambiente do videogame. A utilizagdo dessa técnica serve para
(re)pragramar o que é visivel no ambiente do videogame, para além do que esta disponivel
no ponto de vista do jogador.

6 Disponivel em http://www.archive.org/details/lliClan_DigitalPeformance_12-04-05>
(Acesso em abril de 2011).

7 Disponivel em http://br.youtube.com/watch?v=0HxyZaZ1a0s (Acessoem junho 2008).

8 Espen Aarseth (1998) define esta relacdo entre jogador e espago representado a partir da
nogdo de espacialidade, que é a “capacidade do videogame de representar uma parte do espaco virtual
como um lugar acessivel & interacéo do jogador” (AARSETH, 1998). O grau de imerséo de um
videogame estd relacionado asua espacialidae, a percepcao do espaco pelo jogador.
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No recamming, primeiro o realizador determina todos os eventos que devem acon-
tecer no ambiente do videogame; depois, 0 game engine processa e grava as operacdes ma-
tematicas que descrevem como o ambiente deve se comportar durante os eventos jogados
pelo realizador. Por fim, utilizando o recamming, o realizador pode modificar o ponto de
vista de onde os eventos sdo registrados.

Danger Attacks at Dawn é um Machinima onde essa criacéo de pontos de vista é
fundamental para o registro das imagens necessérias & narrativa elaborada, principalmente
por ser produzido num simulador de voo onde o ponto de vistado jogador estd, na maio-
ria das vezes, atrelado & cabine dos avies.

Figura5 . . Figura6 . _
Ponto de vista recriado por recaming 01 Ponto de vista recriado por recaming 02

“Asimagens acima (Figura 5e Figura6) ndo poderiam ser capturadas durante 0jogo
apartir do ponto de vistado jogador, porque ndo coincidem com nenhuma possibilidade
de posicionamento do jogador durante o jogo.

0 recamming permite giue 0 ponto de vista desloque-se mais livremente pelo am-
biente virtual, abrindo possibilidades quase ilimitadas para produzir imagens a partir de
qualquer ponto no espaco do videogame.

Essaformade (lge?pro ramar o ponto de vistasobre o ambiente virtual torna mais evi-
dente também a possibilidade transformacéo do ambiente digital em funféo daacdodo rea-
lizador. Nesse caso, 0 videogame transforma-se num espaco mais maledvel, pois, o realizador
pode experimentar infinitos pontos de vistano momento de criar as cenas para seu video.

Até entdo tratamos da (re)programacéo das imagens dos videogames a partir de
recursos de interface que podem ser utilizados com fins diversos dos prescritos para inte-
ra%éo com o ambiente. Tratamos, principalmente, das possibilidades de agenciamento do
olhar dentro do ambiente do videogame para geragéo de imagens.

_ Porém, as imagens que comp@em Machinimas nem sempre sdo resultado de uma
mobilidade do olhar de um jogador inserido no ambiente do jogo. Muitas vezes, tais ima-
gens so transformadas, explorando a variabilidade de formas dos objetos digitais.
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Variando visualidades

Avariabilidade dos obLetos digitais diz respeito ndo s  estrutura das obras, mas
também a estrutura de cada objeto que a compde. Interessa-nos principalmente o poten-
cial de variabilidade das imagens digitais devido & sua constituicao numérica.

No universo do computador, 0 que
nos chamamos de “imagem” sdo amiide ape-
nas matrizes matematicas, ou seja, ordens re-
tangulares de nimeros que podem ser trans-
formadas de infinitas maneiras. Colocados
em relagdo a um sistema de coordenadas X,
Y e Z, esses valores numéricos podem ser
ampliados, diminuidos, invertidos, compri-
midos ou dilatados nos mais variados senti-
dos, deslocados de posicao, girados, somados
com outros ou deles deduzidos, tudo através
de operacles matematicas.

(Machado, 2007: 182)

Como matrizes matematicas, as imagens digitais permitem a variabilidade de suas
estruturas, Uma vez que os valores numericos que as compdem podem ser manipulados,
modificando seus aspectos geométricos.

0 Machinima exploraa variabilidade das imagens digitais para adeguar 05 0bjetos
encontrados no ambiente do videogame as necessidades figurativas de cada video. Cada
elemento do videogame funciona como uma estrutura basica, uma imagem-matriz que
pode seratualizada dentro de um universo de possibilidaes. Pode-se definir, por exemplo,
0 aspecto visual de um humandide a partir de variabilidade de uma imagem-matriz do
corpo humano, sua estrutura bésica.

Esse aspecto permite que o realizador de um Machinima possa variar visualmente
todos elementos do ambiente digital do videogame. Dai a riqueza da variabilidade para o
Machinima, pois os realizadores aproveitam as sinteses matematicas presentes nos video-
games como matrizes para produzir novas imagens, outras visualidades.

ApartmentHuntiri (1998) é um dos primeiros Machinimas onde hd uma trans-
formagéo realizada sobre o codigo das imagens, o que permitiu modificar aaparéncia dos
personagens para que figurassem em funcao da historia (Figura 12). Texturas programa-
das pelogame engine para funcionarem como a representagao das roupas dos personagens
jogadores foram modificadas. Nesse Machinima, todos os personagens passaram a “vestir”
roupas de lenhadores e ndo mais armaduras metalicas de guerreiros espaciais.

109



ESTRUTURA BASICA DE FORMA HUMANOIDE VARIAGAO DA FORMA HUMANQIpE: "MAIS ALTA

VARIACAO DA FORMA HUMANOIDE: "MAIS FORTE. VARIACAO DA FORMA HUMANOQIDE: "MAIS BAIXA
Figuras 7, 8,9 e 10 —magens do sequndo episddio de série em Machinima My second life
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Essa transformacdo sobre o codigo da imagem abre caminho para exploragdo da va-
riabilidade das visualidades. O realizador do Machinima pode agir sobre o aspecto visivel
dessas imagens, e seu trabalho criativo ndo se limita apenas & concepcao de arranjos entre
as imagens extraidas do fluxo visual inalterado do videogame.

Nesse sentido, para o realizador de Machinima no videogame “o que interessa é ape-
nas seu aspecto de brinquedo™ (Flusser, 2002: 26), pois,

Aparelho é brinquedo e ndo instru-
mento no sentido tradicional. E o homem
que o manipula ndo € trabalhador, mas
\ogador: ndo mais homofaber, mas homo
udens. E tal homem ndo brinca com seu
brinquedo, mas contra ele. Procura esgo-
tar-lhe o pro?rama. Por assim dizer: pe-
netra o aparelho a fim de descobrir-lhe as
manhas. De maneira que o “funcionario”
ndo se encontra cercado de instrumentos
(como o arteséo pré-industrial), nem esta
submisso & maquina (como o proletrio
industrial), mas encontra-se no interior do
aparelho.

(Flusser, 2002: 23-24)

O programador invade a caixa-preta do videogame, transformando-o em brinque-
do para “um trabalho sistematico” (Manovich, 2004: 255) sobre imagens. O Trabalho de
Friedrich Kirschner é exemplar dessa atuagdo como homo lucens.

Figura 13- Videogame Unreal Tournament 2004 e Machinimas produzidos por Friedrich Kirschner.

0 autor faz variar de tal forma as imagens que néqéoga mais com videogame, mas
contra ele, rompendo com qualquer semelhanca com o videogame que utiliza como Ima-
gem-matriz. Ele invade o videogame para reprogramar de forma radical a visualidade de
suas imagens.
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Outros trabalhos ainda extrapolam os limites da representacéo, ndo so “destroem
0 aspecto visual original do videogame, mas geram novas imagens. O trabalho do fisico
Claus-Dieter Schultz9“9” & um exemplo disso.

Figura 14 —9 - Claus-Dieter Schulz

A partir de Machinimas como esse, podemos ampliar essa nogao de agenciamen-
to do olhar, visto que h& uma experimentacéo de visualidades possiveis dessas imagens,
gue sdo apropriadas como matrizes (Couchot, 1993), e entdo sdo programadas a partir
e outras logicas figurativas, linguagens codificadas em modelos de programagdo.

(re)pensando imagens

Muitas vezes podemos perceber nesses trabalhos no apenas a simulacéo de um meio
ou forma de expressdo, mas uma reflexdo sobre a propria construgéo discursivae os proces-
s0s envolvidos. Nessas obras 0s meios e suas linguagens tornam-se tema de um comentario
exBresso na forma do video, onde testemunhamos o entendimento que seu realizador tem
sobre 0 meio que utilizacomo modelo.

Nesses Machinimas a linguagem digital funciona como um *Sistema metalingiiistico
propriamentedito, que falade um segundo sistema” (Machado, 2006:168). Outro mglo_ﬁ)_assaa
funcionar como um modelo, do qual cadavideo fala, faz referéncia, e cujalinguagem é utilizada.

Esseaspecto torna-se explicito em diversos trabalhos do autor Tom Jantol e mais cla-
ramente no Machinima The Wizard ofOS: Thefish incident®

Esse video apresenta uma batalha entre dois personagens, um arlequim e um peixe,
numacomposicao visual que privilegia cendrios fantésticos, que sealternam entre imagens

9 www.machinima-studios.com (Acesso em abril de 2011).

10 www.vimeo.com/788006
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Figura 15 - The Wizard of OS: The Fish Incident: personagens



de representacdo bi e tridimensional. Assim, podemos dizer que também visualizamos
umadisputa entre esses dois modelos de figura%éo no espaco da tela. As imagens tridimen-
sionais do peixe e do arlequim (Figura 15) duelam nas bordas de imagens hidimensionais
(ue, por alguns momentos, aparentam compor um ambiente tridimensional.

Nesse trabalho ha uma comEosigéo visual que questiona a simulagdo tridimensio-
nal do espaco a partir de imagens planas. Segundo o proprio autor,

“Utilizar a mistura entre graficos 2D
¢ 3D ¢ simplesmente meu entendimento de
que nada e de fato 3D nos filmes. Eu ndo
estou certo do que “3D” realmente signi-
fica. NOs percebemos tudo em 2D, temos
apenas dois olhos sobre os mesmos eixos. Se
nos tivéssemos um terceiro olho no topo de
N0SS0 nariz, 0 que sinceramente ndo acredi-
to que teremos, entdo Serd possivel ver essa
terceira dimenséo. Até 14 entdo, tudo se
tornou nada além de uma convengdo. Essa
convencdo tornou-se realmente obsoleta
quando um programa como Anime Studio
surge. Na verdade, todo software no qual
vocé pode reproduz um espago 3D utili-
zando imagens 2D torna essa convencao
obsoleta”

(Groove, 2008)1

Em The Wizard ofOS, Jantol realiza uma sintese visual de seu pensamento, uma
metafora onde expde seus questionamentos sobre as convengdes linguagem e de figuragéo
espaciais, e ainda, como a tela media a relagéo do olhar com a imagem. A obra aborda o
proprio exercicio do olhar sobre a superficie de uma imagem.

Esse trabalho, repleto de referéncias a outras obras cientificas e com visualidades
de outros meios, incita a0 questionamento do espaco da tela, seu funcionamento comol

i “Using mixed 2D end 3D is simply my understanding that nothing is really 3D in mo-
ues. | am not sure what “3D” actually means. We seem everything in 2D, we hava only tow eyes
laying on same axis. If we get third eye on top of the nose, which 1 seriourly doubt we will, then
it will be possible to seem that third dimension. Till then it all comes down to nothing nore then
convention. This convention became really obsolete when software like AnimeStudio starts to pop
up. Actually, every software where you can mimic 3D space using 2D planes makes this convention
obsolete”
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‘fanela” para o mundo, a capacidade humana de organizar e padronizar o conhecimento
humano, mesmo valendo-se de tamanho desenvolvimento tecnoldgico.

Jantol produz um questionamento a partir da aparéncia da imagem. Imagens que
parecem tridimensionais mostram-se bidimensionais e vice-versa. The Wizard 0fOS vai
desconstruindo efeitos de tridimensionalidade pela evidéncia de que as imagens séo bidi-
mensionais. Se, a principio, temos a impresséo que apenas o arlequim e o peixe séo tridi-
mensionais nesse espago, & medida que o video evolul, outros elementos visuais ‘despren-
dem-se”do fundo, parecem adquirir peso e volume.

_ Outr_o.aslpecto interessante deste trabalho é a analogia ao processo de criagdo no
ambiente digital, explorada pelo autor quando utiliza elementos de “interface de softwa-
re” como “armas” de seu personagem.

Figura 16 - “The Wizard of OS: The Fish Incident”: menu de armas do Arlequim

Percebemos um pensamento transformado em visualidade que promove a reflexdo
sobre 0 processo em si de manipulacdo das imagens, que chamamos anteriormente de um
esforco de domar a materialidade digital.

Existem ainda diversos trabalhos que apresentam no seu aspecto visual uma re-

flexdo de seu autor sobre os meios, as linguagens e suas formas de acesso e uso. Por meio
desses trabalhos podemos alcangar o proprio pensamento dos autores sobre os meios.
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Olhares sobre 0 Machinima - Exercicios possiveis

Ha, portanto, um exercicio do olhar mais amplo do que a exploracéo da espaciali-
dade videogame por um olhar encarnado numa camera que se deslocae captura o universo
visivel organizado em funéo do jogo. O exercicio do olnar de um realizador de Machini-
ma pode voltar-se para um universo plastico potencial, que ele pode experimentar repro-
gramando a matriz visual dos videogames.

0 Machinima ¢ um exemplo dessa forma de exFIoragéo expressiva da materialidade

digital, mas, apesar da constituicdo numerica das imagens ser fundamental para essa expe-
rimentacéo, compreendemos que ndo se trata de um determinismo tecnoldgico, visto que
ndo éa materialidade digital que determina as possibilidades desse exercicio do olhar, mas
a forma como 0 sujeitos interagem com as imagens, 0 ambiente e 0 quanto dominam e
conhecem 0s meios & linguagens que utilizam como modelos.

O Machinima como um exercicio do olhar de seu realizador, nos possibilita apre-
ender como esse utiliza as formas expressivas de outros meios para programar as imagens
digitais que encontra no ambiente dos videogames.

Algumas vezes esse exercicio realiza-se pelo fazer, pela fabricacdo da visualidade, dentro
de um espectro de possibilidades que o realizador é capaz de enxergar. O olhar desse realiza-
dor alcanca o limite de sua experiéncia visual, imerso num mundo ref)leto de imagens e obras
audiovisuais. Portanto, consideramos que um Machinima é principalmente resultado de uma
capacidade exercer um olhar dentro de um universo potencial pléastico e de linguagem.

~ Seo Machinima torna evidente a capacidade dos realizadores de permutar as formas
visuais que conhecem e compartilham, podemos apreender na visualidade dessas obras in-
formages que indicam como tais realizadores veem as imagens, em que medida conhecem
e dominam linguagens, 0 quanto jogam com elas e em que medida questionam ou n&o Suas
convenges.

Por isso, acreditamos que 0 Machinima surge e destina-se a olhares igualmente
atentos, que compreendem ¢ participam de um jogo de imagens, um jogo de sintese (iue
ndo necessariamente conduz a simplificagéo, mas a multiplicidade de formas e & simulta-
neidade de tempos e formas que existem no virtual.

A relevéncia dessa abordagem estd na contribuicao as discussdes acerca das trans-
formaces das formas de comunicacdo contempordneas. Nesse momento em que a tecno-
logia digital democratiza a expressio por meio das imagens digitalizadas, processos como
0 Machinima podem nos servir paraacompanharmos as formas de apropriacdo e recriagdo
de linguagens que esse contexto incentiva e promove.
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Enganos ou Falhas?
A voz como modificacao
no Machinima:

Isabelle Arvers
Traducdo de Gabriel Ribeiro

Machinima é definido por Hugh Hancock (diretor de machinima e, mais recen-
temente, autor de Machinimafor Dummies) como “uma técnica de fazer filmes dentro
de realidades virtuais"2 A palavra machinima mistura as noc@es de cinema, maguina e
animacdo. E o encontro entre um filme e um game, no qual os jogadores viram diretores
de/;ilmes. Como técnica de produgéo de filmes, machinima é um novo género cinemato-
gréfico.

Vozes em machinimaaparecem como 0 lado humano do ambiente virtual do game.
Junto & performance do jogador, que produz as agBes do personagem, o didlogo cria o
sentido e o drama do filme. Vozes através de dialogos, mdsicas ou VOICE-Overs, tornam-se
também modificacdes do game, transformando sua funcao original e oferecendo novos
significados para as realidades inicialmente criadas pelos desenvolvedores do game.

Background: Games e machinima

O videogame € o meio através do qual aprendemos a controlar o século XXL Jo-
gando, nos |S|Ituam05 e nos entendemos como cidaddos do hiperativo espao eletronico.
- Justin Hall3

1 Cheatsor Glitch % Voice as a Game Modification in Machinima- Isabelle Arvers: Publicado ori-
ginalmente no livro VOICE: VOCAL AESTHETICS IN DIGITAL ARTS AND MEDIA, editado
por Norie Neumark, Ross Gibson, e Theo van Leeuwen, publicado por The MIT Press, OMIT 2010

2 Hugh Hancock e Johnni Ingram, Machinimafor Dummies (Indianapolis, Indiana: Wiley
Publishing Inc, 2007) 10.

3 No website oficial de Justin Hall, http://interactive.usc.edu/members/jhall/ (Acesso em
15 de agosto de 2009).
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Games de computador e videogames séo a principal industria de entretenimento
do século XX, mais popular que as indstrias de cinema e musica. Para a nova geracéo,
essainteragdo entre uma maquina e um corpo humano toma o lugar até de outro poderoso
meio de massa - a televisdo. Michael Stara, psicanalista francés que usa videogames para
tratar seus pacientes autistas, diz: “O tempo dejogo & um tempo de prazer. Eum momen-
to em que podemos nos vindqar das imagens e manipula-las como elas nos manipularam
antes” 4No entanto, apesar dos videogames envolverem interacéo, ha ainda um elemento
de consumo passivo, entretenimento e passatempo nesse meio digital. Durante o jogo,
muitas vezes perde-se anogdo do tempo: vagamos por um mundo virtual lutando um con-
tra 0 outro ou construindo mundos infinitamente. Assim, eu diria que videogames podem
ser analisados mais como objetos de consumo em massa do que lugares de interacéo, acdo
ou, talvez, mesmo de brincadeira em seu sentido pleno.

Enguantojoga, 0 corpo dojogador fica, namaior parte, imével - exceto no momento
daescrita deste artigo, com o novo console Wii. O corpo é como uma estatua, mas as maos
e olhos se movem de forma nervosae compulsiva. O que acontece com avoz do préprio jo-
gador foge ao escopo deste capitulo, apesar de vira tona no machinima- sugerindo, talvez,
algo do que acontece entre osjogadores.

No mundo da arte, obras produzindo videogames, modificando-0s e usando-os
F_ara machinima, podem ser vistas como seguidoras dos passos do Dadaismo e Surrea-
lismo, que viram 0 jogo e 0 entretenimento como as formas mais subversivas e também
irrevogaveis formas de arte. Mesmo forado contexto artistico, & importante lembrar que,
assim que o primeiro computador pessoal foi criado, cientistas da com utag:léo do MIT
hackearam 0 cddigo do computador para conceber a primeira criacéo digital: Spacewar!
E Spacewar! era um videogame de computador. Entdo, se a historia dos videogames de
com ﬁ_ut_ador estd ligada as raizes da criagdo digital e o hackeamento de cddigos digitais, o
machinima pode ser entendido como continuando essa tradi¢éo.

Machinima representa o momento especifico em que 0s jogadores comecaram a
produzir contelido e os videogames viraram ferramentas de expressao. Esses filmes sdo ge-
ralmente narrativos, mas podem Ser experimentais, artisticos, ou relacionados a masicas,
documentarios, propagandas e filmes de longa metragem . Eles podem ser vistos como
uma nova forma de representagdo na era digital, junto com a animacdo 3D, o cinema di-
gital ou 0 video.

E interessante que a palavra “machinima” tenha surgido de forma similar ao termo
“net.art” 5Ambos nasceram em meados da década de 90 e tém uma relacéo com troca

4 Entrevistado por Isabelle Arvers por e-mail em 2002, enquanto preparava a exposicao
Playtime - thegamingroom para o Festival Villette Numérique em Paris.

5 A'lenda diz que, um dia, o artista Vuk Cosic recebeu um e-mail anGnimo com essa frase:
“Tudo é possivel com o surgimento da internet. A arte torna-se obsoleta” [Everythingis possible with
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de e-mails e erros de grafia. O nome original era “machinema’, que juntava maquina (em
inglés, “machine”) e cinema, mas o “¢” desapareceu gracas a um erro dedigitacao de Hugh
Hancock, que o substituiu por um “i”. A palavra macliinima soava melhor e foi mantida
desde entdo.

O movimento machinima comecou em meados dos anos 90 quando desenvolve-
dores de video%mes criaram a funcionalidade de gravar a acdo do jogo em temﬁo real,
como no game Doom, lancado em 1994. Isso permitiu que os jogadores compartilnassem
suas habilidades, trocando demos de suas acoes. Os chamados “speedruns™ apareceram,
consistindo nas performances mais rapidas dos jogadores para terminar niveis de Doom.

Apesar de ndo ser possivel, aqui, aprofundar demais na historia do machinima, € re-
levante mencionar o que € a demoscenee como ela pode ser encontrada nas raizes o machi-
nima. A demoscene é parte da cena hacker. Comecou nos anos 80, quando desenvolvedores
hackeavam videogames e depois criavam letreiros de créditos, pondo suas assinaturas nos
videogames crackeados. Uma comunidade significativa surgiu, trocando essas “intros”; en-
t0 a cultura de hackeamento de videogames cresceu desenvolvendo audiovisuais para me-
Ihorar suas habilidades em som, imagem e desenvolvimento de codigo de computador. A
demoscene foi imensa na Europa, e seus encontros muitas vezes aconteciam em estadios.
Essesaudiovisuais raramente eram narrativos mas, com a evolugao da tecnologia, tornaram-
-se verdadeiras animagdes digitais.

