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RESUMO

Esta pesquisa se lanca a producédo e ao entendimento da etapa primicia do
game, 0 seu roteiro, em um estudo artistico que se relaciona a arte da espada como

tematica.

Com a aproximagdo cada vez mais incisiva entre as artes e as midias
interativas, surgem possibilidades de expressao promissoras como ocorre em
relacdo aos jogos eletrénicos. A gamearte, justamente o campo de estudo resultado
desta juncéo, propde novas incursdes baseadas em altos graus de interatividade e
mostrando sua inclinacdo, propria das ciberartes, nas quais o artista deve lidar

também com a interdisciplinaridade de linguagens hibridizadas.

No roteiro do game llha Makoto, produto desta dissertacdo, tratamos de

explicitar o trajeto conceitual requisitado para a concepc¢éao da obra.

Palavras-chave: gamearte. kendd. jogos eletronicos. samurai. roteiro.



ABSTRACT

This research aims the production and understanding the first game stage,

your screenplay in an artistic study related with the sword art as a theme.

With the so sharply approach between arts and interactive media, appears
promising expression possibilities as it occurs in relation to video games. The
GameArt, precisely the knowledge field results of this connection, proposes new
incursions based on high interactivity levels and showing his inclination, cyber arts
characteristic, which the artist must also deal with the interdisciplinary hybridized

language.

In Makoto Island screenplay game, a product of this work, it aims make clear

the conceptual path for the design work.

Keywords: game art. kendo. electronic games. samurai. screenplay .



“Nao busco o que os antigos criaram,
mas sim o que almejaram’.

Basho.

Segundo suas palavras o que os sabios da
antiguidade mais buscaram teria sido ‘Makoto’.

Esse termo, traduzido geralmente por verdade ou esséncia, é a versao
japonesa daquilo que os chineses designavam como:

m

‘A atitude dos homens perante os deuses™.

Alberto Marsicano
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PREFACIO

Esta pesquisa da continuidade a uma série de estudos iniciados no ano de
2004 por ocasiao das disciplinas inseridos no curriculo académico do Instituto de
Artes da UNESP. No intuito de ampliar as possibilidades de analises trazendo para a
discussédo em sala de aula imagens de origem nao eurocéntrical, nasceu o interesse
artistico principalmente pelo universo criativo dos gravuristas japoneses e
especialmente das obras concentradas entre os séculos XVII e XVIII. A partir destas
obras apresentou-se um universo de teméticas, técnicas e tradi¢cbes artisticas a
serem observadas. Dentre elas: o Kyudbé — arco e flecha, a Cerimbnia do cha, o
Shod6 — arte da caligrafia, os jardins japoneses; o Sumé — luta de origem mitolégica;
cada manifestacdo contribuindo e estimulando o processo de aprendizagem artistica

gue culminou nesta pesquisa.

O interesse em explorar, por meio das artes visuais, este universo ampliou-
se de tal forma que a introducéo a esta trajetoria do estudo da lingua japonesa e a
pratica do Kend6, esgrima japonesa, tornaram-se francas iniciativas do desejo de

maior comprometimento com o tema, ou temas.

Se havia a satisfacdo por razdo da tematica complexa e instigante, por outro
lado, era inevitavel sentir um desgaste e até certo impedimento ao passo que, a
partir de determinado estagio da producédo, os resultados obtidos com técnicas
convencionais como gravura, fotografia, escultura em ceramica, desenho nao
apresentavam suficiente “fluidez” que permitissem desenvolver as caracteristicas
para as quais os estudos se encaminhavam. Tendo a clareza de que nao houve em
nenhum momento a pretensdo de desenvolver trabalhos artisticos que se
enquadrassem nas caracteristicas das tradicionais artes japonesas, para as quais

existe um contexto especifico de criacdo. A atencdo sempre esteve em absorver

1 “Entende-se por abordagem eurocéntrica, ndo apenas as manifestacdes culturais e visbes de
mundo provenientes do continente europeu mas, também, aquelas de paises como os Estados
Unidos que mantém e exercem um dominio sobre os demais paises”. In. SHOUHAT, Ella e STAM,
Robert _ Critica da imagem eurocéntrica. _ Multiculturalismo e representacdo. S&o Paulo: Cosac
Naify, 2006.
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dessas artes e culturas japonesas a parcela cabivel de sua incessante forca
inventiva que, como comentaremos mais adiante, tem sido inspiracdo para

diferentes geracdes de artistas.

As perspectivas artisticas nascidas neste exercicio académico e na vivéncia
com o Kendb geraram certo acumulo de signos que foi construido nesta trajetoria e
este provocou um impasse técnico tornado tecnologico estimulando a busca por um
Nnovo, OU NOvoS suportes capazes de abarcar as caracteristicas desse itinerario
labirintico repleto de informacdes vindas de diferentes areas como a filosofia, as

ciberartes, as artes marciais, a religido, as artes visuais, entre outras.

Essa procura se enveredou pelos caminhos das estéticas tecnoldgicas,
cujos recursos ofereciam a oportunidade da convergéncia desses conhecimentos de

forma bastante promissora.
Para tanto, foram levantadas hipoteses de trabalho com suportes de

variadas naturezas como instalacfes interativas, videos, cd-roms, todas elas dentro
das linguagens das midias digitais. Terminada esta fase de prospecc¢éo foi possivel
definir que nos jogos eletrbnicos encontrariamos, se ndo a solugdo para as
expectativas todas, a0 menos um meio rico em possibilidades para explorar com
maior sabor o tema. Contando com o fator de imersdo aliado ao alto grau de
interatividade nos games poderiamos nos beneficiar dos artificios tecnol6gicos
sempre aliados a este meio, de sua visualizacdo dinamica (movimento) e
sonoridade, propriedades convenientes para dar novo corpo as caracteristicas da

arte marcial que nos seria referéncia maior, o kendo.
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INTRODUCAO

Esta pesquisa tem como eixo principal a proposta de elaboragcéo do projeto
de um jogo eletrénico, llha Makoto, que se preste ao exercicio artistico de um tema,
a arte da espada, ja explorada, fase de pré-pesquisa, em outros meios expressivos.
E se constréi a medida que o campo das artes escolhido, a gamearte, para, diferente
do que foi feito até aqui com linguagens artisticas tradicionais, sair da abordagem
cujo