Como Hugh Hancock escreve a respeito da histéria do machinima:

Machinima surgiu de hackeamentos
feitos no game dduake, que permitiu aos jo-
?adores editar gravacoes de seus jogos em
ilmes reais. E, enquanto a maioria desses fil-
mes sd0 0 equivalente de musicas de hip-hop
explicando como os jogadores eram valen-
toes machos... alguns realizadores estavam
usando esses hacEeamentos de Jduake para
fazer filmes de verdade.

(Hancock e Ingram)
De death matchesa demos de fés, alguns filmes “verdadeiros” surgiram e foram pos-
tos online por jogadores em websites. Times chamados de “clas” foram criados, Um deles,

0 Rangers, € confecido por ter os primeiros diretores de um filme narrativo dcEuake, The
Diary ofa Camper, lancado em 1996, que adicionava didlogos na tela. Um novo género

the emergence of the Net. Art becomes obsolete]. Mas, devido a um bug, a Gnica palavra legivel foi
net.art
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c_inematoPréfico sur?iu e continuou a evoluir com novas tecnologias: novos game engines
(jTuake II, ££uake 117 Arena, Unreal Tournameni), renderizagdo gréfica e ferramentas de
captura de video em tempo real como FRAPS (que vem de frames por segundo) entre
outros. Dentro de alguns anos, 0 movimento se popularizou e recebeu reconhecimento
da midia, em sua malor parte, positivo. Em 2000, 0 website machinima.com foi lancado
por Hugh Hancock e permitiu que acomunidade pusesse seus filmes online e também en-
contrasse dicas, tutoriais e todos 0S recursos necessarios para criar seu proprio machinima.

Conforme 0 machinima se desenvolveu, criadores usaram suas novas ferramentas
para trabalhar com um nimero maior de videogames, incluindo os de maltiplos jogadores
gr_nasswe multiplayer games). Na primeira versdo de um dos mais populares games, The

IS, 0s desenvolvedores descobriram que alguns jogadores usavam esse game de cons-
trucdo de comunidades para criar historias com fotografias. Em 2004, a segunda verséo
do game foi criada com uma série completa de ferramentas para se fazer filmes. Esse é 0
modo mais facil de criar machinima. E com esse tipo de videogame, produtores de machi-
nima surgiram como pessoas que ndo eram apenas jogadores aficionados ou diretores de
animacdes 3D, mas aqueles que acharam Ieﬂal se expressar usando The Sims para contar
historias. Foi assim que, em 2005, April G. Hoifmann, treinadora de esg_ortes em suavida
normal, tornou-se famosa com a série The Awakening. Feitos com The Sims 2, seus filmes
contam a historia de pessoas que acordam em um lugar desconhecido onde coisas estra-
nhas estdo acontecendo. Pela primeira vez, ou quase, o filme ndo estava tdo relacionado
a0s temas desenvolvidos no game; assim, de filmes de fas, ou comunidades de fas, os filmes
de machinima tornaram-se mais diversos em termos de conteldo, historias ou géneros.

Durante os tumultos em Paris em 2005, Alex Chan, um designer grafico gue mo-
rava nos subdrbios ao norte da cidade, dirigiu o curta The French Democracy usando o
game engine TheMovies, a partir de um videogame criado por Peter Molyneux. Esse foi o
primeiro machinima politico. Ele explicou como e porque aconteceram oS tumultos. Alex
Chan nunca tinha feito um filme, mas com a cobertura feita pela midia dos tumultos, que
estava macicamente contra os jovens, decidiu dar-Ihes voz através de um videogame. Ele
dirigiu o filme em uma semana, legendou em in%Iés e postou no website de TheMovies. O
filme de Alex Chan foi baixado mais de um milhdo de vezes.

Essa breve histdria demonstra o que o machinima pode significar como expressao ar-
tistica, social ou politica, e abrir parauma maior audiénciado que aquelaparaa qual os games
sdo, a principio, direcionados. A questdo principal deste capitulo, a qual agora me volto, refe-
re-seao papel da voz dentro do machinima e a complexidade de formas que Podem serelacio-
nar & imagem. Comegarei olhando o processo técnico de gravar e editar performances de voz.

Gravando e editando vozes em machinima

. Existem muitas técnicas para se dirigir machinima: acéio humana, scriptinge inteli-
géncia artificial. Paul Marino explica:
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O controle de personagens na pro-
ducdo de Machinima pode ser abordado de
duas formas: baseado em script (algoritmi-
€0) ou controlado por humanos (interativ?.
A abordagem de script € muito proxima da
animacdo, enquanto que a de controle hu-
mano se aproxima mais de marionetes ou
atuacdo... A pessoa desencadeia as agGes do
personagem conforme necessrio, tanto para
didlogos pré-gravados quanto para dialogos
feitos no momento. A partir disso, pode-se
notar a afiliacdo dessa técnica com a filma-
gem live-action.

(Marino, 2004: 26-27)

As acdes do game sdo gravadas em tempo real, gracas a ferramentas como o FRAPS,
paraacaptura de video, e entdo editadas com ferramentas especificas de edicéo, como o Key-
grip. Na maioria das vezes, 0s cenarios, s objetos e 0s personagens do game 3o usados sem
modificacéo algumado codigo do computador. Mas, para produgGes “serias” de machinima,
alguns diretores modificam os personagens e os ambientes do game, como 0 artista alemédo
Friedrich Kirschner fez para The Photographer e Person 2184, usando Unreal Tournament
e 0 1Clan respectivamente, com £uake. Para os games de tiro em primeira pessoa, 0 jogo
muitas vezes & modificado para esconder a arma do personagem que controlaa camera- S
iss0 ndo fosse feito, sempre haveria uma arma no primeiro plano. Os dialogos sdo, em sua
maior parte, feitos em tempo real, gravando-se a performance do ator conforme elaé execu-
tada. Para isso, 0s produtores de machinima utilizam microfones e fones de ouvido para se
comunicarem durante a acdo.

Hugh Hancock também discute as possibilidades de se gravar dialogos de diferen-
tes ugares; no entanto, sob esse ponto de vista, é sempre melhor para o diretor comunicar-
50 vivo e diretamente com seus atores. De toda forma, alguns Produtores ainda gravam
05 didlogos separadamente e entdo editam as ima%ens apos a filmagem. Em sua maior
parte, isso depende dos didlogos terem um script. Alguns filmes de machinima séo legen-
dados, a0 inves de possuirem sons gravados, para serem mais faceis e rapidos de fazer. Le-

endas também podem lidar com a hegemonia IinPuistica. Alex Chan escolheu legendar

he French Democracy em inglés para poder posta-lo no website TheMovies, mas também
porque ele queria que o filme fosse assistido pela comunidade internacional de machini-
ma. Como explica Cillian Lyons, produtor de machinima e artista residente do Machi-
nimasia (o festival asiatico de machinima), voz é algo especialmente discutido nos filmes
asiaticos, pois a maioria da comunidade de machinima é proficiente em lingua inglesa. 6

6 Cillian Lyons, “A questdo da voz  algo que ja discutimos antes para 0 machinima, e ainda
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A edicdo de vozesem machinimaé um pouco como na produgéo cinematogréfica
tradicional, exceto pelo fato de que se esta, na verdade, monitorando marionetes. Além
disso, diferentemente da animagao tradicional, vocé ndo conta com todas as animagdes
de expressdes faciais disponiveis Tons e expressdes de vozes fazem a diferenca entre cada
personagem. Como Hugh Hancack nos lembra:

Diferentemente de um diretor de
filmes ao vivo, ndo se pode deixar a perfor-
mance de um ator conduzir o momento. A
audiéncia ficard entediada assistindo aos Ee_r-
sonagens, mesmo nas confrontagBes verbais
mais tensas. Corte para um plano geral ou
um plano de reao conforme necessario.

(Hancock e Ingram, 165)

A voz em machinima no esta limitada  filmes narrativos com didlogos, mas tam-
bém aparece em msicas de videoclipes dirigidos em game engines. Desde 2003 o machi-
nima também tem sido usado para se fazer videoclipes, chamados Video Mods, veiculados
inicialmente na MTV. Um dos mais famosos VVideo Mods é Fm Still SeeingBreen. Paul
Marino, utilizou o game engine aoHalfLife 2 ¢ o software Face Poser para a sincronia
labial. Ele explica seu trabalho com o Face Poser:

Em Still Seeing Breen, eu usei o SDK
(kit de desenvolvimento de software) de H alf
Life 2 ¢ o Face Poser, que usa um software
de andlise de voz para sincronizar automat-
icamente s labios dos personagens ao texto
falado. Isso representa um salto enorme em
produtividade, uma vez que os animadores
ndo precisam mais gastar tempo criando a sin-
Qromzagéo a mdo. Como resultado, ha mais
liberdade de experimentacdo, ja quea cargade
trabalho ndo é téo grande. Com isso, decidi
tentar um video de mdsica, com um person-
agem principal cantando na faixa principal.

- Noentanto, houve o desafio adicional da mdsicaja estar mixada - com os vocais e
instrumentos juntos, no mesmo arquivo. 1sso causa um problema com o software de ana-

mais como ela se relaciona 4 Asia como uma lingua estrangeira, Ja que a maioria da comunidade ¢
de falantes de ingls. O som também depende do software escolhido para a producdo davoz ou do
dudio” Mensagem de e-mail para a autora, 24 de fevereiro de 2008.
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lise de voz do Face Poser, que s6 pode analisar uma faixa vocal limpa para criar a sincronia
labial automaticamente. O que eu fiz para contornar isso foi me gravar cantando e salvar
1550 como um arquivo WAV. Entdo usei o Face Poser para analisar esse arquivo paraa sin-
cronia labial. Quando a sincronizacdo funcionou corretamente, eu gravei o personagem
no video, apaguei o audio em que estou cantando ejuntei o video com o arquivo original
de mdsica. For um trabalho de inventividade, mas funcionou extremamente bem.7

Relacdo da voz com aimagem

Além da ﬁerformance do jogador que cria a ado nos filmes, as vozes sdo o lado
humano do machinima. Como 0 machinima  inteiramente filmado em ambientes 3D de
videogames, os filmes sdo feitos de imagens digitais. Essas imagens sdo parte de mundos
j existentes, e mesmo quando os diretores de machinima os modificam, eles continuam
digitais e, na maior parte, inalterados. Cada um desses mundos traz seu préprio imaging-
rio visual: um mundo de fantasia com World ofWarcraft, uma vida urbana moderna com
The Sims, paisagens futuristas com Halo, ou uma violenta atmosfera suburbana em Grand
ThejiAuto, por exemplo.

Mais do que uma estética, ¢ uma visdo 3D do mundo - uma representacéo di-
gital dele. E, nesses ambientes, as vozes transformam o significado das cenas. Original-
mente imaginado por jogadores aficionados, 0 machinima é um modo de voltar-se a
universos virtuais com que eles se sentem téo a vontade. As vozes sdo uma ferramenta
para se apropriar desses mundos adicionando suas proprias historias, gracas aos dialo-
gos entre personagens. As vozes trazem sensibilidade, senso de humor, ou um toque de
absurdo a esses espagos virtuais. Em 366 Days, um video de uma hora e vinte minutos
criado pelos artistas franceses Ultralab, paisa?ens de Unreal Tournamentséo misturadas
com design grfico e video. Esse video & umaficgdo que conta a historia de um agente in-
teligente nascido dentro de um videogame que agoraquer dominar o mundo. O agente
falaem voiceOverem um monGlogo poético que cria umadicotomia entre aemogao do
texto e a violéncia das lutas nas imagens do jogo.

Videogames sdo feitos para diversdo, mais do que fazer rir ou chorar - mesmo que
i550 a vezes ocorra. Ainda assim, as vozes no machinima oferecem um conjunto novo de
emocdes, e nos permitem perceber imagens de novas formas, aproximando-se mais dos
personagens e cendrios. Também trazem um elemento de “as ifanalog para o machini-
ma - um contraponto ao digital. H& uma espécie de sentimento de novidade, pois a voz
e a imagem estdo em contraste, entre o calor da voz e a frieza da imagem. A qualidade do
discurso e de sua performance vocal proporciona uma sensacao de nao-digital para esse
mundo muito di%nal. Poligonos e avatares tomam nova dimensdo e nova personalidade -
como se 0 corpo humano pudesse enché-los e respirar dentro deles.

7 Entrevista de Isabelle Arvers com Paul Marino, figura de destaque no mundo de machini-
ma, produtor ¢ fundador do Machinima Film Festival, janeiro de 2008.
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Além disso, a voz faz vir a tona uma engenharia reversa de um objeto de consumo
em massa que Se torna uma ferramenta de expresséo artistica e narrativa. Com o machi-
nima, podemos falar de emer%énciade um jogo com 0 videogame: uma forma inusitada
de usar um videogame com objetivo artistico. Aqui, jogar funciona na forma mais plena
e artistica da palavra. Mesmo que, claro, agora andncios sejam criados com técnicas de
machinima- para propositos comerciais -, 0 machinima permanece uma ferramenta dis-
ponivel para qualquer um que tenha um game engine em casa e que queira e expressar
combinando voz e os elementos visuais do videogame.

\ozes em machinima como um détournement situacionista de games de
computador evideogames

~ Atravésde espagos virtuais e da mudancada perspectivacomo estratégiaartistica, o ma-
chinima permite uma critica distanciada do mundo simulado. Esses recursos tendem a apagar
as fronteiras entre realidade e ficcéo e redefinir o poder transgressor do videogame. “Quando
0 mundoreal é transformado em meras imagens, meras imagens tornam-Se seres reais - ficcdes
dindmicas que fornecem as motivacdes diretas para um comportamento hipnético” (Debord,
1967)89Eles reatualizam o conceito situacionista de cinema, no qual imagens, vozes em dia-
Io%os, entrevistas ou Volcem\ers, atuam como diferentes camadas de conteudo. Guy Debord e
GIlJ, Walman, em um texto em conjunto escrito em 1956, adicionaram a teoria situacionista
de détournementd (Debord e Wolman, 1956) a questdo de que o cinema é o método mais
eficiente de détournement, onde o détournement tende a beleza pura. Ele ndo precisa ser uma
parddiaou criticade um filme. Nesse texto, ambos osautores argumentam a favor da estratégia
de se alterar um filme, como o racista O nascimento de uma nacdo S?lrth ofaNation) de D.
W. Griffith, apenas alterando-se a trilha sonora para denunciar os horrores da guerra e das
atividades da Klu Klux Klan.

.. Alguns machinimas, como This Spartan Life (TSL) de Chris Burke, ou Landlord
Vigilante, escrito pelo artista Eddo Stern e a escritora Jessica Hutchins, podem ser com-
parados a filmes situacionistas. This Spartan Life & um talk show sobre cultura digital e
do videogame dirigido no espago virtual do game em rede Halo 2. Chris Burke, aka Da-
mian Lacaedemion, recebe convidados especiais no game: por exemplo, ele entrevistou
Bob Stein sobre o futuro do livro e Malcom McLaren sobre misica de 8-bit e as raizes
da mdsica punk. Enquanto o talk show é filmado, os Aogadores estdo lutando ao redor de
Lacaedemion e seus convidados. As vezes outros jogadores, que ndo percebem que um talk

8 “Laol le monde réel se change en simples images, les simples images deviennent des étres
régls, et les motivations efficientes d'un comportement hypnotique” Traduzido por Ken Knabb,
Bureau o fPublic Secrets, http:/www.bopsecrets.org/Sl/debord/ L.htm (Acesso em 19 de agosto de
2009).

9 Palavra francesa que significa desvio, reencaminhamento etc. Foi uma técnica adotada pela
Internacional Situacionista na década de 50 que consistia em desviar o uso de expressdes do sistema
capitalista contra o proprio capitalismo.
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show esté acontecendo ao vivo no game, chegam de fato a matar os convidados. Por exem-
plo, enquanto Damian Lacaedemion estava defendendo Malcom McLaren de monstros
futuristas, podiamos seguir McLaren através do cendrio digital, na forma de um estranho
animal plrpura, falando sobre “erros magnificos melhores que pequenos sucessos.” 11

Landlord Vigilante combina o visual de uma perseguicdo de carro com s reclama-
¢Bes de um motorista de t&xi sobre aeconomia. 1550 permite um segundo nivel de leitura
das imagens. Baseado numa histdria real sobre sua ex-locadora, de acordo com seus pro-
dutores Landlord Vigilante ¢ um monélogo artistico de uma motorista de taxi (figura 1)
realizado no videogame Grand LhefiAuto,

devido a sua representagdo sombria
de Los Angeles e a perspectiva de violén-
cia, & Lhe SIms, que é voltado a propriedade
e imoveis. Cada videogame apresenta um
“mundo” ou arena narrativa confinada por
uma série de “regras” prescritas - querfamos
estender essas regras e brincar com elas para
contar nossa propria historia de stress pos-
-traumético. 1

Por que eu comparo esses machinimas a filmes situacionistas? Porque, gracas &
vozes, eles adicionam conteldo tedrico ou artistico as imagens de videogames violentos, e
por isso estdo proximos de um filme situacionistacomo Can Dialetics Break BrickV Esse
filme, produzido em 1973 pelo diretor francés René Viénet, usou um filme de artes mar-
ciais - Lhe Crush de Doo KwanF Gee - dublado com ideias revoluciondrias e filosoficas
francesas. Foi uma critica radical a cultura hegemonica projetada para entreter e agradar,
demonstrando um grande ndmero de argumentos politicos e artisticos.

Com machinima, as imagens vém de um videogame, mas s transformadas em
curtas-metragens. Apesar de 0s Situacionistas terem pensado usar um filme como o dé-
tournement mais eficiente pela capacidade do cinema de alcangar umaaudiéncia popular,
novos tipos de encontros de audiéncia séo possiveis com as enormes audiéncias dos video-
%?mes. Machinima comegou nacomunidade de jogadores, mas seexpandiu muito rpido.

audiéncia tende a ser bastanteﬂovem e 0s filmes séo baixados milhdes de vezes em web-
sites como Machinima.com ou LheMovies. YouTube e Dailymotion também distribuem
amplamente esses filmes. Dentre os diversos tipos de machinima, alguns como TSL ou

10 Malcolm McLaren entrevistado no machinima This Spartan Life, episédio 3, dirigido
por Chris Burke, 2006.

11 Entrevista por e-mail de Isabelle Arvers com Eddo Stern, um dos primeiros artistas de
game a produzir um machinima de trinta minutos, Landlord Vigilante, e a autora Jessica Hutchins,
que escreveu o texto de Landlord Vigilante, janeiro de 2008.
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outros mencionados anteriormente oferecem uma viso alternativa do mundo. E éa voz,
em particular, que oferece meios de transpor os limites nesses machinimas.

Figura LLandlord Vigilante 1,a motoristade téxi em aco, excerto de um machinimacriado
porJessica Hutchins e Eddo Stern, 2006. Imagem cortesia de Eddo Stem.

Ainfluéncia do teatro e improvisagdo na performance de machinima

Como escreveu Roland Barthes (1982: 238-243), 0 gréo davoz é “umamistura erética
entre a linguagem e o tom”. Na voz humana, 0 corpo viajado pensamento para sua expressio
como linguagem. Joseph Beuys uma vez disse, durante uma conferéncia feita no Dokumenta
Vlem 1977, queavozéaesculturado J)ensamento. TElaé a informacdo esculpidano ar através
dos rgdos. Elatransformaa imaterialidade do pensamento em materialidade, trazendo o corpo
dentrodo som.

12 Joseph Beuys, “Lentrée dans un étre vivant’, conferéncia na Universidade Livre Interna-

cional, documenta 6, Kassel (1977), “Il ("homme) doit, par la force qui est derriére la corporalité,
mouvoir aussi la corporalité de son environnement, avec le flot d'air qui est md & travers la trachée
artére, qui est pressé & travers le larynx, et qui entre dans d'autres organes du langage (1a langue, le
palais, les dents, Ibspace de la bouche). It doit Sculpturer’ quelque chose & lintérieur de ce flot d'air.
Le récepteur doit ‘exformercette sculpture” (Ele (0 homem) deve, através de sua propria energia
corporal, mover a energia de seu ambiente, usando o fluxo de ar que se move através da traquéia,
(ue aperta alaringe, e que entra nos outros drgéos da fala (a lingua, o palato, os dentes, a cavidade da
bocal). EI;e deve “esculpir” algo dentro desse fluxo de ar. E aquele que recebe isso deve desfazer essa
escultura).
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A voz reflete a idéia de alteridade e o relacionamento com outra pessoa. A voz é, ao
mesmo tempo, a presenca e a auséncia da corporalidade humana. A voz é o conteddo e 0
significado na linguagem, mas também o som de uma pessoa e seu corpo através do tempo
e espago. Com vozes gravadas no cinema, 0 1gré\o da voz toma outra dimenso: ele € o “cor-
po andnimo do ator na minha orelha” Conforme nos deslocamos para o dominio digital,
essa materialidade da voz torna-se essencial para o machinima e seus espacos virtuais dos
videogames. Além da narrativa na escritados dialogos, 0 Voice-0ver representa umagrande
parte de machinimas. Paul Marino fala sobre isso como “a qualidade humana que estd, de
outra forma, ausente do pacote digital”:

Sem a performance vocal, perdemos
todas as conexoes com relacionamentos - en-
tre personagens, entre o criador e a audiéncia
e entre a audiéncia e a narrativa. O trabalho
vocal em uma obra de Machinima firma o
trabalho na realidade. Torna-0 ndo so diges-
tivel, 0 que & 0 mais importante, mas também
torna a obra muito mais agradavel. 3

E por isso que no festival de filmes de machinima que Marino fundou em New
York hé um Frémio de performance voice-over. A voz representa mais da metade do tra-
balho na realizagéo de um machinima. Como Burnie Burns, um dos autores da série Red
vs Blue, expde:

Gastamos a maior parte do nosso
tempo de producdo no trabalho de dudio e
voz. Em uma semana de trabalho de 40 ho-
ras, 25 sdo gastas na redacdo e gravagdo do
dudio. Sinto que a (nica forma de diferenciar
um personagem dos outros é atraves da voz.
Uma vez que 0s videos sdo feitos,em outra

midia, normalmente “emprestada”, a voz do
ator pode fazer 0 projeto se sobressair. 4

As vozes dos atores em machinima “animam” os espacos virtuais. Eles dao vida
e personalidade as marionetes digitais que ndo eram, a principio, concebidas pelos de-
senvolvedores do videogame para dialogar umas com as outras. E como s diretores de
machinima ndo podem alterar as expresstes faciais de suas marionetes digitais da mesma
forma que o cinema faz com atores reais, ou na animagdo tradicional, eles precisam traba-

13 Entrevista de Arvers com Marino, janeiro de 2008.
14 Entrevista de Isabelle Arvers em marco de 2008 com Burnie Burns, fundador da compa-
nhia de machinima Rooster Teeth e autor da famosa série de machinima Red vs. Blue.
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IIiarl_precisamente com o voice-over. Como Matt Dominianni, co-fundador do ILL Clan,
explica:

Eu acho que um bom trabalho de vol-
Ce-0ver é uma parte importante do machini-
ma, j& que a maioria dos Fersonagenslé pou-
C0 expressiva. Tradicionalmente, a animagéo
é umaarte que permite um grau ilimitado de
expressdo, em particular quando pensamos
em personagens animados com expressges
faciais exageradas. Mas o machinima é dife-
rente, porque os recursos do videogame ndo
costumam permitir muito mais do que ros-
tos estaticos, ou em alguns casos, um capa-
cete com uma méscara cobre 0 rosto. Entéo
é crucial que o trabalho de voice-Over seja tao
bom quanto possivel, dando aos Eersonagens
vozes distintas e reconheciveis.

- O ILL Clan € um dos mais famosos no mundo do machinima. Em 1998, o gru-
po dirigiu ApartmentHuntin\ um grande sucesso na comunidade de filmes dcjQuake. Ele
também & conhecido como o primeiro a ter executado 0 machinima ao vivo, diante de
uma audiéncia, no Festival de Filmes da Florida, em 2003. Nessa performance, eles im-
provisaram dialogos com a audiénciaque estava reagindo & histéria que o ILL Clan estava
desenvolvendo e filmando ao vivo. O ILL Clan surgiu da comédia de improviso ¢ isso in-
fluenciou enormemente a forma como o grupo faz machinima, e tambem explica como
eles conseguiram trazer o machinima para o palco. Gragas a essa experiéncia teatral, seu
trabalho com diélogos é uma mistura selvagem entre improvisagdo e segmentos com script:

Quando comegamos a fazer o traba-
Iho de voice-Over para machinima, improvi-
samos a maior parte do dialogo. Escreviamos
um eshogo baseado na acdo que sabiamos
que queriamos que acontecesse, e entdo im-
provisavamos o dialogo para nos ayudar a
Ir do ponto A a0 ponto B. Mais tarde, com
TrashTalk, os scripts tornaram-se mais refi-
nados e a maior parte das linhas do didlogo

15 Entrevista de Isabelle Arvers com Matt Dominianni, janeiro de 2008. Matt dirige machi-
nima desde 1997 e fez voice-overs de muitos personagens, incluindo Lenny Lenhador no vencedor de
prémios Hardly W orking mais recentemente, avoz de ILL Will, apresentador do talk show de games
e comédia TraShTalk. Ele fez comédia de improviso nos anos 90 em Nova York.
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eram escritas antes. Sendo improvisadores,
porém, muitas vezes nos desviavamos do
script. Também com TrashTalk, gravamos o
didlogo a0 mesmo tempo em que controla-
vVamos 0s personagens, o que torna facil sair
do roteiro pela tangente. Na minha opinido,
is50 deu a0 show uma natureza imprevisivel
da qual eu realmente gosto.5

Para Matt Dominianni, a maior diferenca entre o improviso no palco e no machi-
nima é a auséncia do corpo e seu aspecto fisico. E por isso que a voz é tdo importante, ja
que el precisa dar uma personalidade e uma intencdo clara para cada personagem e ser
bastante expressiva. Cada personagem precisa ter um estilo unico, um tom de voz espe-
cifico, certo tipo de reacdo, tiques vocals e um ritmo Fartlcular. Para lidar com esse tipo
de performance, os diretores franceses do premiado filme Bill &John: Danger Attacks at
Dawn recorreram a um professor de teatro para aprender a atuar e entender os principios
gerais do teatro. Bertrand Le Cabec explica:

~ Devido & nossa falta e talento e inex-
periéncia como atores, era necessario fazer
com que esses personagens fossem criveis
por suas proprias reacdes... achar o tom de
V0zZ, 05 tiques vocais; diferenciar 0s persona-
gens e jogar/atuar com eles tdo bem quanto
possivel.7

Bill &John conta a histdria de dois pilotos avancados dentro de um simulador mi-
litar de voo, Lock On: Modem Air Combat. Os diretores tentaram contrariar a atmosfera
fria do game usando didlogos absurdos e hilarios entre os dois pilotos. A primeira cena
comeca com duas aeronaves militares no cho e um dos pilotos, deslumbrado pela beleza
da aeronave, exclama:

“Pu-ta-mer-da, fi-lha-da-pu-ta, que
porralinda! Ei,John! Sabe, mesmo depois de
todos esses anos, nunca me canso disso... E ai
que eu penso comigo mesmo...” “Bill! Vocé
me enche 0 saco! Vocé me enche o sacoja faz

16 Ibid.

17 Entrevista de e-mail de Isabelle Arvers com Bertrand Le Cabec, dezembro de 2007. “Il
fallait, avec nos faibles talents de comédiens et notre inexperiénce en la matiére, rendre crédible ces
personnages atravers leurs répliques. Trouver des tonalités de voix, des tics de langages, bien différen-
cier les personnages entre eux et jouer le plus juste possible”
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tempo! Mas agora vocé esta me enchendo
demais! Voc8 grita e grital Me enche o saco
ouvir vocé gritando do momento em que
vocé acorda... e vocé, vocé, vocé grita, nunca
calaaboca” “Bem, vocé esté de otimo humor
hoje... vamos ter um dia 6timo”. “Mas vocé se
dé conta que por sua causa... é que estamos
nesse lugar de merda?!”

Conforme eles tentam decolar, o mais bobo dos pilotos esquece como comegar e
acabalancando um missil: “Tudo bem, entdo, vejamos, aceleraum pouguinho... e solta um
pouco os freios. Botdo errado. Entdo, freio, botdo... e soltando os freios. Botdo errado de
novo. Opa, aqui esta... e solta os freios”

Os autores brincaram com o ritmo em cada cena durante a edicdo:

0s siléncios na trilha sonora eram
principalmente uma forma de dar vida aos
personagens que nao podemos ver, mas cuda
presenca consequimos sentir... A sucessao de
eventos descontrolados provocada pelos dois
protagonistas criaum efeito de distancia que
pde o espectador na pele de uma testemunha
acessoria. B

Em um videogame, a imaginagdo dos jogadores & provocada pelas ages do jogo,
Scripts e mapas. Em machinimas, nossa imaginacdo pode preencher os espacos vazios en-
tre 0s didlogos e, como em livros, Fodemos Imaginar o que esta acontecendo no interim.
Assim como no cinema tradicional, achamos narracao eliptica em machinima, que permi-
te que tomemos parte ativa na historia e voltemos a uma percepcao mais pessoal do que
as imagens significam.

Bill &John nos lembra do teatro do absurdo de Beckett, em que personagens ca-
ricaturais discutem em espagos estranhos - frios e, em sua maior parte, vazios. Essg con-
fronto entre didlogos humoristicos afiados e didlogos com calor humano e espacos digitais
“frios” também é proeminente nas performances de voz da famosa série de machinima Red
vsBlue. Filmada no game futuristico Halo 2, ela conta a histéria da batalha entre Verme-

18 Entrevista de e-mail de Isabelle Arvers com Bertrand Le Cabec, dezembro de 2007. “Les
plages de silence dans labande son ont été d ailleurs capitales pour donner vie ades personnages qubn
ne voit pas & I'image mais dont on devine la gestuelle... La succession des péripéties incontrlées pro-
voquélgs par les protagonistes donne cet effet distancié qui met le spectateur dans la peau dun témoin
complice”
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Ihos e Azuis. Esses personagens parecem perdidos no espaco do videogame, falando sem
parar sobre o significado da vida e da morte. O roteiro dos diélogos e seu profundo senso
de humor s&o os responséveis pelo enorme sucesso da srie, fazendo com que o machinima
também alcancasse um significativo sucesso.

Entrevistado sobre a ligacéo entre os didlogos escritos para a série Red vs Blue e o
Teatro do Absurdo, Burnie Burns concorda: “Sim, especialmente nos primeiros episédios.
Queriamos saber 0 que aconteceria aos personagens de videogame depois que 0s jogos
fossem desligados. E divertido pensar que esses caras teriam umavidaem que esperam por
alguém vir e jogar seu videogame”. 9

Essamudanca de significado néo & usada s para efeito cémico em machinima. Para
criar um efeito ficcional e um trabalho artistico através do détournement de imagens do vi-
de_oqame, Eddo Stern eJessica Hutchins fizeram um trabalho diferente com voz, Landlord
Vigilante é um mondlogo e o tom de voz é mondtono. Baseado em uma histdria real que
aconteceu com s autores quando sua ex-locadora tentou despeja-los, como mencionado
anteriormente, seguimos 0 pensamento de uma taxista. Os autores escolheram a narra-
680 em terceira pessoa porque ela “dava a0 mondlogo (em primeira pessoaLuma sensaco
artificial, incorporea. Talvez essas qualidaes permitam que ele seja Eerce ido como um
trabalho subjetivo de ficgdo, ao invés de mera difamacdo!”. DAssistir Landlord Vigilante é
como viajar constantemente do texto das vozes para as imagens, como e as vezes eles ndo
pudessem se conectar um com o outro, operando em diferentes niveis de percepéo.

 Para criar seu personagem, Stern e Hutchins hackearam trés games diferentes: The
Movies, TheSimse GTA San Andreas. (figura 2) Eles também usaram imagens da internet
como umaquarta fonte, mas para a voz, eles mantiveram a de uma mulher jovem:

Decidimos juntar as Leslies diferentes
em um personagem usando uma voz para seu
mondlogo. Para fazer a voz da narrativa mais
obviamente desconjuntada e artificial, grava-
mos a voz da escritora (Uma voz feminina ob-
viamente mais jovem) como a voz de Leslie...
Achamos que 0 uso de umavoz estranhaparao
personagem atrapalha insistentemente a imer-
sd0 da audiéncia na narrativa e ndo permite a
suspensdo da descrenca. N&o temos certeza se
iss0 € eficiente ou ndo, mas pode-se dizer que
atécnica se refere as atmosferas sociais criadas
em videogames online de role-playing, ou salas

19 Entrevista de Arvers com Burns, margo de 2008.
20 Entrevista de Arvers com Stern e Hutchins, janeiro de 2008.
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de chat na internet, onde as pessoas por atrds
dos avatares com que vocé esta interagindo néo
s30 necessariamente quem aparentam natela.2

Essa voz estranha lida com a complexidade da identidade humana e as fronteiras
entre o falso e o real. Estamos perdidos, Forque gostariamos de acreditar em imagens 3D,
Mas sabemos que isso é fic%éo, e 0 mondlogo reforga essa sensacdo, pois ndo parece tomar
nenhum lado. Ele ndo revela inteiramente a identidade dessa mulher.

Voz natural versus efeitos especiais

Diferentemente do machinima ficcional que estive discutindo, o trabalho em vozes
em entrevistas feitas com machinima deve soar tao natural quanto possivel, pois as pessoas
sdo reais. No entanto, esses também criam uma estranha sensacéo.

Figura2 Landlord Vigilante 2. Um dos rostos criados garao gersonagem da taxista;
gxcgétg dg machinima criado por Jessica Hutchins e Eddo Stern, 2006. Imagem cortesia
e Eddo Stern.

As vozes das pessoas sdo reais, elas estdo falando de assuntos muito diversos rela-
cionados a realidade, mas suas representacdes visuais no video?ame - COMo marionetes
digitais - tornam tudo engracado, estranhamente. Durante as eleicGes presidenciais fran-
cesas, Alex Chan transformou entrevistas de eleitores em curtas de machinima. Durante
0 dia, ele saiu as ruas para entrevistar pessoas sobre a identidade francesa, de direita ou de

21 Ihid.
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esquerda, e entdo, a noite, reproduziu essas entrevistas no game TheMovies, mantendo as
vozes como ele as gravara. O resultado & muito hizarro, pois os personagens em Ihe Mo-
VIes sdo criados para se mover e se?uir uma série de acdes, e ndo ficarem pé como em uma
entrevista. Entdo, enquanto os “eleitores” representados no_videogame movem-se como
cangurus, isso cria uma distorcéo entre o que € dito, a realidade das vozes naturais e as
imagens na tela.

Em This Spartan Life, Chris Burke, conhecido como Damian Lacaedemion -
0 aFresentador do show - também entrevista pessoas reais enquanto elas estdo jogando
Halo em rede. Durante a entrevista, 0 apresentador e seus convidados movem-se pelo ce-
nario, como foi dito antes. Porq‘ge eles sdo pessoas de verdade, as vozes devem soar tao
naturais quanto possivel. Chris Burke, um engenheiro de som, convida os participantes
paraseu estlidio em Nova York, Bong + Dern, onde suas vozes sao gravadas antes de serem
editadas em videos. Ele explica:

Nosso objetivo com o dudio de TSL é
reforcar o fato de que os “personagens” séo de
fato pessoas reais no mundo real, que estdo fa-
zendo o show ao vivo, dentro de Halo. Como
nos trapaceamos para obter uma gravacéo
limpa das entrevistas, voltamos posteriormen-
te e sujamos 0 &udio de novo na mixagem. 1550
serve para colocar as vozes de volta ao espaco
da Xbox Live. Se fossem deixados normais,
sentimos (1ue eles soariam como existindo
fora daquele espaco sonico. Eu experimentei
com Varias alteracGes, até mesmo tocando o
dudio através do headset da Xbox Live para
adicionar o som de streaming. Decidimos
por uma série de plug-ins de audio que fazem
overdrive no udio e adicionam uma leve dis-
torcdo e EQ para nos aproximarmos do som
do headset da Xhox Live... Evitamos panning
e spatializing com reverberafgéo porque nos-
sa meta é ndo interferir no fato de que essas
$40 pessoas reais operando avatares em um
videogame online. O 4udio deve soar como a
experiénciado videogame. De vezem quando
nds quebramos essa regra e adicionamos eco
0u outros efeitos se for dramaticamente justi-
ficado ou apenas engragado.2

22 Entrevistade Isabelle Arvers com Chris Burke, dezembro de 2007. This Spartan Life, um
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Burnie Burns também conta que inicialmente eles gravaram vozes com um mi-
crofone muito barato em um telefone, mas agora usam softwares caros para alcancar os
mesmos efeitos. 2

Conclusdo

Apesar de alguns machinimas no possuirem vozes por razGes técnicas ou linguisti-
cas, tentei demonstrar que a voz em geral constitui-se como o principal modificador do vi-
deogame no machinima. Seguindo a tradic&o hacker, a voz da outra dimensao ao uso dos
videogames, transformando-os em formas de expressdo. VVozes em machinima provocam
uma mudanga de sentido similar ao gue Pascal Bonitzer discute em relagdo ao voice-over
no cinema - elas reabrem as portas da nossa imaginacdo enquanto assistimos a imagens
digitais pré-existentes.

“Trazer o foco para 0 espaco fora da tela, como outro espaco da tela”, escreve Pascal
Bonitzer, significa mudar o foco do olhar para a voz, para libertar a voz do que forcaa
realidade da imagem”. 24 Vozes transportam nossa mente para outro grau de percepcao,
fazendo-nos mergulhar totalmente em imagens digitais e nos permitindo manter uma
distancia criticaenquanto nos aproximamos dos personagens.
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23 Ihid.

24 Pascal Bonitzer, 2Uregardet la voix (Union Générale d Editions, Paris, 1976), citado em
“Le bercail de la voix’; um texto escrito por Johanne Villeneuve, (Montréal, Presses de I'Université
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réaliste de Ibeil”
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Cinema,

games,

machinima:
algumas passagens

Renata Gomes

A ecologia audiovisual deste momento do século XXI néo parece ter umfora.
Aquilo que ndo engloba diretamente, media através de imagens e sons que dialogam entre
si e escorrem de um meio a outro, mais rarldamente do que podemos mapea-los. O caso
entre cinema, games e machinima é emblemético: as fronteiras entre cada um s, por
definicdo, porosas. E, num contexto em que as imagens sintéticas passaram a seraregra- e
Ndo a excecdo - as dobras entre cada uma delas passam a tornar ainda mais nebulosas suas
fronteiras, trazendo para cada linguagem uma nova pulsacéo, que a problematiza estética
e narrativamente.

Num mundo em que as fronteiras fisicas a0 mesmo tempo entram em colapso e e
recrudescem, em que os territdrios se desfazem e buscam novamente solidificar-se, propo-
mos encarar 0 trénsito entre cinema, game e machinima de maneira andloga aquilo que
Bellour definiu como aspassagensentre foto, cinema e video:

Corolarios que cruzam sem recobrir
inteiramente esses “universais” da imagem:
dessa forma se produz entrefoto, cinemae vi-
deo uma multiplicidade de sobreposicdes, de
configuragBes pouco previsiveis. Passagens,
enfim, que se devem ao fato de que hoje tudo
(ou quase) passa na televiséo (1ou se define
resistindo a ela). A propria natureza de uma
midia capaz de integrar e de transformar
todas as outras, assocladas a capacidade pe-
culiar que os produtos que dela derivam tém
de aparecer a todo instante numa caixa si-
multaneamente intima e planetria, acabou
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mudando profundamenteléisso s¢ tornou
evidéncia) tanto nosso sentido de fabricacdo
quanto o daapreensdo das imagens.

(Bellour, 1997,14)

Parece-nos que, hoje, nosso sentido de “fabricacdo e de apreensdo das imagens” tor-
na a se modificar a partir da intensificagéo do movimento de convergéncia ja apontado
por Bellour (ainda que ndo com este nome), agora através do computador, da internet, da
digitalizacio das imagens e sons e sua distribui¢do em rede, enfim. Da mesma forma, ten-
taremos aqui circunscrever esse entre-Imagens - “o espago de todas essas passagens”, “um
lugar, fisico e mental, multiplo, “ao mesmo tempo muito visivel e secretamente imerso nas
imagens” 1- que toma corpo nas passagens entre cinema, game e machinima.

Cinema->Game

0 didlogo entre cinemae games nem sempre foi fato inegavel. Antes do surgimento
de Myste Doom, em 1993, a associacdo entre os dois universos era distante 2 Games eram
vistos como entretenimento pueril, tinham baixissima ou nenhuma narratividade e sua
linguagem visual remetia mais aos quadrinhos do que ao cinema. Myste Doom sdo marcos
do nicio de uma tradicdo de games em ambientes virtuais tridimensionais, 3narrativa-
mente contextualizados e visualmente ancorados num expediente visual nascido no cine-
macannico: acamera subjetiva. Com seu surgimento, fol como se, de repente, comegasse
a se realizar um desejo antigo do espectador de cinema: o de entrar nofilme, como um de
seus personagens. E, seaindahoje a relagdo com o cinema ndo é, de formaalguma, o (inico
viés para se compreenderem os videogames, € inegavel que esse entrar nofilme inaugurou
um novo e complexo universo de possibilidades que, quase vinte anos depois, é cada vez
mais explorado pelos games.

Ao nos colocar no jogo através de um personagem, obrigando-nos a agir, como
condicdo essencial para que o %ogo exista - 0jogo é um ser-jogado (Ga_dame% -, 0 Vi-
deogame comega a criar uma forma narrativa audiovisual autonoma, cuja caracteristica
principal éa capacidade de agenciar seu Interator, chancelando-lhe “o poder satisfatdrio de
exercer a%(")es significativas e observar o resultado de [suas] decisdes e escolhas” (Murray,
2000:126). Em outras palavras, num game, por exemplo, em vez de apenas assistir ajorna-
da do heroi, o Interator vive vicariamente esse personagem, agindo no mundo da historia

1 Ibid.

2 Um dos primeiros apropor tais games como marco foi Lev Manovich, Thelanguage ofNeiv
Media (Cambridge, MA; London, England.: MIT, 2001).

3 Eimportante deixar claro que estamos nos referindo & computagéo graficaque simula trés
dimensdes na navegacéo do ambiente e ndo do 3D estereoscopico, 0 qual, apartir de dculos especiais,
geraasensagdo Gptica de profundidade, com objetos que “Saltam” da tela.
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“fisicamente” atraves dele. Esse tipo de agenciamento constitui o principal material narra-
tivo dos videogames, sendo muito mais importante do que suas Sequéncias pré-editadas de
video, um eco cinematografico muito mais direto, se apenas quiséssemos definir o cinema
exclusivamente a partir de sua seqiiéncia fixa de imagens e sons. Essas seqiiéncias - cha-
madas no jargdo de Cut-scenes - junto com materiais textuais ddo o contexto narrativo
geral, mas ndo contribuem majoritariamente paraaquilo que acreditamos ser o verdadeiro
potencial narrativo do game. O que importa realmente, Se queremos entender os games
como uma forma narrativaemergente, é aexperiénciaem si do jogo, que “implicaum certo
tipo de atuacdo cinestésica’ que se converte num fim em si mesma” ?Darley, 2000).

E essa atuacdo cinestésica a caracteristica mais fundamental do game, que o define
como formato mais geral, perpassando, em intensidades diversas, todos 0s seus géneros, des-
de os menos figurativos, de logica puramente formal, até 0 games esportivos ou 0s simula-
dores de voo e afins. Contudo, quando chega ao universo de jogos com pretenséo narrativa
explicita, essa caracteristica que, num primeiro olhar, seFararia 0 ?ame do cinema, parece-
mos iniciar um certo movimento de imersdo emocional muito afim daquele que define o
cinema candnico. Nesse universo, ha um passo além de nos projetarmos nos personagens,
pois somos parte do mundo ficcional, agimos e, assim, manipulamos em primeira mao a
teia de causa e efeito que caracterizaas formas narrativas. Vivemos uma experiéncia narrativa,

Para implementar esse entrar nofilme de forma cada vez mais envolvente, entra em
acdo uma importante estratégia de agenciamento naquilo que chamamos de ‘jogos de per-
sonagem”. Neles, a sensacAo de imersao e de “presencavicéria” 46 forte o suficiente para esta-
belecer de outra maneira o vinculo emotivo que caracteriza o cinema cannico - algo que,
em referénciaao game, Santaellachamou, muito propriamente, de “identificacéo encarmnada”
(Santaella, 2004). Ou seja, Se no cinema é a pro&egéo do espectador nos personagens 0 que
amalgama a ldgica narrativa, aqui, é a possibilidace de Ser o personagem o que d& nexo ao
jogo. Assim, a maioria dos games dessa categoria se estruturaem torno dajornadaatraves de
um determinado espaco-tempo, 0 gual 0 Interator penetracomo protagonista. Nessacatego-
ria, podemos enquadrar gamesde RPG, de aventura, de agdo ou de tiro, entre outros. Alguns
exemplos emblematicos séo as séries Tomb Raicler, Assassing Creedoxx Metal Gear Solid.

J& 05 "Jogos de simulagdo” - _?ames de gerenciamento de parametros, cujas raizes
estdo ligadas a experimentos com Alife e inteligénciaartificial e as modelizagdes computa-
dorizadas de sistemas reais, dentre os quais podemos incluir a série SIMCity - tém conexdo
menos 6bvia com um projeto narrativo ou com o cinema. Contudo, como € cada vez
mais claro um certo movimento de composicéo dessas duas tendéncias de agenciamento
e como esse movimento tem sido extremamente importante para a implementagdo mais
sofisticada desse entrar nofilme, ndo podemos deixar essa categoria de fora. Assim, nesse
movimento de hibridizacdo - mais uma passagiem - de um lado, podemos apontar games
de personagem, como as Séries Grand TheftAuto zFable ou mesmo RedDeadRedemption

4 bid.
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e Little Big Planet, que trazem das simulacdes a arquitetura sistémica e criam universos
cada vez mais complexos, nos quais s elementos e subsistemas tm comportamentos au-
tnomos, podendo se combinar numa gama de variacdes praticamente impossivel de pre-
ver totalmente. No caminho oposto, games de simulacéo tém agregado a modelizacdo de
sistemas a sensacdo de presenca e imersao que marcam 0s games de personagem, tirando o
Interator da posicdo de demiurgo e dando-Ihe valor de personagem fisicamente implicado
no mundo diegético do jogo, como é o caso da série Black & White, concebida pelo desig-
ner Peter Molyneux (ndo por acaso, também criador dos games de personagem Fablel1'c
111) e do game Spore (de Will Wright, criador de SimCity e The Sims).

A passagem entre cinema e games, contudo, ndo se da sem problemas. Os games de
personagem, fortalecidos pela estrutura sistémica que herdam das simula%(")es, VIvem Seu
devir-cinema ao tomar para si a missao de s tornar a forma audiovisual egemﬁnica de
sua época, fato que parece se concretizar nos coracdes, mentes - € bolsos - dos jovens Je
nem tdo jovens) neste pulso particular da historia. Contudo, como forma estética nascida
ja dentro de uma indstria extremamente articulada para que ndo haja falhas, hé pouca
abertura para qualquer ruido que possa desestabilizar a natureza consensual de suas ima-
gens. Em outras palavras, se um universo fundamental dos games nasce de uma dobra do
cinema candnico, isso tem se dado tanto para o bem, quanto para ou mal. Dessa forma se,
por um lado, vemos em tempo real a emergéncia de uma forma autonoma de narrativa au-
diovisual, com o potencial de ser para este século o que o cinema foi para o século XX, por
outro, podemos enxergar a heranca perversa da industria do entretenimento nas imagens
£ 50, nos temas e nas formas de consumo dos games industriais. Se mesmo Hollywood
haalgum tempo tem absorvido focos de cinema estrangeiro e independente para oxigenar
ndo apenas sua propria produgéo, mas também o mercado interno americano, ainda pou-
€0 se enxerga na industria dos games a habilidade de se trabalhar apenas com nichos “de
arte” ou temas mais experimentais a fim de expandir o horizonte tematico e de linguagem
dos games AAA. Dito ainda de outra forma, podemos afirmar que o processo de emulagdo
do cinema pelos games tem valéncia dupla: de um lado, pelo acaso que é intrinseco a0
didlogos intersemidticos, tal processo acaba por reinventar um cinema interativo onde
Menos se esperava; por outro, contudo, na &nsia de atribuir a seu produto os mesmospro-
duction values atrelados a Hollywood - o espetaculo e o hiper-real como commodities da
imagem sintética- o processo de emulagdo tem, por ora, deixado de descobrir os infinitos
0utros caminhos que o game deixa entrever aquem procura olhar.

Cinema  Game

0Os games, obviamente, ndo existem no vazio. Ao contrario, compdem, com cada
vez mais notoriedace, uma ampla ecologia audiovisual e sdo contaminados por outros
formatos, como ja apontamos. Contudo, numa ecologia sofisticada como o audiovisual
contemporaneo, além de herdarem caracteristicas do cinema, 0s games tém passado tam-
bém a influencia-lo, direta e indiretamente. O nivel dessa influéncia é tdo dbvio e carica-
tural como em alguns aspectos da mimetizacéo por games como Red Dead Redemption
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do género de western. Tratam-se das adaptacdes de ?ames para filmes (e vice-versa) ou das
transposicBes meramente tematicas entre os dois formatos. A maior parte dos casos de
adaptacdo de game para filme resultaem obras empobrecidas dramaticamente, meras com-
modities da inddstria cultural, cuja razéo de existir  acima de tudo, poupar investimentos
de criacdo e de direitos autorais e aproveitar um publico ja cativo.

Certos casos Sao piores que outros, como a série de filmes com a personagem de
games Lara Croft. Alguns_dosiogos da série Tomb Raider sdo verdadeiros marcos da his-
toria dos games: Tomb Raider 2 foi um dosjogos mais vendidos no mundo até hoje e teve
inimeros méritos na criacdo desse estar no mundo que define o game de personagem. De
td0 bem desenhada, do ponto de vista da experiéncia espago-temporal e narrativa, uma
fase do jogo em particular - que se passa em Veneza - habita até hoje a memaria de seus
jogadores, tendo gerado em muitos, que nunca sequer estiveram no Véneto - como esta
pesquisadora - experiéncias profundamente imersivas da cidade. Contudo, sua transposi-
¢do para o cinema gerou dois filmes absolutamente ridiculos do ponto de vista narrativo e
visual - mas ndo do econdmico, uma vez que tiveram lucro razodvel em relago ao custo,
0 que, certamente, explicaa insisténcia da IndUstria em sequir adaptando games para o ci-
nema. O pior problema da série cinematogréfica TombRaiderjaz na tentativa de transpor
diretamente para o cinemajustamente o enredo dos games, ou Seja, sua parte mais fraca e
esquematica, Os personaqens acabam sem a mais vaga profundidade dramatica, num meio
em gue iss0 ¢ imperdodvel. E aquilo que eraarazéo de ser dojogo - o estarnomundoatra-
vés do corP_O de Lara Croft - perde-se em pirotecnia indtil para o espectador, que apenas
assiste ao filme. Como bem comentou um frustrado espectador de apenas nove anos de
idade: “0 pior do filme & que ndo dé para joga-lo”

Algumas adaptacdes sdo bem mais felizes, contudo. SilentHill, que tratou de acei-
taranatureza intersemi6ticada empreitada, criou um enredo mais elaborado que sua cara-
-metade digital e fez um filme de terror honesto, que se mantém sozinho, sem precisar ser
justificado pelo game. Noutros casos, 0s games sao apenas parte da influéncia, como no
recente Scott Pilgrim contra 0 mundo, adaptacéo para o cinema da obra de quadrinhos, a
gual ja traz alguns bons insights para o filme a partir dos games. Ainda noutros casos, hé
Ilmes que, embora ndo sejam adaﬁta Oes e videogames, parecem dialogar com alguns
aspectos muito caros a eles, como Avatar, de James Cameron, que da ao tema da vivéncia
vicéria através de um corpo uma importancia inédita e constroi um mundo de realismo
impressionante a partir da computacdo grafica. Outros ainda partem do Zeitgeist da era
dos games para criar distopias apocalipticas, como Gamer.

Jo caminho contrario - do cinemapara 0s games - cresce cada vez mais. Talvez um
dos casos mais felizes seja 0 game Enter the Matrix baseado, como o nome indica, na série
cinematograficaMatrix. O jogo foi feito para compor um projeto que ho(je seria chamado
de “transmidia’, a0 lado do sequndo e terceiro filmes da série, alem da série de animagdo Ani-
matrix. O game traz informagdes narrativas que ndo estdo nos filmes, ajudando a compor

justamente esse universo transmidia, no qual cada formato - filme, série de animagéo e game
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- informam um mesmo mundo narrativo, tornando-o0 mais complexo para o espectador/
jogador. Coma s6i acontecer nas franquias transmidias, as informagdes narrativas contidas
No game - assim como na série de animagdo - s&o secundérias em relagéo a0 que esta no
produto principal, os filmes. Assim, elas sofisticam a construcéo do mundo da historia, mas
a compreensdo basica do enredo dos filmes ndo depende delas. Enter the Matrix foi um
dos primeiros exemplares de uma tendéncia cada vez mais comum: o lancamento de blo-
ckbusters cinematograficos junto a games que os complementam (ou apenas os ilustram de
formaprecaria, na vasta maioria dos casos). Um exemplo recente foi o game feitoa partir do
filme Avatar. Enquanto o filme causou um impacto consideravel no publico, mas também
nacritica, sobretudo por seus atributos tecnoldgicos - a qualidade da computagéo gréficae
0 3D estereoscdpico - 0 game foi considerado extremamente decepcionante segundo parte
da imprensa especializada, 0 que ndo deixa de ser incrivelmente irdnico, se considerarmos
que o filme j problematizava a questéo da presenca corporificada, narrativizando de forma
interessante um problema central dos videogames. Enquanto o filme dava cores realistas a
guestéo da corporificaféo, 0 game transformava essaexperiénciaem algo “mundano”, falhan-
0 em produzir um estar no mundo satisfatrio numa midia em que isso é essencial.

De modo geral, contudo, 0 caminho de adaptagdo que parte dos filmes e chega aos
games tem, em principio, mais possibilidades de dar certo do que o caminho contrério.
e nada mais, um bom filme cria um mundo narrativo que & muito maior do que aquele
explicitamente mostrado por seu enredo. Como tem demonstrado o que ja se convencio-
nou chamar defanfiction, o material imaginrio gerado por filmes - ou livros ou séries de
TV - é tdo vasto que d& margem & criagao de inumeras obras paralelas, muitas inclusive
feitas pelos fés dessas historias. Dessa forma, _um.?ame baseado no filme ja recebe “de gra-
¢a” todo o contexto narrativo, que & o mais dificil de s criar a contento num game, pelos
motivos anteriormente expostos. Assim, 0s games adaptados de filmes com maior xito
estético ou narrativo tentam ndo repetir os enredos encampados por Seus antecessores,
mas sim, criar tramas paralelas nas “brechas” do contexto narrativo geral, e explord-las da
maneira nativa aos games: como mundos a serem habitados.

Um dos exemplos mais felizes dessa estratégia - além do ja citado Enter theMatrix
- foi 0 game Star Wars: TheForce Unleashed. Embora imperfeito em sua execucéo técnica
e criativa, 0 game davaao %ogador aoportunidade de ser umjedido Lado Negro da Forca.
A utilizacdo de engine de fisica Euphoria proporcionou uma experiéncia até entao inédita
na manipulagéo de objetos virtuais 0 que, aplicando-se ao poderjediabsoluto - a telecine-
sia, poder de mover objetos adistancia - trouxe um grau de realismo especial a experiéncia
dojogo. Em outras palavras, mais de trinta anos depois do lancamento do primeiro filme
da Série - o Star Warsoriginal - 0 jogo materializou o desejo tacito de toda uma geragéo,

de exercer s poderesjedis, e ainda por cima como aprendiz de Darth Vader!

Ha ainda outra passagem entre cinema e games, extremamente recente, que nos
aponta a emergéncia de jogos que abordam o problema narrativo de maneira um tan-
to diferente dos games de personagem. Jogos com pretensdes narrativas bastante claras
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e elevadas, como Heavy Rain e o recém-lan(fado L.A. Noire, véo além do habitar um
espaco-tempo por um personagem controlado pelo jogador e tentam, numa estratégia
que poderiamos definir como “roteirizacao & forcabruta”, dotar osjogos de enredos mais
complexos e, ainda assim, participativos. Para isso, além de criar ambientes tridimensio-
nais extremamente sofisticados, herdados téo diretamente do cinema quanto de RedDead
Redemption, esses games incluem em sua jogabilidade trechos que poderiam facilmente
ser descritos como “filmes interativos” Nestes, através de Quick Time Events (QTE), o
jogador tem que escolher, com rapidez suficiente para que a trama continue fluindo, uma
dentre trés ou quatro opgBes de acdo e cada uma dessas escolhas terd uma |m£I|ca(;_510 di-
ferente para o desdobramento da trama, em escala maior ou menor. Em L.A. Noire, as
escolhas seddo, de modo geral, no processo de interrogar suspeitos, testemunhas e vitimas
dos crimes que o protagonista operado pelo jogador investiga. A partir das expressoes
faciais dos personagens que confronta - expressoes estas geradas a partir de uma técnica
de escanear e recriar digitalmente as expressoes de atores reais - 0 jogador deve escolher
um encaminhamento para seu interrogatorio, entre aceitagdo, davida parcial  confronto.
A partir de cadaescolha, diferentes aoes/reacdes dos personagens impulsionardo a inves-
tigacAo para caminhos diferentes.

Para implementar tudo isso e valendo-se da enorme capacidade de processamento
e da vastiddo de informacdes contidas nos DVDs e discos Blu-ray dos referidos jogos,
uma “inteligéncia editorial” interna ao game monta suas imagens em tempo real, trans-
formando o plano-seqiéncia dos jogos de personagem em eficientes trechos de campo e
contracampo, montagem paralela e até outras estruturas mais sofisticadas. A adogdo dos
QTEs, combinada & montagem em tempo real, tenta substituir as CUt-SCenes, ou seja, 0s
videos pré-editados, de modo geral frustrantes e que até hoje, na maior parte dos games,
ainda tentam dar conta de impulsionar o enredo adiante, provendo o contexto narrativo
para a experiéncia narrativa que emergira o ato em i de jogar. Assim, alguns momentos
deHeavyRaineL. A. Noirechegam aconfundir nossos ofhos, os quais, diante de imagens
cing-realistas montadas sob a melhor Iingualgem candnica, por vezes pensam estar diante
daguilo que até hoje ainda achamos razoavel chamar simplesmente de “cinema”

Cinema  Game: apoética dos tempos mortos

Nessa indUstria cultural 2.0, parece ser de onde menos se espera que surge o ruido
criativo a oxigenar um cendrio estéril de outra forma. Assim, as mais interessantes pas-
sagens entre cinema e games, ainda que indiretas, podem ser enxergadas em filmes nas
franjas de Hollywood, nas cinematografias independentes do mundo inteiro, gerando um
devir dle,tempos mortos e colocando em cheque a forma candnica, em que o enredo im-
pecével é rei.

_ Muitoalém do universo tematico da inddstriaaudiovisual, & possivel perceber as sutis
influéncias dos games no cenario contemporaneo do cinema. Um exemplo emblematico o
filme Elefante, do diretor americano Gus Van Sant  isso se deve muito mais do que apenas
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a referéncia explicita aos games no enredo do filme. Elefante foi abertamente inspirado pelo
massacre ocorrido na escola Columbine, no Colorado, EUA, em abril de 1999. No evento,
dois garotos de cerca de dezoito anos entraram na escolaarmados até os dentes, sairam ati-
rando aesmo, matando e ferindo algumas dezenas de alunos e professores ¢, ao final, suicida-
ram-se. O filme conta uma historia cujo desfecho é citacdo diretaa Columbine, mas filmado
do ponto de vistaem primeira ﬁessoa caracteristico de games como Doom. Na sintaxe visual
desse game - umfirst-person shooter cléssico - 0 que se pode enxergar na tela é um plano-
-Sequencia com a subjetiva do ersonagem e, (e Seu corpo, apenas a mao que segura uma
arma de fogo (ou apenasaarmagn_a borda inferior datela. Essaescolhade Van Sant, fundada
em suaexperienciacom Tomb Raider éPeary, Gerald, 2003), foi motivo de polémica, como
tudo o que diz respeito tanto ao episodio de Columbine quanto aos games violentos, mas é
apenas acitacdo mais Obviae ndo a mais pertinente a0 mundo dos games. Muito mais do que
apenas essa relacdo explicita @ ||nguag%em visual dos jogos de tiro, toda a estrutura narrativa
de Elefante remete a um didlogo profundo com a construcéo de espago, tempo e narrativa
dos games (ainda que ndo apenas a isso). O filme € estruturado como a repeti%éo de mo-
mentos (iue antecedem o massacre em si, com a camera seguindo personagens diferentes em
longos planos-sequéncias, enquanto caminham pelos corredores e outros ambientes dentro
e forada escola, em agGes que ndo se relacionam de forma causal com os acontecimentos (éue
virdo. Van Sant explora os tempos mortos, em que “nada acontece’; usando a relagéo dos
personagens com o ambiente como nexo paraa narrativa- tal qual num videogame.

A poética dos tempos mortos tem interessado Van Sant ha um certo tempo e néo
se trata aqui de buscar causas fechadas para as escolhas estéticas em seus filmes - o que
provavelmente ndo é claro ou fechado nem Ipara 0 r()Erio diretor que, ademais, afirma
ser influenciado também pelo cinema de Bella Tarr, Tarkovski e Sokurov. O que interessa
¢ tentar identificar alguns tragos de um novo devir narrativo consoante com aquele que
apontamos nos games. Nessa grande ecologia, que inclui games de personagem e filmes
narrativos, entre outros, comegamos a perceber a emergéncia cada vez maior de historias
menos voltadas a confeccdo de um enredo exemﬂlarmente amarrado, e mais preocupa-
das com a construgdo de um espago-t_emgo a ser habitado por personagens, 0s quais vi-
venciam situagBes ambiguas de maneira bem mais organica. Essa investigagdo acerca de
uma dramaticidade dos tempos mortos foi levada aos estertores por Van Sant em Ultimos
Dias, que narra, quase em tempo real, os dias que antecedem a morte de um personagem
baseado no musico Kurt Cobain. O filme detém-se nas mais mundanas atividades do per-
sonagem, provocando o esgaramento do tecido narrativo quase ao limite. Em seu filme
sequinte, ParanoidPark, o cineasta retrocede um pouco naexploragdo dos tempos mortos
que, contudo, ainda tém importancia marcante junto a outra marca da narrativa dos ga-
mes, & repeticdo (ja anteriormente explorada em EIefante?. Em seus filmes recentes, Van
Sant parece estar testando os limites da narrativa, manipulando seus elementos individu-
almente, como quem busca, deliberadamente, extrair de sua combinagéo novas proprie-
dades. Contudo, mesmo ao manipular em diversas intensidades esse estar no mundo de
seus personagens em todos os seus filmes recentes, Van Sant ainda deixa clara a tentativa
de sedimenta-los como narrativa, no que estatem de comunicativaem algum nivel. Dessa
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forma, longe de serem herméticos, seus filmes sdo narrativas envolventes, capazes de ge-
rar emocAo em seus espectadores. Mesmo Ultimos Dias, gue resvala na ndo-narratividade,
ainda tem uma preocupacao evidente com a construgdo dessa dimensao afetiva da experi-
éncia do personagem face aos acontecimentos que vive.

Outros filmes se encaixam nessa ecologia de causalidade esgarcada, de narrativas
ancoradas na experiéncia de personagens em seu ambiente, cada um explorando de manei-
raparticular propriedades especificas da forma narrativa. Nao podemos apontar uma rela-
¢do direta com 0s games, mas Sim, 0 pertencimento a um universo que ancoraa narrativa
no mesmo carater de experiéncia que acreditamos definir o potencial narrativo do game.
Para citar alguns exemplos pontuais, 0 Filho, dos irméos Pierre e Jean-Luc Dardenne, é
visualmente estruturado de forma parecida com um game de personagem, umavez que a
cémera se?ue 0 Frotagonistade perto, raramente mostrando-o de frente, Porque a lingua-
gem visual do filme  calcada nessa perseguicdo em planos-sequéncias, editados comjump-
-CUts, 0 enredo do filme & composto por eventos que ndo se amarram de forma fechada,
gerando no espectador a necessidade de construir as motivacdes dos personagens a partir

e atos plenos de ambiguidade. No entanto - ou justamente por isso - 0 Filho tem dois
dos melhores e mais complexos personagens da cinematografia contemporanea, dando a
seus espectadores uma das mais Interessantes experiéncias de inferir ‘como €” (Herman,
2009) viver a estranha situacao por que passam.

Seria possivel apontar ainda outros dialogos entre games e cinema, diretos ou indi-
retos. A lista é grande e, no momento exato em que escrevemos, certamente surgem novas
influéncias mutuas, até entdo inéditas. Mais do que mapear esses objetos individualmente,
0 que nos parece o coragdo do didlogo entre cinema e games é a notdria emergéncia des-
sa ecologia maior que, a0s poucos, expande nossa propria definiiéo de forma narrativa
audiovisual. Os games e filmes que apontamos vém tentando explorar propriedades que
ressignificam a narrativa como uma forma de dar sentido a experiéncia do vivido, num
mundo infinitamente mais complexo do que aquele onde emergiu a narrativa oral. A ma-
triz narrativa, assim, longe de estar engessada em formas estéticas que ndo dialogam mais
com 0 mundo ao Seu redor, seque pulsante, problematizando a experiénciado homem na
sociedade, razdo primeira de sua existéncia.

Games »Cinema »Machinima

Nascido dentro da cultura do-it-yourselfde hackers e ciberpunks, da vontade e da
capacidade de ndo tomar o game como produto acabado, mas sim como campo paraa in-
tervencdo e experimentago, 0 machinima representa uma passagem bem particular entre
cinema e games. Se, materialmente, nasce apenas posteriormente a existéncia dos games,
ndo deixa de representar uma vontade de cinema ?ue Ihe é anterior, ou seja, de diagnos-
ticar nos games a presenca mesma de um cinema fluido, que possa ser extraido da vasti-
ddo do game e transformado novamente em cinema stricto sensu, ainda que de animaiéo.
Porque, em boa parte dos casos, é essa a operado de criagdo dos machinimas: cortar fora
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05 excessos de espaco e tempo do game, transformando-o novamente em forma linear, do-
mesticando seus sentidos narrativos. Claro, o machinima narrativo, de pendor candnico,
é apenas uma entre muitas outras manifestacGes desse campo, mas com o crescimento da
inddstria e 0 aumento do cinerrealismo das Imagens dos games, tém aumentado também
05 casos em que machinimas sdo produzidos de uma forma ou de outra como pecas de
Promogao para os games ?ue Ihes originam. Tal cendrio torna virtualmente impossivel que
seestabeleca uma génese fechada, apontando quem vem primeiro, 0 jogo ou 0 machinima
(uma vez que os machinimas promocionais chegam a publico antes, como andincio do
game, referem-se a ele, criam para ele uma narrativa paralela e nascem materialmente de
um jogo ainda ndo totalmente acabado).

O mais recente exemplar de um machinima feito (nica e exclusivamente para a
divulgacéo de um jogo provocou um inédito curto-circuito nesse cenério de fronteiras j&
tdo pantanosas. Para o lancamento do ja mencionado RedDead Redepmtion, mais do que
um simples clipe produzido a partir de imagens do jogo, foi feito um curta-metragem de
30 minutos, 0 qual, com a franca pretensdo de ser umaobra em si mesmo, contava com seu
E{r%}”o trailer proporcional - emblema supremo dos tempos em que nos encontramos.

edDead Redemption, o filme - sintomaticamente anunciado na midia como “curta-me-
tragem” e ndo como machinima - foi dirigido pelo cineasta australiano John Hillcoat e
|langado em rede nacional nos EUA, nanoite de 29 de maio de 2010, pelarede de TV Fox.
Em outras palavras: temos ai um trailer para adivulgagdo da exibicdo na TV de um filme
gue nasceu como trailer de um game que, por sua vez, nasceu de muitos filmes - aguar-

emos para qualquer momento 0 andncio de um longa-metragem de mesmo nome, com
imagens capturadas do mundo presencial e o curto-circuito estara mais do que completo.

Apesar de todos os predicados, o filme Red Dead Redemption ndo tem nenhum
grande atrativo, pelo menos se comparado ao género do westemn do cinema. Contém, sim,
0 ue talvez possamos chamar de “fortuna criativa” de Hollywood: tudo o que de mais efi-
ciente esta nos deu até hoje em termos de convencles narrativas e de linguagem. Mais do
que isso, 0 curta-metragem/machinima de RedDead Redemption é um filme que atualiza
alinguagem e a narrativa do cinema candnico, continuando o didlogo peculiar que ora se
travaentre filmes da indUstria e os ecos de cinematografias mais independentes. Sua foto-
grafia, proporcionada pelas imagens que ja existem em potencial no(jogo e confirmando
a natureza do game Red Dead Redemption como “pastiche 6timo” de todo o género do
western, inclui, além dos elaborados movimentos de cmera jd tipicos dos games cinerre-
alistas, alguns momentos de especial sofisticagdo, como tomadas em contra-luz,fiaires de
lente, enquadramentos elaborados, mudancas de foco. Sua ambientacao, efeitos sonoros,
edicdo de som e trilha musical ndo devem nada aos filmes e séries mais caros da industria
audiovisual. Ainda assim, é dificil imaginar que o filme possa permanecer na lembranca de
Muitos - como o game provavelmente fard.

Ao contrario dos games industriais, contudo, e provavelmente por suanatureza DIY,
alguns machinimas ja nascem com vocagdo para a ironia, assumindo de cara sua natureza
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intertextual € brincando, assim, mais confortavelmente com a linguagem e a narrativa tanto
do game quanto do cinema. As marcas do ?ame, seu formato original - materialmente, pelo
menos - podem ser vistas em varios exemplares do género. A ja famosa série Red\s. Blug, por
exemJ)_IO, produzida inicialmente a partir do game Halo, foi construida inteiramente como
parodiaa games (mas também a filmes e sérles% de ficcdo cientifica, ironizando, entre outros,
sua temética maniqueista e a arbitrariedade de suas convenges narrativas. O primeiro epi-
sodio da série, Why are we here? ironiza a falta de contexto narrativo dos games de tiro, nos
quais 0 jogador/personagem surge num mundo indspito, pronto para sair atirando nos “ini-
Migos”, sem que, para isso, sejam dadas maiores justificativas. O segundo episddio se cons-
tro1 todo a partir da aquisicéo de um abjeto, um carro-tanque, cujo surgimento e natureza
arbitrérios, tl’#)icos dos games, sdo questionados comicamente. Muito embora dialogue bem
mais com a forma seriada para TV, Red vs. Blue & inteiro construido é)raticamente apenas
com base em alguns dos expedientes mais tipicos do cinemacandnico: didlogos e montagem
em campo e contracampo. A ausénciade expressoes faciais herdada do game Halo - em que
todos 0s personagens trajam capacetes fechados - € contornada a partir da montagem de
campo/contracampo bastante precisa, que favorece o timing da comédia de falas e reacdes,
além de ser também atenuada por movimentos de corpo e cabega dos personagens, que 0s
“atores” executam, na tentativa de indicar qual personagem esta falando.

Ha, obviamente, inimeros outros tipos de machinima, de pouca ou nenhuma narra-
tividade, e interesses de linguagem que remetem a diversos outros géneros e formatos audio-
visuais. Contudo, é importante lembrar que machinimas, mais do que apenas obras, a0 tam-
bém processos para gerar essas obras. Em principio, pode-se produzir um machinima apenas
jogando diretamente um game qualquer, capturando suas imagens e/ou sons e reeditando-0s
para lhes atribuir outros sentidos. Foi assim que nasceu Reds. Blue. Contudo, néo foi assim
que nasceu Red Dead Redemption, nem tantos outros. Estes nasceram da manipulacdo mais
ou menos direta daprdpria engine5 dos games, de modo a facilitar ou mesmo modificar pro-
fundamente as imagens ali geradas. Esse processo de intervir diretamente na engingesta restri-
to, contudo, aos criadores oficiais do jogo ou a usuarios que detenham muito mais conheci-
mentos do (iue 0 jogador comum. Umaentrevista do diretor do filme RedDeadRedemption
¢ bastante ilustrativa acerca da natureza do processo: “nds tratamos a coisa como se todo o
mundo [do game] fosse um grande set de filmagens em que estavamos trabalhando”: BAssim,
cameras (virtuais) foram posicionadas de modo a se obterem os ngulos desejados pelo dire-
tor, 0 horario do dia - e sua respectiva luz -, manipulado pelos programadores/designers em
fungdo da fotografia, movimentos de camera foram construidos em funcdo da linguagem e
da narrativa. Contudo, enquanto personagens eram operados por humanos, a vida selvagem
continuava sendo operada pela inteligéncia artificial do jogio g, assim, apenas colocada em
cenaparater suasacoes- imprevisiveis- capturadas tal e qual animais “vivos” sendo filmados:

5 Software apartir do qual sdo gerados 0s games, para que design e programagéo ndo tenham
sempre de ser refeitos do inicio a cada novo game.

6 John Hillcoat Interview - Red Dead Redemption Short Film - UGO.com”. Disponivel em:
http:/fwww.ugo.com/games/john-hillcoat-red-dead-redemption-movie-interview.
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O elemento surpresa foi a fauna sel-
vagem auténtica que estd no filme, porque
eles tm sua propria 1dgica. Vocé consegue
configurar certas coisas sozinho. Como virar
certos animais, mas vocé ndo pode controla-
dos depois de coloca-los numa determinada
pomgéo. Entdo, vocé precisa sequi-los, ver o
gue azem e capturar essas imagens. Teve um

eterminado plano em que haveria um pro-
blema, porque um ledo da montanha apare-
ciae atacava.'

Ou sejba, mesmo pensando o machinima como um processo e ndo apenas como
uma obra acabada, ainda se enxergam passagens que diagnosticam um certo devir-cinema
dentro do “game que seramachinima”. E Freciso tentar controlar o mundo, adequé-lo &
imagens, domesticar sua selvageria. Literalmente.

Paratornar acustomizacao das imagens mais acessivel aqueles que ndo detém tanto
conhecimento técnico, j surgem software dedicados a criacéo de machinimas. Além de
alguns programas dedicados, que visam sobretudo fins comerciais e 0 barateamento dos
custos, ha casos que abordam 0 processo de forma literalmente mais lidica. The Movies
transformaa criaéo de machinimas num game em si mesmo, transformando aquilo a que
Hillcot se refere metaforicamente como “um grande set de filmagens” literalmente num
grande set de filmagens de Hollywood. O jogo, uma espécie de The Sims dos estudios de
cinema, pode ter seu modo de simulagéo soclal desabilitado para entao ser jogado exclu-
sivamente como um grande criador de machinimas. Vemos, novamente, as incontaveis
passagens dando-se neste caso: um game para criar machinimas que contextualiza esse
processo narrativamente como uma filmagem no coragéo da inddstria cinematogréfica. E,
20 mesmo tempo, sensacional e assustador.

Entre-imagens

Neste momento, embora muitas experiéncias estejam sendo levadas adiante, o que
podemos constatar é que apenas um universo pegueno de obras nessas passagens  de fato
Interessante. Talvez porque ainda envolvam grandes somas de dinheiro para sua realizago,
0 que se pode perceber, em relagdo a ‘games a partir de filmes”, “filmes a partir de games” e
muitos machinimas, é gue estdo longe de ter o vigor estético que associamos a arte e as ci-
nematografias indepenaentes. Ao contrario, e soba camuflagem falsamente progressista de
“transmidia’, 0 que mais temos visto, tanto em filmes quanto em games daindustria, éa repe-
ticdo de formulas e temas, numa infinita sucesso de franquias, consumidas e descartadas em
intervalo cada vez menor, a tempo de abrir caminho paraa chegada do novo grande sucesso.

7 Ibid.
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E dificil prever em que medidaa voracidade dessa indUstria de entretenimento, que
parece tudo englobar, consequird permitir - como fez com o cinema- respiros que sigam
renovando linguagens e formatos ainda emergentes. Num mundo em que a mais radical
intervencao artistica tende a ser incorporada Imediatamente pela inddstria - e, por isso,
neutralizada esteticamente - mesmo o dialogo com a producéo independente pode ser
esvaziado no segundo sequinte a seu impacto. Assim, descrever as passagens entre cinema,
game e machinima - além de tantos outros formatos da ecologia audiovisual contem-
porénea - torna-se um trabalho ao mesmo tempo de diagnosticar poténcias surgidas do
didlogo entre as formas, como o de tentar impedir que o resultado visivel desse dialogo
seja esvaziado logo em sequida, na tentativa de se transformar o ruido em consenso, antes
mesmo de se saber, de fato, 0 que podem essas passagens. Numa ecologia audiovisual que
ndo tem um fora, traar fronteiras é, por definicéo, uma ousadia estética passageira.
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Idéias i1niciails sobre o
espaco-tempo dos machinima

Eduardo de Jesus

Introducdo transitoria

Como opera 0 circuito das imagens hoje em dia? Sabemos que depois do surgi-
mento do video nos anos 60 (a entdo cacula das imagens técnicas) seguindo, de alguma
forma, toda a movimentagéo de renovacéo da linguagem cinematografica ocorrida nas
décadas anteriores, as imagens mudaram e surgem em outros circuitos e Sistemas. Agora,
elas passam a circular intensamente por esses diversos espacos em distintas e maltiplas
formas de producdo.

Nesses movimentos, 0s processos de hibridacao entre modos de producdo, técni-
cas (antigas e novas), circuitos, suportes e modos de difuséo deram um outro impulso
a producdo imagética contemporénea. Herangas do passado séo rearticuladas em novos
suportes, procedimentos formais atuais se aplicam em imagens vindas do passado colo-
cando, especialmente, as imagens em movimento em outros e distintos modos de fruicdo.
Da internet ao museu, do celular a televiso, do cinemaao cubo branco, passamos cada vez
mais a colocar as imagens para circular e elas passam a absorver - numa espécie de fora
centripeta- tudo o que esta no entorno. Absorvendo e reposicionando.

Talvez essa dinamica das imagens possa ser pensada em torno de duas linhas de
forca. Uma primeira, que as coloca como ponto importante no modo de operacdo do
capitalismo financeiro, especialmente por inventar e mostrar horizontes possiveis, tao pre-
visiveis e voltados para 0 consumo, que nos tornam (éuase anestesiados pela intensidade
com que essas imagens, ligadas auma sociedade excitada (Turcke), séo absorvidas por ns.
Aoutra linha resiste a essa p[rimeira, mas a0 mesmo tempo dela se aproveita como fonte
mesgqtével de referéncias. Trata-se do modo como ns também produzimos imagens e
também as colocamos para circular na acoplagem entre os sistemas de funcdo massiva e
pés-massiva. A natureza desse encontro € explosivae, apesar dos inimeros controles, mui-
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tas imagens sdo produzidas e reproduzidas tomando tanto o entorno imediato como 0s
préprios produtos da midiatizagdo. Paraalém de Debord, ou mesmo das nogGes de indus-
tria cultural de Adorno e Horkheimer, amJJIiamos, € muito, nosso modo de operagéo com
as imagens. Existem didlogos entre procedimentos, técnicas e modos de produgdo, trocas
e assimila?f)es, novas tecnologias muito faceis écomo 0 celular e sua intensa entrada na
vida social) de operar, sobreposicoes de toda ordem, passividades contemplativas, intera-
tividades de toda ordem (das mais obedientes as mais criativas e criticas), interpassividades
(Zizek) e muitas outras formas de saquear e retrabalhar todas essas imagens que circulam.

Nas plataformas de compartilhamento de imagens como Youtube e Vimeo, por
exemplo, podemos perceber nitidamente essas duas linhas de forca se cruzarem, tensio-
nando uma situacao que, se para alguns beira o caos, para outros pode também ser perce-
bida como um novo momento de recriagdo e de poténcia do universo das imagens. Desde
0 vlog adolescente com milhares de acessos, até os videos mais vistos com suas pequenas
ga?s de criancas brincando e pequenos acidentes, essas imagens servem para enfatizar a
cultura massiva dos meios tradicionais, marcando territorio no ambiente colaborativo e
aberto da rede. Ali, tudo € colocado em jogo, do capitulo da novela exibido ontem ao
erro da apresentadora no telejornal, ou mesmo do comercial de televisdo até os trabalhos
autorais e experimentais. Circuito expandido.

Super Mario Clouds

. Em SuperMario Clouds1(2002), alteracdo radical de um cartucho do game Super
Mario Bros, Cori Arcangel elimina todas as imagens ¢ possibilidades do jogo deixando
apenas as nuvens que passam pela tela. E impossivel ndo pensar em Magritte. Vemos so-
mente o espago-tempo contemplativo de um game saqueado pela forca poética da ope-
racdo de apropriacao e recriacdo. Procedimento machinima ligado intensamente a uma
recriacdo que coloca tanto 0 jogo quanto a imagem na l6gica remix e cut and paste da
contemporaneidade. Nao jogue, contemple.

Deambular pelo espago-tempo dos games

Machinima, antes de qualquer coisa, é um procedimento de subverséo da caixa-pre-
ta iFIusser) dosgamesque rearticula o dispositivo e o altera em outras formas e narrativas.
Vale tudo nesse Jogo de recriacdo e abertura. Usurios rompem a caixa-preta tornando-se
autores de uma “imagem de segunda’, produzida nos games, mas recriada em suas fungges.

_Nas relagBes espaco-temporais que experimentamos nos games, o procedimento
machinima mais interessante & romper o game-time e sair das possibilidades colocadas
pelos jogos. Todas as vezes em que estou jogando, por exemplo, em qualquer racing
game (dos mais ordinrios aos mais sofisticados) gosto de sair das estradas definidast

1 http:/iwww.coryarcangel.com/tNngs-i-made/supermarioclouds/
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e deambular pelas margens, como em um filme do neorrealismo italiano. Apreciar as
paisagens artificiais dos entornos das estradas e perceber onde elas acabam e até onde
podemos ir é um exercicio contemplativo cheio de surpresas. Assim também opera o
procedimento machinima, recolocando o game a servigo de um desejo de expansdo das
possibilidades criativas que as vezes nem sdo pensadas. E sensacional a experiéncia de
passear de carro a noite na cidade de Needfor speed. Deambulagéo pilhada pelo digital
que alteraa lgica dos games.

O tempo nos games

A teoria dosgames que vem sendo construida ao longo do tempo tenta, de alguma
forma, definir suas formas espaciais ¢ temporais. Em relaco ao tempo dosgames, segundo
Jesper Jull, tudo vai F_assar pela dualidade entre oplay time (o tempo que o jogador leva
parajogar) e 0 eventtime (o tempo gasto no mundo do jogo). Cada tipo Acgame vai tratar
essa dualidade de uma forma, criando assim a prépria ldgica do jogo e suas formas mais
bésicas de estruturacdo. Jogos de estratégia, de aco ou de corridas, entre outros, véo viabi-
lizar essa dualidade de alguma forma. A relagdo entre o play time e o eventtime é chamada
porJull de mapping (mapeamento ou cartografia):

~ Mapeamento significa que o tempo
do jogador e suas acdes sdo projetadas no
mundo dojo?o. Este é 0 elemento-jogo dos
%ames, vocé clica seu mouse, mas vocé e tam-
ém o prefeito da cidade ficticia. Dessa for-
ma, ha um sentido basico de agora quando
VOCé estdjogando um game, os acontecimen-
tos em um game nunca vdo ser tdo estranhos
e diferentes da situagdo dos jogadores.2

(Jull, 2004; 134)

Ou seja, 05 games seguem, de alguma forma, essa tendéncia contemporénea de
imediatismo, de tempo real, que estrutura grande parte de nossas experiéncias cotidianas.
As vezes de forma bastante produtiva, isso se dd pela fugacidade das trocas simbolicas e
pelas possibilidades de abertura empreendidas na velocidade das redes. Pode ser répido e
profundo, a0 mesmo tempo. Tudo uma questdo de velocidade na forma da comunicagéo
e que, no mundo dosgames, também é levada em conta.

2 Tradugdo livre de: “Mappingmeans that the player's time and actions are projected into a
game world. This is the play-element of games, you click with your mouse, but you are also the mayor
of the fictive city. In this way, there is a basic sense of now when you play agame, the events in agame,
be they ever so strange and unlike the players situation”
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Toda essa temporalidade dos games, de alguma forma herdada do cinema e do am-
biente audiovisual, se estrutura fortemente nesse “agora”, nesse tempo presente continuo
ecronoldgico. Apesar do amplo desenvolvimento dosgames nos Gltimos anos (do técnico
a0 estético e tambeém narrativo), o saltos temporais, as alteracGes no passado que afetam
0 tempo presente do jogo ainda sdo raros. Nossa experiéncia mais cotidina da temporali-
dade, que mistura as dimensdes do passado, presente e futuro de uma s vez, mesclando
suas intensidades, se mostra excessivamente complexa para 0 ambiente dosgames, mesmo
porqué, entram ainda nessas relades o grau de dificuldade e a propria habilidade do joga-
dor, questdes que influem diretamente na experiéncia temporal dosgames.

Toda essa dindmica temporal dos?ames afeta o tempo subjetivo da experiéncia de
jo%ar! que se da tanto na relacdo entre play time e eventtime quanto nas escolhas feitas
pelojogador. A relacdo temporal vai brotar justamente dessas escolhas que podem levar o
Jogador a experiéncias mais ou menos prazerosas com 0 jogo.

Espaco nos games

_ Acespacialidade dosgames, de alguma forma, esta intimamente ligada aos desenvol-
vimentos tecnoldgicos, ja que saimos de uma representagdo bidimensional e muito esque-
matica para sofisticadas imagens em 3D construidas no curto-circuito da hiper-realidade.

Segundo Espen Aarseth, em Allegories ofspace: the question ofspaciality in Computer
games, “a espacialidade ¢ um elemento definidor dos games'0 (Aarseth, 1998: 2), ja que
podemos perceber em quase todos a construgdo de espagos de Interagdo. Primeiramente,
eram representacdes simples e quase esquematicas produzidas com técnicas de computa-
¢do gréfica em duas dimensGes. Com o passar do tempo e o desenvolvimento dos compu-
tadores, osgames passam a usar cendrios em trés dimensges e distintas formas de interacéo,
ampliando a impressao de realidace das imagens em novos tipos de jogos que se pautam,
cada vez mais, pela qualidade visual dos espacos criados.

Aarseth retoma s reflexdes de Henri Lefebvre com suatipologiade espagos, amplian-
do-as para o universo dosgames. As nocdes desenvolvidas por Lefebvre (espago abstrato, es-
paco social etc.), assim como a diferenciacao entre representacdo do espaco (istema formal
de relacdes) e espago representacional (imagens simbolicas, principalmente com finalidade
este’tica% sa0 as hases para os desdobramentos propostos por Aarseth. Parao autor, 05 espagos
nosgames s&o, a0 Mesmo tempo, representacao do espaco e espago representacional:

_[] Vou posicionar a representagdo
espacial nosgames como umaoperacao redu-

tora levando a uma representacao do espago
que ndo & por si 36 espacial, mas simbolica e3

3 Tradugdo livre para: “Spatiality is the defining element in computer games”

153



baseada em regras. A natureza do espaco ndo
é revelada nesta OPeragéo, e 0 produto resul-
tante, enguanto abrica uma representacéo
espacial, de fato usa as reducoes como um
meio paraatingir o objetivo do jogo, uma vez
quea dlferen%a entre a representacdo espacial
¢0 espaco real € o que faz possivel 0 jogo fluir
pelas regras automaticas. No espaco real, ndo
teriamos regras autométicas, mas regras so-
ciais e fisicas.4

(Aarseth, 1997: 9)

As nogdes desenvolvidas por Aarseth séo importantes pelo modo como articulam os
conceitos de espaco de Lefebvre para posicionar a espacialidade dos games na tensdo entre
representacdo do espaco e espaco representacional. Essa apropriagdo possibilita compreen-
der o modo de operacdo das relagdes espaciais nosgames, mesmo que de forma mais superfi-
cial, ja que Aarseth ndo elabora em profundidade a efetiva tensdo entre o sistema formal de
relacdes e as imagens simbélicas. 1sso fica mais claro ao final de seu artigo, quando o autor
tece um rapido comentario - justificando o titulo do texto - que define o espaco dosgames
como alegorico, apontando uma diferenca entre os jogos mais fechados e s mais abertos,
que permitem a construcéo de paisagens. Segundo o'autor, isso fazque os espagos no$yames
sejam ‘comentarios figurativos sobre a definitivaimpossibilidade de representacdo do espaco
real” & Essa nogdo nos parece inadequada para definir as espacialidades do ambiente dos
games. Certamente ha alegoria nestes espagos, mas talvez o parametro ndo sejaa ideiade uma
representacao do espaco, J4 que sabemos ser impossivel representa-lo tal e qual. Essencial-
mente, porque o conjunto de praticas sociais que constroem 0 espaco se coloca muito além
das visualidades, extrapolando, por um lado, para as subjetividades, os jogos de poder ¢ as
formas de controle. Por outro lado, osgames vem assumindo formas de representacéo que s
referem diretamente aoutros meios como a fotografia e o cinema, derivando assim de formas
ja conhecidas e efetivamente consolidadas ao longo do tempo.

_ Em outra perspectiva, Axel Stockburger, tedrico ¢ artista (ex-integrante do coleti-
vo britanico D-Fuse), membro da equipe cientifica no Departamento de Artes Visuais e

4 Traducdo livre para: “I will posit spatial representation in computer games as a reductive
operation leading to a representation ofspace that is not in itselfspatial, but symbolic and rule-based.
The nature of space is not revealed in this operation, and the resulting product, while fabricating a
spatial representation, in fact uses the reductions as ameans to achieve the object of gameplay, since
the difference between the spatial representation and real space iswhat makes gameplay by automatic
rules possible. In real space, there would be no automatic”

5 Tradugdo livre de: “They are figurative comments on the ultimate impossibility of repre-
senting real space”
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Midia Digital da Academia de Belas Artes de Viena, desenvolveu sua tese de doutorado
éUnlversmade de Artes, Londres, 2006) abordando 0 tema das espacialidades no mundo

0sgamese do video. Em Modalidades do espagono video e nosgames§ Stockburger desen-
volve uma complexa e bem articulada discussao em torno das espacialidades, tendo como
pano de fundo tanto as teorias em torno do espaco (Soja, Lefebvre, Bachelard, Foucault,
entre outros), quanto da arte contemporanea e dos games, fazendo uma instigante ponte
entre esses dominios.

Stockburger consegue dar um novo rumo a discussdo, possibilitando novas abor-
dagens e uma rica classificagdo em torno dos espagos ligados aos ambientes dos games,
levando em conta ndo somente as caracteristicas técnicas e visuais das representagdes, mas
também as situacdes tipicas dos modos de jogar, das situacdes narrativas e das regras. Pri-
meiramente, Stockburger define cinco tipog caracteristicos de espao nos games, como: o
do usudrio Suserspace), 0 narrativo (narrative space), o das regras (rule space), o represen-
tacional audiovisual (audiovisual representational space) eo “kinoestético” (kinaesthetic).
Apesar da profundidade empreendida em suas observacdes e das indmeras possibilidades
de anlise abertas com sua classificagdo, vamos abordar somente a primeira delas, que esta
mais em sintonia com a reflexao aqui proposta.

O mais instigante nas consideragBes de Stockburger éa associagéo entre a classifica-
¢d0 do espago e as manifestacBes da arte contemporanea. Para tal, ele desenvolve primeira-
mente um conjunto de referéncias entre arte ejogo na filosofiae nahistériada arte, passando
por autores como Schiller, Kant, Gadamer e Habermas. Logo em sequida, mostra uma série
de obras, de instalagOes, objetos & imagens, que explicitam e problematizam essarelaco. Pos-
teriormente, ele alinha as manifestagoes artisticas e osgames em torno dos tipos de espaco.

Adefinicéo de espaco do usurio (userspace) empreendida por Stockburger ndo diz
respeito somente ao que se vé na tela, masao conjunto eespagos e dispositivos Usados nos
jogos. Segundo o autor, “no caso dos games, este lugar definido vai além do espaco visual
do monitor de video, da tela de computador; elementos como as qualidades fisicas dos
dispositivos do jogo, bem como o espago social em torno dele fazem parte do espaco do
j0go” 7(Stockburger, 2006: 87).

Tomando a direcdo proposta por Stockbur?er, podemos perceber que s machini-
mas somam esse espaco do usuario levando-o &s Uftimas consequéncias como poténcia de
criagdo, umapossibilidade de abertura para rearticular as formas espaciais e temporais dos
gamesem outras produgdes.

6 Modalities o fspace in video and computergames. Disponivel em: http://www.stockburger.
at/research/

7 Tradugéo livre de: “In the case of computer games this defined place reaches beyond the
visual space of the video monitor or computer screen; elements such as the physical qualities of the
gaming device as well as the social space surrounding the game are part of the game space”
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Espago-tempo nos machinima

0 espago-tempo dos machinima séo blocos, recortes de relagdes espago-temporais,

que séo recolocados pela imperiosa poténcia criativa do usudrio, sujeito desejante de to-
mar aquelas imagens, seus espacos e tempos, colocando-0s em outros contextos narrativos
e visuais. Operagdo subversiva por natureza, que desprograma a maquina e suas imagens.
Quando deslocada dogame para o machinima, as imagens carregam suas porcoes de ‘ago-
ra” e ganham outras temporalidades. Tudo ligado & forma narrativa que se coloca na ope-
racdo de apropriacdo e passagem. Tempo presente estendido, prolongado entre 0 %amee
0 machinima, fazendo com que o espaco-tempo efetivamente se torne matéria moldvel e
maledvel para todas as operacles que serdo realizadas.

No universo imagético contemporaneo, essas imagens carregam seus vestigios de
origem, suas origens espaco-temporais, mas tudo ndo passade um ponto de partida para o
que pode ser criado. Se nosgames, como vimos, 05 espagos e tempos tendem a um tempo
sempre presente, nos machinimas essa temporalidade se abre para o futuro, pode recobrar
0 passado e, mais do que isso, traduz-se num tempo presente, quase como ns o expe-
rimentamos na vida cotidiana, ja que esse presente que vemos no machinima se revela
através do tempo passado que carrega em si. Trata-se de uma nova modalidade espaco-
-temporal que se articula no movimento de passagem entre as temForalld@des dogame, a
relacdo entre game time e event time, voltados ndo para a temporalidade l6gica e estrutu-
rante dogame, mas para toma-lo como tempo presente estendido que se abrird para novas
articulagoes, especialmente aquelas que ampliam de forma intensa o es aﬁo 0 USuario,
tornando-o um espago de criacao. Cada bloco espago-temporal (}uee eslocado de um
game traz seus vestigios e marcas estendidos para aabertura de um futuro desprogramado,
quase sem controle.
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No mundo do tempo real

Marcus Bastos

Em Ontologia da Imagem Fotografica, André Bazin aponta uma semelhanga entre
0s processos de mumificagdo e o esforco para duplicar o real por meio de imagens ge-
radas a partir de negativos (as imagens do cinema e da fotografia, que Philippe Dubois
define como imagens e mscru;ao?. Ambos atuariam no desejo humano de preservar
coisas, ou momentos efémeros, estendendo sua duracdo. Talvez um aspecto desse desejo
de atenuar o sofrimento com perdas e mortes, pela transferéncia de acontecimentos
(incapazes de durar para sempre) para Sistemas &ue duram mais que fatos), tenha se-
melhangas com os impulsos relacionados &s diferentes atividades em tempo real que se
multiplicaram recentemente (Machinima, Live Cinema, redes sociais como o Facebook,
microblogs como o Twitter).

N&o por acaso, Sdo recorrentes historias sobre familiares de pessoas recém-faleci-
das que continuam a publicar conteddo nos perfis em redes sociais dos parentes que se
foram. Ou casos de gente que escreve mensagens postumas para colegas mortos, em um
tom de intimidade que sugiere que aquela presenca digital, de alguma maneira, prolonqa
a interlocu%éo cuja perda eles sentem. Sdo conversas cujadefasagiem incongruente instala
um intervalo de tempo em suspensdo, em que possibilidade e ldgica subitamente pare-
cem desconectados.

0 que dizer sobre a duracdo exata de uma suposta realidade ampla se, nas fanta-
sias dos homens, mesmo as realidades mais imediatas encontram duragdes dilatadas por
afetos, como no exemplo destas configuracBes improvaveis e extremas de vida digital
postmortem’ Supor que a realidade é algo externo a essas fantasias implicaria em reduzir
a um cendrio arido e sem imaginagdo 0 espaco onde se projetam as miriades de corpos
e vibrages existentes. E o que € a realidade, sendo este lugar onde todos os aconteci-
mentos (sejam eles 16gicos ou absurdos) compartilham sua espessura, teatro caético de
pulses conflitantes?
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Quanto dura o tempo real, se a cada minuto milhdes de realidades demonstram
sua defasagem em relacdo a outras milhes de realidades igualmente legitimas? Nesta
babel de duraces sobrepostas, as tecnologias existentes permitem esticar a duragao
de toda e qualquer fagulha atirada ao espago compartilhado das redes. Este é o para-
doxo de uma época em que ha dados acessiveis como nunca houve antes, mas 0 acesso
acontece de forma estilhagada, distribuida, volatil. A cultura recente parece retomar
0 formato provisorio e intimo das conversas. E um processo que substitui modelos
vigentes por séculos, quando a maior parte das culturas (especialmente no ocidente)
confiou Suas memorias e ideais & concentracdo robusta, seletiva, hierdrquica, sequen-
cial, duradoura, das midias analdgicas. Conforme mais e mais coisas acontecem “em
tempo real’, a experiéncia iguala-se a este fluxo continuo, o que abrevia o espago da
memoria interna e projeta as mentes dos homens para lugares pblicos e etéreos. Ao
mesmo tempo, esvai-se 0 sentido de tudo que for passado. Resta apenas surfar o que
estd no tempo presente.

Esse volume desproporcional de dados, que escapa por entre os dedos como
paginas de livros de areia dissolvidos a cada novo clique na tela, instala num lugar
central dos processos de comunicagdo a provisoriedade dos momentos. E possivel
pensar nesses processos a partir do concelto de acontecimento, conforme discutido
na edicdo especial da revista Communication editada por Edgar Morin em torno do
tema (Morin, 1972). Morin haseia-se nos estudos sobre sistemas complexos para ba-
lizar esta categoria que abriga fendmenos acidentais, descontinuos ou improvaveis.
E um momento da histéria da ciéncia em que o caos e 0s fendmenos aFarentemente
desordenados passam a ser entendidos como sistemas passiveis de andlise e explica-
¢d0, 0 que resulta, sobretudo, numa reviravolta na propria forma como os homens
propdem-se a entender o mundo que os cerca, desvencilhando-se da necessidade de
explicagdes completas e reconhecendo ordens que escapam das 1gicas mais tangiveis
em um determinado momento histérico. Reflexo do quase século em que as ciencias
dedicam-se aos processos infinitesimais das particulas subatdmicas e suas invisibilida-
des, que s0 podem ser inferidas a partir da anélise de dados.

~Num sentido contrario, este fluxo retorna a superficie, por meio de interfaces
digitais que modelam temporariamente os dados ali em transito (Bastos).

A culturacontemporanea espelhaa velocidade com que fragmentos de fatos e fotos
rolam tela abaixo e logo desaparecem, no ritmo das atualizagdes compartilhadas de sites
como os ja citados Facebook e Twitter. Sejaem formatos televisivos (como o Big Brother)
ou em formatos experimentais (como o Live Cinema), as articulacdes de sentido tornam-
-5¢ mais imediatas, improvisadas, casuais. N&o se trata, necessariamente, de advogar em
favor do duradouro, mas de discutir o que significa este novo regime onde predomina a
dispersdo, em seus dois sentidos (espalhamento e falta de concentracdo).

Cidadles Visiveis, webdocumentario recente do LAT-23, investiga de forma ironica
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um dos aspectos das estratégias de comunicacdo em tempo real. O projeto investiga 0
mundo representado pela transmissdo intermitente de imagens, dos mais diferentes luga-
res, por meio de webcams espalhadas pelo espaco publico (hoje em dia inexistente quando
se considera que mesmo espagos intimos & mediacos e conectam-se a outros).

0 projeto “subverte a logica de filmagem e edicdo tipica do cinema, com proce-
dimentos de caFtura de cdmeras online e tagueamento do material gerado”. O objetivo é
construir um filme em que imagens ao vivo “sdo exibidas simultaneamente com um con-
junto de cenas pré-gravadas e agenciadas conforme seu contetido”. O resultado sdo sequ-
éncias de 8 minutos que nunca se repetem. Sdo filmes gerados por metadados, por meio
de umainterface (1ue sorteia cenas e mascaras para sua montagem. Cada novo conjunto de
imagens e sons selecionados é um novo filme, que s6 existe no momento de sua exibicdo,
através da montagem arbitréria que transfere para o mesmo espaco lugares distantes (e
remotos, na medida em que s&o transmitidos via Internet).

Cidades Visiveis mostra como a abundncia de cAmeras que transmitem cenas
em tempo real ao redor do mundo ndo resulta, necessariamente, numa situacao de mais
conhecimento sobre esses lugares. Essa proposta esta melhor desenvolvida no projeto
criado pelo grupo parapleitear recursos para seu desenvolvimento — que foi financiado
pelo programa RUMOS Cinemace Video, do Instituto Itad Cultural. “O webdocumen-
tario explora este universo com dois objetivos principais: mostrar que as transmissges
intermitentes ndo resultam necessariamente em uma documentacdo mais precisa do
mundo (em res%ate da licéo borgeana em A exatiddo da ciéncia, conto em que o perso-
nagem principal tenta construir um mapa que, de tao semelhante a0 mundo, torma-se
inutil por ndo permitir generalizacGes sobre o material que redne); e pesquisar formas
de documentario que explorem, em seu desenvolvimento, as possibilidades oferecidas
pela Internet Fara registro e edicao de audiovisual (recursos mais ligados & transmisséo
em tempo real e abusca em (];randes estruturas de dados, do que a outros mais tipicos do
documentario convencional)”. 1

No projeto, esta discrepancia surge ‘ao colocar lado a lado os diferentes tipos de
registro do mundo disponiveis na rede”, 0 que “traz a tona um universo de evidente mo-
notoniae olhares semelhantes” No webdocumentario, “por um lado, ha um dilogo com
aetnografia que pretendia incorporar ao documentério 0s tempos mortos das gravagdes,
como se dessa forma fosse possivel anular o ponto de vista que surge quando s escolhe
uma cena em detrimento de outra. Por outro, h uma provocaco evidente, quando se
percebe gue 0 registro exaustivo e ininterrupto revela pouco do mundo. Quase como se
na totalidade do olhar surgisse seu avesso: uma incapacidade de ver” 2

1 Cf. AGASSI, Denise; BASTOS, Marcus; BUENO, Claudio; DURAN, Nacho. Cidades
Visiveis. Projeto enviado ao programa RUMOS CINEMA E VIDEO, do Instituto Itad Cultural.
2 |dem.
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Imagens sem Objeto

_Outro aspecto das poéticas em tempo real 30 as imagens geradas a ﬂartir de
algoritmo, em que ndo ha mais referente (no sentido semiotico). Sdo as chamadas
imagens pos-fotograficas que, conforme explica Arlindo Machado, permitem superar
0 que ele define como mito realista: a forma como as midias eletronicas e digitais tor-
nam obsoleto o entendimento, Por muito tempo hegemanico, do carater referencial
da linguagem visual. 3 Como ja foi dito acima, os fenomenos em tempo real duplicam
a impossibilidade de repeticdo e recorte que é proprio dos acontecimentos propria-
mente ditos. Ha mediaco do real, mas ndo da forma tipica nos fendmenos visuais:
a0 invés do mundo das imagens reproduzir em formas, cores e texturas 0s volumes
do mundo, ele passa a reverberar, a converter em dados visiveis as pulsacdes invisiveis
dos radares, ou emprestar corpo & duracdes subjetivas e instaveis de imagens e sons
manipuladas em tempo real.

Quando ndo ha diferenca entre a sensacdo de evanescéncia marcante na leitura e
0 momento de producao de sentido, desaparece a impressdo de que a linguagem transfere
para seu espago um objeto ausente. As linguagens em tempo real atuam na espessura desse
Intervalo, entre linguagem e mundo. Elas produzem um efeito recursivo, que projeta nos
processos técnicos de mediagdo em rede, ou ao vivo, sentidos de autenticidade e singulari-
dade geralmente ligados as coisas ndo-mediatizadas.

Deste ponto de vista, as praticas em tempo real revertem uma distancia, instalada
ha algum tempo na histdria da cultura, entre o que acontece dentro efora de um corpo
(0 que atribui ao pensamento uma substancia autonoma, independente de sua mate-
rialidade). Nesse contexto, a explicacdo dada por Benjamin para o desaparecimento da
figura do narrador no mundo moderno ganha outro Sentido: “E como s estivéssemos
privados de uma faculdade gue_nos_ parecia segura e inalienavel: a faculdade de inter-
cambiar experiéncias”. Para Benjamin, 0 mundo da imprensa e da fotografia fazem de-
saparecer este registro da experiéncia, ligado & narracdo. As tecnologias em tempo real
sugerem uma retomada de formatos do tipo, ainda que exista ai um deslocamento do
campo do diélogo para um ambito de distribuicdo mediatizada, o que ndo restaura por
completo o lugar da narragdo. Sincronia e defasagem entre o que acontece “no mundo”
e 0 que & tecido na trama de ecos deste acontecimento, trangadas especialmente nas
midias online (mas também presente, de outra forma, em programas de televisdo que
mostram a vida como elaé, no tempo que ela dura).

3 0 tema da superacéo do mito fotogréfico surge em livros como A iluséo especular, e arti-
gos como “Fotografiaem Mutacdo™, o debate sobre a forma como 0s processos eletrdnicos e digitais
explicitam o potencial de articular o discurso visual por meio de diferentes processos de montagem
?_learece em livros como Pré-cingma 8¢ Pds-cingmas e artigos como “O video e sualinguagem” e “O
ilme-ensaio”
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E, da mesma forma que hé uma mitificacdo do realismo fotogréfico — responsavel
por umaenxurrada de teorias sobre imagens e audiovisual que desprezam o aspecto semio-
tico dessas manifestac@es ao traté-1as como forma de duplicar com exatiddo os fendmenos
que apresentam — ha uma confusdo entre o (éue tem sido chamado de tempo real e os
substratos de realidade que formam o mosaico de fendmenos existentes no mundo.

Em Riscos do Tempo Presente, André Brasil, Christine Mello ¢ Eduardo de Jesus
acenam com umaconsequéncia importante deste contexto em que tudo é o tempo todo,
mediado e atualizado, nas diferentes redes que conectam 0 mundo atual. Para eles, ‘a ex-
periéncia contemporanea deriva de um desejo contraditério: convocados a nos tornar
empreendedores de nos mesmos, incitados a participar das redes de informagdo, entrete-
nimento & consumo, precisamos continuamente nos arriscar, mas - ndo, obrigado - ndo
queremos arcar com 0s riscos. O que imediatamente deriva desta contradi¢do e uma espé-
cie de assepsia da experiéncia: ndo sem que, antes, ela seja traduzida em informagéo, essa
nova forma de comunicagéo que tudo esclarece, tudo explica”

Em Coincidéncia Incrivel, Vilém Flusser aponta uma questo que ajuda a entender
porque a questdo do tempo real é problematica, na medida em que pressupe um esforco
de representacdo total do mundo que é obviamente impossivel. “A coincidéncia entre fé
e pensamento l6gico & incrivel. Nao pode ser acreditada”, coincidéncia que Flusser afirma
depender de uma oposicdo que fundamente o pensamento moderno: “Houve, no Renas-
cimento, uma virada fatidica, pela 8ua| 0 homem se colocou em oposi¢éo a0 mundo. O
homem tornou-se ‘Sujeito} e 0 mundo seu objeto™

A producdo audiovisual contemporénea escancara um conhecimento que perpas-
sa de forma polémica os debates sobre imagens e sons em movimento. Muitos autores,
especialmente na bibliografia voltada Jjara as teorias do cinema, filiam-se ao entendimen-
to bazaniano das imagens como mediacGes transparentes. Um nimero menor explora
as possibilidades abertas por Eisenstein e suas teorias sobre as diferentes possibilidades
expressivas da edicdo audiovisual. Com o surgimento das midias digitais, a percepcao da
imagem como Iin?uagem (comum em autores como Bend'amin, McLuhan ou Peirc?,
torna-se irrefutavel. A representacdo visual, em ambientes digitais, torna-se resultado de
processos de sintese algoritmica em que as Imagens ndo mais representam o mundo, mas
modelam calculos complexos.

N&o por acaso, pensadores como Lev Manovich e Martin Rieser, que pesquisam 0s
desdobramentos da imagem digital, estdo entre agueles que sustentam de forma mais radical
um discurso sobre a imagem em um paradigma de ndo-referencialidace gilgo que também
foi bastante discutido a partir dos anos 80, por autores como Edmond Couchot, Arlindo
Machado, André Parente e Philippe Duboisg. Este texto ndo pretende retomar essa biblio-
grafiaj bastante conhecida, que se ocupa dos problemas que emergem no campo da com-
putacao grafica e se expandem para o universo das midias digitais. O objetivo sgrd, partindo
do pressuposto relativamente consensual de que as imagens contemporaneas sao tecidos de
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codigo mais do que decalques do mundo, discutir algumas possibilidades expressivas da edi-
¢doem tempo real em ambientes construidos por meio de dispositivos audiovisuais.

Este é outro aspecto de Cidades Visiveis. O webdocumentario produz sequéncias a
partir de uma regra de selecdo. “Espera-se que s mosaicos gerados mostrem registros de
cruzamentos urbanos, areas quase vazias em desertos, salas de estar anonimas, imagens
aéreas de grandes cidades, cameras de vigilanciaem Shopping Center. Mas ndo é possivel
prever que aspectos serdo capturados da ecologia cada vez mais diversificada de imagens
repetitivas e banais que causam a sensagdo de que a sociedade contemporénea é intelgral-
mente mediada (em processo que substitui o big brother onisciente da ficcéo orwelliana
por little brothers aparentemente inofensivos, em constante observagdo da intimidade
alheia, conforme diagnéstico do gedgrafo Jerome Dobson). Assim como o documentério
convencional & um confronto com eventuais surpresas conforme o documentarista se re-
laciona com os objetos que elege, o webdocumentario proposto instala um conflito com
as imagens disponiveis na web naquele momento”. 4

Este formato de edico em que néo ha montagem, mas sorteio, explora possibilida-
des de recombinagdo entre diferentes cenas. Mas & no plano da imagem propriamente dita
que acontece 0 esvaziamento mais radical deste elo entre imagem e mundo. Nas poéticas
em tempo real, a aproximagdo entre imagiem e referente acontece de forma mais intensa
gue em experiéncias abstratas. Um exemplo é o projeto live cinema “fluxos”, do Telemusik.

uma composicao audiovisual que lida com o “contraste entre geometria e estruturas ir-
requlares. Trés composicBes que exploram padrdes sonoros que sugerem formas e volumes
em constante oscilago entre reqularidade e assimetria” 5

Hé vérios autores que pensaram o processo de codificagdo da imagem, sendo Vilém
Flusser Provavelmente aquele que manifestou de forma sistematica a ideia de um mun-
do codificado. Em texto anterior, publicado em Coincioéncia Incrivel, Flusser vale-se do
conceito de “substratos do real”, para descrever os elementos a partir dos quais é possivel
inferir logicamente o funcionamento dos fenémenos. E uma forma mais consistente de
entender aquilo que se denomina ingenuamente de “A” realidade, como se houvesse um
todo unificado que configura um sistema de objetos, coisas, acontecimentos, corpos, lin-
guagem, constituidores do mundo. A ideia de que apreendemos fendmenos a partir de
substratos do real ¢ mais compativel com a fragmentacdo imposta ao sistema perceptivo
pela especializagdo dos drgdos em um corpo. Também & mais coerente com a polifonia de
vozes que seatritam com perspectivas divergentes e interesses incompativeis nos espagos
simbdlicos que engendram a cultura do planeta (Seria injusto denomina-la “humana” em
Mmeio a tantas maquinas e Frocessos que tornam cada vez mais intricado, e menos antro-
pocéntrico, este lugar da linguagem em interface com organismos). Se o fendmeno do
tempo real servir para mostrar que 0 mundo ndo € (nico, mas um conjunto de simulta-

4 |dem
5 Portfolio Telemusik, organizado por Marcus Bastos, Karina Montenegro e Dudu Tsuda.
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Lancamento da composicdo audiovisual fluxos”em ‘Dancar, Ouvir”(ex-
posicao comemorativa dos 40 anos do Pago dasArtes -SP)
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neidades, ele sejustifica para além dos contedidos especificos que produz, na medida em
que estimula um entendimento de novas ecologias cognitivas que sugerem formatos mais
promissores de entendimento da linguagem audiovisual.
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Video rec como
um modo de gameplay

a gravacao de partidas contribuindo
para o engajamento, a analise e o
desenvolvimento de videogames

Gabriel Menotti

Antes que Méliés inventasse seus trugues e Griffith pudesse estabelecer os preceitos
do melodrama, 0 cinema era, sobretudo, documentario; o registro fiel de acontecimentos
ndo encenados. Particularmente, interessava aos primeiros cineastas capturar o movimen-
to e 0 ritmo do mundo moderno. N&o é por acaso que 0 irmédos Lumiere comegaram
apontando suas cameras para fabricas e trens. Em verdade, ja nas seminais cronofotogra-
fias de Muybridge, a mais organica natureza se mostra funcional e mecanizada; 0 homem
que luta, 0 animal que galopa, a dgua que escorre. Entdo, a técnica cinematografica parecia
menos comprometida em produzir espetaculos do que em isolar e analisar aquilo que ja
eraespetacular por si so.

Podemos dizer que a realizacdo de machinima, enquanto pratica audiovisual,
comecou de maneira muito semelhante, embora sem nenhu.m_a.r_elagéo direta com a
tradicdo cinematografica. E certo que esse campo ganhou visibilidade %ragas a séries
ficcionais como as da Frodutora Rooster Teeth, Llancadas por volta de 2003, que o pro-
moveram como Uma forma rdpida e rasteira de cinema de animagéo. Utilizando cenas
capturadas de videogames populares, dubladas e reeditadas, obras tais gual Red vsBlug2
ea descontinuada The Strangerhood poderiam ser facilmente classificadas como Sitcoms.
Aparentemente, 0 machinima s6 viria a exibir uma veia documental anos mais tarde,
com o curta French Democracy (Alex Chan, 2005). Utilizando 0jogo TheMovies (Acti-
vision, 2005), esse docudrama pueril retrata as revoltas nos banlieues de Paris pelo olhar
de seu realizador, um jovem imidgrante._ Por causa dele, o machinima também ganhou
maior Iermld_adeJunto agrande midia. Logo apds o seu langamento, uma manchete
do jornal' Washington Post proclamava estrondosamente: “Game transformajogadores2

1 http://roosterteeth.com/
2 http://redvsblue.com/
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em cingastas independentes”. 3Acontece que, nesse momento, a producdo de filmes a
partir de partidas de videogame ja era uma Pranca estabelecida. Ela havia comecado
cercade uma década antes - e, por ironia, de forma emingntemente documental.

No artigo High-performanceplay: the making ofmachinima, o pesquisador Henry
Lowood vai encontrar as origens desse género em meio a cultura do Speedrunning (Lo-
wood, 2006). Em termos gerais, 0 speedrunning consiste em zerar um {ogo (ou um de
seus estagios) no menor tempo possivel. Popular entre os jogadores defirst-person shooters
jaem meados dos anos 90, essa pratica motivava uma forma extra-oficial de competicéo
entre seus adeptos. Um dos modos que esses Joqadores tinham para comparar seus feitos
era gravar as partidas em video e trocar os resultados entre si. Nesses videos, produzidos
primeiramente como prova de destreza, ndo ha nenhuma “narrativa” além do puro game-
play - mas ndo de qualguer tipo, sendo aquele extremamente habilidoso, que Lowood
qualifica como high-performanceplay. Logo, antes que alguém pensasse em encenar uma
performance nojogo para contar uma histria, a prépria performance dojogo chegou a
constituir um objeto de espetaculo. E por isso que Lowood diz que “as origens do machi-
nima ndo estdo na producéo de contedido, mas no proprio gameplay” (Ibid.: 27).

Extrapolando a analogia entre machinima e cinema, podemos tragar um paralelo
entre esses “primeiros machinimas” e o cinema rudimentar, uma vez que ambos serviram
para acostumar a percepcdo humana a novas configuragGes sociotécnicas do espaco. Afi-
nal, além de serem usados como evidéncia nas disputas de habilidade, os videos de spee-
drunning também serviam para que os jogadores pudessem estudar o desempenho uns
dos outros e melhorar a propria técnica (lbid.: 30). Lo%o, do mesmo modo que o cine-
ma contribuiu para habituar o sujeito moderno a perceber e se movimentar nas gra_ndes
cidades 4as gravacdes de partidas ensinavam o jogador a navegar e atuar no espao de jogo.
13S0, entretanto, ndo parece ter esgotado o uso ou o apelo estético dessa operacéo. Hoje em
dia, estamos tdo acostumados aos mundos virtuais que passamos a utiliza-los como palco
ou cendrio de representacéo. A prdpria idéia de machinima parece ter se desdobrado atra-
vés de formas de fantoche virtual e performance interativa. Mesmo assim, 0 puro registro
audiovisual do videogame seque existindo, dando corpo a diversas outras formas culturais.
Portanto, talvez ndo devéssemos considerar uma pratica como 0 speedrunning um mero
antecedente do machinima, mas uma forma autonoma, que existe apesar desta outra.

Neste artigio, pretendo sugerir que, mais do que isso, a gravagdo de partidas de vide-
ogame € essencial a cultura gamer, podendo constituir tanto um modo legitimo de enga-
jamento com 0 hogo, %uanto ’ﬂarte intrinseca de sua experiéncia. Nesse sentido, podemos
evocar 0 trabalho de James Newman, que propde que brincar com videogames seja um

3http://www.washingtonpost.com/wp-dyn/content/article/2005/1 1/30/
AR2005113002117.html
4 Sobre 0 processo de formagéo da visdo na modernidade, ver Crary, 1990.
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suplemento necessario ajoga-los (Newman, 2008; 13). O autor parte do principio de que
qualquer partida, por mais solitaria que seja, esteja

[..] desde sempre localizada em meio a
um conjunto de significados, leituras e inter-
pretacdes de autoria comunitéria e também
em meio & experiéncia coletiva de jogadores,
comentaristas, criticos e fas que contribuiram
para o entendimento e avaliacio pablica do
J0go por meio de suas performances, da leitu-
radepreviewse dapreparacdo de resenhas, por
exemplo. (Ihid.)

Por esse motivo, Newman diz 3ue ndo podemos reduzir um videogame a sua mera
‘estrutura formal ou mecanismo”, mas devemos compreendg-lo como tudo aquilo ‘gue acon-
tece com ele, e que pode ser feito dele, através do jogo” (Ibid.: 12). Em outras palavras, um
videogame possui valor e sentido gracas & ‘Culturas de natureza inerentemente social, pro-
dutivae criativa” que o envolve e sustenta (Ibid.: VI1). Como veremos a seguir, a gravacao de
partidas em video deve ser considerada, em primeiro lugar, como parte dessa rede discursivae
operacional que resulta no videogaming. Essas gravacGes possuem relevancia mesmo quando
nao Se prestam a uma pratica criativa aparentemente autonoma; em outras palavras, mesmo
quando ndo resultam em “obras” avulsas. Ignorar issoé insistir numa segmentacéo rl’?ida entre
produgdo e consumo que o préprio modo de circulacéo dos videogames torna obsoleta.

Atentos a esse fato, podemos aprofundar a adverténcia feita por Lowood, de que a
especulagdo sobre a capacidade do machinima de substituir os tradicionais expedientes ci-
nematograficos acaba por obscurecer Suas ori%ens no gameplay (Lowood, 2006: 26). Ao
avaliar o machinima simplesmente como uma forma de produzir obras audiovisuais ( ain-
da: uma forma a ser aperteicoada enquanto tal), estamos condicionando essa praticaa paré-
metros especificos do cinema. Fazendo isso, perdemos de vista que a propria definicao do
videogamee do que significajoga-10 séo processos dindmicos, em constante iterago.

Uma forma de compreender esses processos é organizando-os dialeticamente: de
um lado estaria o publico, que ocupa o sistema de 'ogo e dele se apropria - do outro, 0
sistema mesmo, a incorporar e cristalizar a atividade do publico. Assim, destacamos que
a producdo de videos, uma pratica colateral do gameplay de Doom, instituida Frecana—
mente pelos prréprios_jogadores, anos mais tarde viriaa se tornar o principal apelo de um
titulo como TheMovies e, portanto, central ao seu gameplay. Nesse sentido, a genealogia
do machinima como um género ou formato audiovisual pode ser encarada como a racio-
nalizacdo desse ciclo normativo em uma narrativa histérica. Suplementar & evolugéo do
proprio videogame, essa narrativa da conta das fronteiras do meio, criando a impressdo de
uma estabilidade que ele na verdade ndo tem, nem nunca teve. O videogame, tanto como
pratica quanto como territdrio, estd em continua transformagéo.

170



Essa transformagéo aparece mais claramente se nos debrucarmos sobre as ativida-
des constituidas através do Jogo que ainda ndo assumiram total autonomia e, portanto,
ndo tiveram sua genealogia completamente fixada. Partindo dessa proposta, pretendemos
analisar diferentes formas culturais baseadas na gravacéo de partidas de videogame - for-
mas q*ue, extrapolando aanalogiaentre 0 machinima e a tradi¢éo cinematogréfica, seriam
classificadas como géneros de "machinima ndo narrativos”. Nessas atividades, ao invés de
subvertera performance do jogo para encenar uma ficcdo, hd principalmente a intencéo de
explora-la. Portanto, temos exemplos de como a gravagdo em video pode servir a um en-
Eajamento primdrio com 0jogo, a suaanlise critica e até mesmo ao seu desenvolvimento,
Em outras Jn_alavras, a gravacao das partidas aparece como uma pratica ao mesmo tempo
interna e adjacente ao gameplay.

Speedrunning, retrogaming e emulacéo

~Nossa investigagdo pode comegar dando prosseguimento ao estudo de Lowood e
examinando os recentes avancos da cena speedrunning, cada vez mais misturada ao retro-
gaming e a emulacdo. Em seu artigo, Lowood enfoca aguela que é considerada a trllpgila
Inaugural do machinima: Diary ofa Camper, ££uake done Quick e Operation Bayshield.
Como o0s nomes indicam, essas trés obras sdo haseadas no first-person shooter £uake,
lancado em 1996 pela id Software. DOOM, o titulo anterior da companhia, j& permitia
a0sogadores gravarem suas partidas em demo movies - filmes que ndo eram formados por
“imagens de verdade”, mas por “scripts que poderiam reproduzir os movimentos e agdes
dosjogadores no jogo, recriando as imagens” (Lowood, 2006: 3C) £"uakeextrapolava essa
funcéo ao possibilitar que as coordenadas virtuais do jogador e da cdmera fossem diferen-
tes, produzindo uma vista em terceira pessoa mais apropriada a ficcdo cinematografica e,
assim, abrindo caminho para que a simples documentagéo do gameplay pudesse se trans-
formar em umagrande variedade de historias encenadas (Ibid.: 33).

Lowood considera importante ressaltar que esses projetos seminais tenham sido
realizados por hardcore 8amers (ue participavam de uma ‘comunidade técnica” constitu-
idaem torno de££uake. Criando mods como Capture theFlag, que possibilitava uma nova
modalidade de competicdo, esses usudrios contribuiam significativamente com o desen-
volvimento do jogo e com as formas deﬂ'ogé-lo. No contexto do machinima, por exemplo,
Lowood chama a atencéo para o trabalho de Uwe Girlich, que criou editores especificos
para 0s demos movies e um script que permitia exporta-los em formatos de video padréo

como MPEG), ampliando seu alcance entre o publico que ndo possuia o jogo original

Ibid.: 32-33). A propriaid Software, longe de recriminar esse tipo de pratica, a encorajava
“como o germe de umarelacdo continua com acomunidade dejogadores” (Ibid.: 28). Nes-
se sentido, Lowood enquadra a “convergéncia entre realizagdo cinematografica, animagdo
e desenvolvimento de jogos” (Ibid.: 25) dentro de uma "nova economia cultural”,em que
0 Usudrio se torna co-produtor de conteddo e 0 jogo aparece “tanto como um conjunto de
ferramentas de design quanto como um produto acabado” (Ibid.: 29).
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0 que podemos ver na consolidagéo do machinima enquanto um género audio-
visual é uma especializacdo desse aspecto do jogo enquanto ferramenta, que se presta a
um uso especifico - o de produzir filmes. Ao se especializar, o sistema enquadra praticas
segundo funcdes pré determinadas, inibindo sua livre exploragio. Com isso, podemos
dizer que a diferenca entre jogar o jogo e usé-lo para produzir um filme se cristaliza; de
um continuum de praticas possiveis vemos surgir uma separagdo quase binaria de funges.

A cenaspeedrunning, em com(fensagéo, parece ter sunido 0 rumo contrério. Nela,
0 que percebemos é o crescimento de uma produgdo de “Tilmes” baseada em jogos que
ndo sdo especialmente cinematogréficos. Ao invés de se dedicar aos dltimos langamentos
tridimensionais, repletos de possibilidades para o controle de camera e filtros de imagem,
0s speedrunners de hoje em dia prestam especial atengéo aos classicos das eras 8 ¢ 16 bits,
com seu visual chapado e de baixa resolucao.5Essa mudanga de foco - que implica numa
multiplicacéo das técnicas para o détournement de qualquer videogame - pode ser com-
provada na historia dos proprios sites dedicados a pratica. O Speed Demos Archive,6lim
dos mais importantes do género, criado em 1998 com a fuséo de dois sites dedicados ex-
clusivamente adduake, a partir de 2004 passaria a aceitar videos de qualquer jogo/

Esse novo escopo do speedrunning parece estar diretamente ligado ao desenvol-
vimento de softwares emuladores, que “permitem a um hardware manifestar os com-
portamentos operacionais e funcionais de outro” (Newman, 2008: 160). Dessa forma,
com o programa adequado, qualquer PC passa a se comportar como um console de
videogame virtual, tornando-se capaz de executar o codigo original de seus jogos, gra-
vado em um arquivo de imagem ROM. Via de regra, como as possibilidades de emula-
¢do sdo limitadas pela poténcia do sistema emulado, € sempre impossivel encontrar um
programa que dé conta da atual geracdo de videogames. Ainda hoje, o Dreamcast (lan-
¢ado em 1998) é considerado a “fronteira final” da emulagdo - o console mais poderoso
que um computador pessoal pode emular satisfatoriamente. Entretanto, ja em 2004, a
maior parte dos PCs era capaz de dar conta de maquinas como SuperNES, Playstation e
até mesmo fliperamas. Cole?_()es completas de ROMSs podiam ser encontradas em sites
como Romhustler@ Romnation? Isso dava aos jogadores mais sagazes Um acesso irres-
trito a biblioteca de jogos desses sistemas.

Nesse sentido, parece natural que os speedrunners tenham se voltado aos classicos

5 Contudo, é inegével que haja uma certa cinematografia nesses primeiros titulos. Isso se
mostra claramente em Keaton Mario Scroll (Manuel Garin, 2009), um video que compara e revela
& semelhancas entre os jogos de Super Mario e cenas de filmes com Buster Keaton (disponivel em
hitp://www.youtube.com/watch 2v=hEyfaMIpQBE).

6 http://speeddemosarchive.com

7 http://speeddemosarchive.com/lang/fag_en.html

8 http://romhustler.net/

9 http:/lwww.romnation.net/
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de consoles 8 e 16 bits com um interesse para além do arqueoldgico. A emulacao possi-
bilitava aplicar a esses titulos modos de jogo que até entdo eram particulares do PC ga-
min(i, permitindo que eles fossem explorados de uma maneira com Pletamente nova. Um
emulador como ZSNES, Mbor exemplo, incorpora fungdes para salvar e carregar estados
de jogo em tempo real, isolar seus canais de dudio e camadas de imagem, retroceder ou
avancar a partida, alterar sua velocidade, programar combinagdes de teclas e, claro, gravar
e reproduzir demo movies. Assim, além de facilitar o gameplay em geral, essas plataformas
tornavam possivel produzir videos a partir de qualquerjogo compativel.

Atrucagem nos tool-assisted game movies

Mais do que a proliferacdo do speedrunning, os emuladores causaram sua trans-
formacdo, originando a modalidade de tooqu35|stedgame movies - s filmes auxiliados
porferramentas. Nesse estilo, os jogadores utilizam todos o recursos ao seu alcance para
l(f) %r _rgelhoji do que seria humanamente possivel. De acordo com o emblematico site

videos,

[0] semuladores que usamos permitem desfazer erros, jogar em camera lenta, e em
certos casos até empregar robds para cumprir nossas tarefas. [..] Empregando essas fer-
ramentas, n0s superamos as limitagdes humanas para completar jogos com extrema pre-
cisdo, entretendo nossos espectadores enﬂuanto n0ssos jogadores detonam 0s games em
uma velocidade aparentemente impossivel. 2

Assim, o objetivo primdrio dessa modalidade é produzir uma Eerformance infalivel,
seja explorando bugs do Jogo ou programando comandos de joystick. Levando as Ultimas
conseqiéncias o carater espetacular do speedrunning, os tool-assisted movies resultam nessa
divisdo (quase circense) entre performers e platéia, gue n&o parecia existir na cena dos anos
90. Mas essadivisdo ndo implica um enrijecimento de papéis; pelo contrério, elademonstra
aampliacdo do plblico do speedrunning para além dos jogadores diretamente envolvidos
com apratica, um crescimento que acompanhaa multiplicacdo das plataformas empregadas
paraalém de um Gnico titulo - como erano caso dcjQuake.

A busca pela perfeicdo é outro fator que delimitaa autonomia dos tool-assisted movies
enquanto obras, agindo contra um regime de autoria convencional. Mais do que exibir ahabi-
lidade ou o estilo de um jogador particular, o que essas gravacdes procuram mostrar éa perfor-
mance sobre-humana, e portanto ideal: movimentos que seencaixem exatamente no design do
jlogo, sem rebarbas. Portanto, um video 56  relevante enquanto é 0 maiscurto; ao perder o seu
ugar no padio, ele também perde o sentido. O autor, por suavez, é s6 um pequeno elemento

no titulo desses videos, menos importante para identifica-los do que seu tempo de duragdo. O
10 http:/fwww.zsnes.com/
11 http://taswdeos.org/
12 http:/[tasvideos.org/WelcomeToTASVideos.htm|
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caso de HappyLeesNES SuperMario Bros warped”in 04:5731, um dos atuais ‘tamFeﬁes”do
TASvideos, & exemplar: ele assumiu sua posicao ao superar o anterior por apenas umframeP

Como um perfeito negativo do game design, essa modalidade de speedrunning ex-
pe o mecanismo do jogo funcionando sem impedimentos. N&o é coincidéncia que entre
0s tool-assisted movies mais populares estejam vériosplataformers, como os diversos Super
Marios, Sonics e Mega MansP séo jogos que primam pela or?anizagéo altamente precisa
dos seus estagios. O"prazer de vé-los sendo resolvidos com eficiéncia é semelhante ao de

testemunhar a reacdo em cadeia por tras de uma maquina de Rube Goldberg, como Jé foi
mostrado no hipnotico filme The Way Things Go (Peter Fischli & David Weiss, 1987).

As vezes, também acontece de o gameplay ser téo perfeito que 0 jogo ndo estd pre-
Farado para suportd-lo. Nessas situacGes, o que o tool-assisted movie revela séo os proprios
imites do sistema, por meio de efeitos visuais absurdos. Um caso em que isso acontece é
em NESExcitebike (JPN/USA) in 05:29-44 by Thomas Seufert (Lord Tom), baseado no
clssicojogo de corridas de motos. Sem perder nenhuma rampa da pista, o jogador conse-
gue acumular tanta velocidade que acaba pulando para forada tela - apenas para retornar
Imediatamente pela parte de baixo, como num loop que se repete sequidas vezes.®

Por fim, & interessante ressaltar duas diferencas significativas entre 0s tool-assis-
ted movies e os speedrunnnings tradicionais. A primeira é que os tool-assisted movies
empregam certo tipo de edicao. Entretanto, néo se trata da montagem cinematogréfica
convencional, como aquela usada na confeccao de machinimas, e sim de uma especie de
trucagem, que acontece durante a propria gravagdo da Fartlda. Nesse sentido, por mais
(ue se baseiem em trapacas, 0s tool-assisted movies envolvem um tipo muito especifico de
habilidade performatica. Neles, ndo apenas sejogapara a gravacio, como tambem atraves
dela. O video ndo documenta as especificidades desse tipo de gameplay: ele as faz existir.
E, sepor um lado o truque é realizado ao vivo (guando, por exemplo, 0 jogador rebobina
um pulo que deu errado, ou diminui a velocidade do jogo para poder se esquivar de tiros),
0 gameplay de um tool-assisted movie esta longe de ser em “tempo real”. Como revela a
péagina de works inprogress do TASvideos, trata-se de uma atividade calculada, que demora
Meses para ser concluida. b

A outra distingéo diz respeito ao status legal dessas praticas. Enquanto o modding
empregado nos primeiros speedrunnings era ndo apenas aceito, como até mesmo encora-
jado por certo modelo comercial, a emulacéo e o intercdmbio de ROMs, necessarios para
08 tool-assisted movies, sdo veementemente recriminados pelos desenvolvedores de jogos
(Newman, 2008: 163). A pagina de informacdes legais do site da Nintendo, por exemplo,

13 http://tasvideos.org/2964S.html

14 http://tasvideos.org/Movies-Popular.html

15 hitp://tasvideos.org/1348M.html

16 http://tasvideos.org/forum/viewtopic.php %t=10152
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classifica 0s emuladores como “a maior ameacajé vista para os direitos de proPriedade inte-
lectual dos desenvolvedores de videogame”. 77/Ao mesmo tempo, a empresa oferece uma so-
lugdo oficial de emulagdo: o console virtual do Wii, Bque permite rodar titulos de videoga-
mes antigos - obviamente, sem as fungBes necessérias para a realizagdo de um tool-assisted
movie. Nesse sentido, a pratica seque existindo de maneiracompletamente desautorizada.

Uma forma de cinema direto nos videos de let'splay

Uma outra modalidade de gravacéo de partida a ser considerada so os videos no
formato letSplay (LP), que constituem extensivosplaythroughs de jogos variados, registra-
dos com auxilio de um software de captura de telacomo o FRAPS. MBegundo relatos, esse
género surgiu em 2006 nos foruns de videogame do site SomethlnPAquI,]Oum dos catali-
sadores do folclore da Internet 2LA ﬁ_artir de I4, ele seespalhou pela web, encontrando um
repositrio oficial no Let$PlayArchive - que assim o descreve:

LPs mostram um videogame sendo
jogado enquanto o jogador fala sobre o que
est fazendo, comentando o video ou os
screenshots. Geralmente as partidas séo di-
vididas em vérios segmentos (com duracdo
varidvel). Raramente, uma acdo pode ser
executada “fora de cena” ou acelerada para
ndo se tornar muito repetitiva, mas na maior
parte das vezes a partida é exibida na integra,
Incluindo todos os “Game Overs” e mortes,
em um estilo informativo ou espirituoso que
prendaaatencdo [...].2

Logo, ao contrario dos diversos tipos de speedrunning, no Iets(PIay ndo ha competi-
¢&. Ele 6 marcado menos pela demonstraféo de habilidace dos jogadores do que pelo seu
humor ou pela diversidade dos titulos explorados. Mais do que impressionar os espectado-
res, 0 objetivo dessas performances parece ser diverti-los ou ensind-los ajogar. Assim, uma
forma de se pensar o [etsplay ¢ como um walkthrough em video: um guiaque ‘registraum
estilo dejogo, encorajaaadogdo de novos estilos de en a&'amento, e talvez ate busque regular
0 modo em que videogames so jogados” (Newman, 2008: 93). Esse & 0 caso de uma Série

17 http://www.nintendo.com/corp/legal.jsp

18 http:/lvww.nintendo.com/wiilonline/virtualconsole/
19 http:/lvwwtfraps.com/

20 http://vwwtsomethingawful.com/

21 http://lparchive.org/history

22 http://parchive.org/fag
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como AchievementHunterp paraa qual poderiamos facilmente estender tal classificago.

Realizados pela tradicional produtora de machinimas, Rooster Teeth, os episddios
de Achievement Hunter explicam como obter o achievements e troféus de jogos recém-
dancados. Embora a narracdo descontraida desses videos seja bem caracteristica do lefs
play, a eficiéncia demonstrada pelos jogadores é uma excecéo a regra. Como a maior parte
dos lefsplayé produzida a partir de um registro automatico e ininterrupto do jogo, com a
narragéo gravada em sincronia, eles costumam apresentar considerével desordem: osjoga-
dores gastam precioso tempo navegando menus, erram as jogadas e sdo obrigados a tentar
novamente, perdem o fio das proprias explicagdes. Logo, se comparamos os tool-assisted
movies a um cinema de trucagem, seria coerente relacionar o lefs play a uma forma de
cinema direto, que ndo deixa de documentar o esforco e as emocdes do realizador durante
Seu processo de criagdo.

Esse aspecto esté bastante evidente no video Super Mario Brothers - Frustrationt
em que um ogador parece encarar pela primeira vez uma versdo hackeada (e extrema-
mente dificil) deste titulo, sem usar qualquer tipo de trapaca. Jano inicio da gravacdo, fica
claro que néo vamos simplesmente ve-lojogar, mas principalmentefalhar e morrer, e com
impressionante frequéncia. A cada vez que isso acontece, 0 narrador ndo consegue escon-
der sua frustracdo: ele xinga e esbraveja contra o jogo. Contrariamente, quando acerta,
também ndo hesita em comemorar - paramorrer novamente em sequida, de uma maneira
ainda mais ridicula.

Nessas condicoes, 0 %ame desi(in se revela aos solavancos, por tentativa e erro.
E claro que o principal apelo desse slowrunning ndo € a habilidade do jogador, mas
as suas reacdes, que se tornam motivo de graca. A voz offconfirma que ele € humano,
demasiado humano, suscitando a empatia da audiéncia. Essa sensacdo de cumplicidade
ressalta uma outra dimenséo da gravacdo da partida, que o FAQ do Lefs Play Archive
descreve como “ir a casa de um ami?o depois das aulas para v-lo saltar loucamente em
Sonic 2”% Em outras palavras, o lefsplay promove uma remidiacdo dessas situages de
jogo fundamentais, como se implementasse Suas caracteristicas em um outro meio (ver
Bolter & Grusin, 1999). Com isso, esse género enfatiza o carater naturalmente espeta-
cular do videogame, relembrando que a figura do espectador sempre esteve presente nos
momentos de Jogo.

Por meio dessa analogia, Eodemos identificar mais uma funcdo da gravacdo de
partidas: a de compartilhar descobertas ou, para manter nossa metafora cinemato%;réfica,
explorar territrios desconhecidos. O viés amglamente experimental do lefsplay faz dele
um campo ideal para testar e conhecer jogos obscuros. No YouTube, proliferam videos do

23 http://achievementhunter.com/
24  http://www.youtube.com/watch?v=in6RZzdGki8
25 http://Iparchive.org/faq
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género devotados a titulos independentes como MightyJill Off{Auntie Pixelante, 2008)%
e Mondo Medicais (Cactus, 2007),Z&ue néo ganham a devida atencéo das publicacdes
mainstream. Por sorte, 0 género apresenta um ritmo adequado a essa espécie de resenha
audiovisual que, ao invés de demonstrar o jogo funcionando, analisa o modo como ele
funciona. Nesse caso, até mesmo a hesitacao operacional dos realizadores é positiva, ja que
expbe mecanismos narrativos e estéticos que, de outra forma, passariam despercebidos -
inclusive elementos de interface como menus e telas de game over que, por razes obvias,
aparecem muito raramente nos speedrunnings.

O registro de intervengGes no universo de Minecraft

Nos tool-assisted movies, a gravacéo em video se torna Farte inteqrante dos pro-
cedimentos de jogo; com o lefs play, ela serve para descrevé-los ou analisa-los critica-
mente. Contudo, seus efeitos na cultura do videogame podem ir ainda além, chegando a
influenciar na propria producdo ou desenvolvimento dos jogos. Isso pode ser percebido
s¢ prestarmos atengdo em como a gravacdo de partidas tem sido utilizada pelos jogado-
res de um titulo como Minecraft- e como o seu criador, por sua vez, responde as acoes
dessa comunidade.

Minecrafté um jogo independente que, embora ainda estejaem fase beta, ja vendeu
mais de um milh3o e melo de copias. A primeira vista, ele parece um first-person shooter
de baixissima resolucéo. Nao ha nenhum objetivo predeterminado; a dindmica do jogo
consiste na mera exploracdo de um mundo tridimensional feito de blocos coloridos. Du-
rante o dia, 0 jogador é livre para coletar esses blocos, como se fossem recursos naturais,
com 0s quais pode montar ferramentas e construir prédios. Essas estruturas sdo necessé-
rias para que, a noite, ele se defenda dos monstros que perambulam pelo universo dojogo.

Com um cenério t&o minimo, Minecraft se apresenta como o legitimo exemplar
do estilo sandbox, em que o jogador pode fazer aquilo que bem entender - ¢, aparente-
mente, 0 que grande parte desejaé brincar deLego. Entre seusadeptos, o maior apelo do
jogo é utilizar os blocos coloridos como matéria-prima para esculturas, criando uma for-
ma de pixel arte tridimensional. Os resultados dessa pratica sio os mais diversos: desde
simples castelos e sprites de personagens 16 bits@até objetos literalmente descomunais
- incluindo o Titanic, 3 nave USs Enterprise31 e uma completa recriagdo da cidade
submarina Rapture, cendrio do jogo Bioshock 2

=

26 http:
21 hitp:
28 http:
29 hitp:
30 http:
31 hitp:
32 http:

fwww.youtube.com/watch?v=n7q_OOR3XQ8
Iwww.youtube.com/watch?v=TYwZ07rxQel
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www.youtube.com/watch v=YnCI9YWIm9Y
fwww.youtube.com/watch?v=zr)JdfOOhFw
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Esses objetos sdo normalmente criados em servidores particulares, configurados
pelos jogadores para rodar a partida em modo “creative”, que disponibiliza uma quan-
tidade infinita de energia e de blocos para usar.3BNessa situacao, 0s screenshots e as
gravacBes em video se tornam um meio necessario [?ara compartilhar os resultados com
0 resto da comunidade do jogo, sejaatravés do YouTube ou de sites especializados como

o Minecraft Museum?*

Se formos insistir na analogia entre as gravagfes de partida e os géneros cinema-
tograficos, podemos dizer g.ue aqui elas assumem a natureza de um registro de interven-
G0 In Situ, que serve para divulga-las para além de suas localidades imediatas. Mas ndo
somente isso. Difundindo 0 (iameplay para fora do ambiente de jogo, 0s videos também
consolidam sua presenca e valor cultural, No YouTube, um trailer do jogo feito por fésd'é
teve cerca de dois milhGes e meio de exibicdes.BJa o video que mostra a construgéo da
Enterprise, mais de quatro milhdes.3 Portanto, ndo seria exagero dizer que as gravacdes
tambem servem como andncios publicitarios deMinecraft, fazendo dos jogadores agentes
vitais na sua comercializaco e desenvolvimento.

Assim, parece que retornamos a uma situagao em que aspectos de “desenvolvimen-
to comunitario de ferramentas e conte(idos” estdo entranhados no modelo econdmico por
tras dojogo, como erano caso dcE£uake (Lowood, 2006:26). Nesse sentido, Markus “No-
tch” Persson, o criador de Minecraft, parece ser mais radical do que a id Software jamais
foi. Notch se mantém atento a comunidade de jogadores, acompanhando suas demandas
e dlvidas nos féruns oficiais. Ele ja declarou publicamente que néo condena a pirataria, e
que amelhor forma de desmotiva-la é pensar no videogame ndo como um produto consu-
mivel, mas sim um servigo a ser prestado.

Um exemplo de como a gravacao de partidas pode vir a influenciar radicalmente o
universo de Minecrafté a histdria de Herobrine, um suposto usudrio-fantasma que assom-
bra 0 videogame. Esse boato foi inventado For dois jogadores e divulgado por meio de
um st{eamln%lde video que Ihe dava credibilidade. Ao ser perguntado via Twitter, Notch
admitiu que Herobrine ndo era umaentidade real, “mas Io?o poderia ser” - sugerindo que
ele poderia ser incorporado ao jogo em uma de suas atualizagOes futuras.3 Embora essa
possibilidade tenha sido posteriormente negada e readmitida diversas vezes, ela esta bem
de acordo com a ldgica empregada no desenvolvimento a céu aberto de Minecraft, que
conta com updates constantes, sempre trazendo novidades. A versdo Beta 1.2, por exem-
plo, langada em 13 de Janeiro de 2011, introduziu os note blocks, que tocam diferentes

33 http://www.minecraftwiki.net/wiki/Creative

34 http://minecraftmnseum.net/

35 http://www.youtube.com/watch?v=FaMTedT6P 01

36 http://www.youtube.com/watch?v=kn2-d5a3r94

37 http://notch.tumblr.com/post/1121596044/how-piracy-works
38 http://www.minecraftwiki.net/wiki/User:Kizzycocoa/Herobrine
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notas musicais quando acionados. B Cerca de dois dias depois, s jogadores jd espalhavam
na Internet videos em que empregavam esse NOVO recurso para reproduzir canges como
BillyJeanAQ Still Alivef Com isso, a gravacdo das partidas demonstra sua importancia
fundamental: mais do que servir para produzir um filme ou outro, ela é uma das formas
pelas quais o videogame se desdobra como um campo de criacéo dialdgico.
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Manifesto Anymation

Tom Jantol

A erada expressdo digital ja chegou. Imagens Geradas por Computador (CGI, na
sigla em inglés) de uma forma ou de outra ja sdo quase tdo antigas quanto os proprios
computadores, e com 0 passar dos anos mais e mais géneros de expressao digital ganham
destaque, criando seus prépnos especialistas e comunidades, além de arregimentar novos
entusiastas. As distingOes feitas entre esses géneros frequentemente se baseiam nas ferra-
mentas usadas Bara criar as CGI. Por exemplo, imagens paradas Eodem ser geradas por
Photoshop ou Paint Shop Pro, animages bidimensionais em Flash ou Moho, animagdes
tridimensionais em Maya ou Blender, animacdes em 3D em tempo real (machinima) por
IClone ou um jogo como Half-Life 2, e assim por diante.

0 que, entdo, € Anymation? E onde isso se encaixa nesse mundo plural de Imagens
Geradas por Computador?

De uma forma simples, Anymation € o uso de toda e qualquer ferramenta disponi-
vel para criar uma expressdo digital. O espirito de Anymation n&o é a rejeicéo de géneros
baseados em ferramentas, nem um desejo de reformé-los. Ao contrério, Anymation é uma
decisdo assumida de ser menos consciente das barreiras tipicamente vistas entre os dife-
rentes tipos de expressdo digital, misturada com um tipo de disposicdo de “génio renas-
centista” de utilizar qualquer ferramenta ou método disponivel para criar tal expresso.

A maioria dos géneros tradicionais e emergentes de CGI costuma se encaixar em
um padrédo: desenvolver e pensar dentro dos limites e capacidades de uma ferramenta ou
ambiente especifico. O ambiente & expandido o maximo possivel, mas a idéia por trés da
manifestacdo & submetida as limitacdes do ambiente, por razdes préticas.

Anymation consiste em uma abordagem mais ampla, com mais opcdes, reconhe-
cendo que todas as partes (ou Sequéncias) sdo combinadas, no fim das contas, em uma
imagem digital bidimensional de algum tipo, e 0 que & necessario para construir tal ima-
gem , francamente, irrelevante. A ideia por trs da manifestagéo néo se submete a nenhu-
ma ferramenta especifica; ao contrario, em um trabalho de Anymation, todas as ferramen-
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tas se tornam secundarias a ideia, e as limitagOes geralmente vistas entre essas ferramentas
sa0 ignoradas de formaa criar a exata manifestacdo digital desejada. Em resumo, a ideia e
suamanifestagdo vém primeiro, e s&o usadas quaisquer ferramentas necessarias.

~ Eimportante entender que Anymation ndo é necessariamente um novo género de
criagdo, mas sim um nome para algo que j existe ha algum tempo. Envolve o uso misto
de muitos tipos diferentes de software, (iue podem se especializar em uma tarefa em par-
ticular, fazendo esses programas especializados sejuntarem para um Gnico trabalho, uma
expressao, sem se Preocupar com as limitagGes tradicionais e definicdes de géneros. Cada
vez mais, desenvolvedores independentes de software se concentram menos em fazer um
(inico programa capaz de fazer de tudo e mais em fazer programas que sio excelentes em
uma tarefa especifica, criando nesses softwares uma especie de “consciéncia social” tanto
de suas limitagBes como dos formatos comuns de troca de dados, que tornam um hibrido
de Anymation possivel.

Anymation é um conceito empolgante, ja que sua adocdo pode construir novas
linhas de comunicagdo e colaboragdo entre seus diferentes produtos: machinima, mario-
netes digitais, quadrinhos digitais e desenho animado, fotografia em stop-motion, pintu-
ras digitais, CGI tradicional, e assim por diante. Essas crias de Anymation ndo precisam
perder suas identidades nem apagar suas proprias definicdes. Na verdade, Anymation fun-
cionada melhor formacom umamisturaheterogénea de técnicas e instrumentos, cadaum
com sua propria identidade e com potencial para contribuir ¢ tornar a idéiade Anymation
uma realidade.
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e latino-americana para eventos internacionais.

Daniela Kutschat

Artista plastica, graduada em Educacdo Artistica pela Fundacdo Armando Al-
vares Penteado (1988), mestre em Artes pela Universidade de Sao Paulo (1995) e dou-
torado em Artes pela Universidade de Sdo Paulo (2002). Atualmente é professora do
Centro Universitario Senac e da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da USP. Tem
experiéncia na area de Artes, com énfase em Artes Interativas. Seus interesses sdo: de-
sign, design de interfaces digitais, design de informagdo, design de multimidia e arte,
ciencia e tecnologia.

Eduardo de Jesus

Professor da Faculdade de Comunicaﬁéo e Artes da PUC Minas. Faz parte do
Conselho da Associacdo Cultural Videobrasil. Publicou texto sobre a cena brasileira de
artemidia no newsletter (#100) do ISEA -International Society of Electronic Arts e tam-
bém no livro “Estética, ciénciay tecnologia- creaciones electronicas y numéricas” organi-
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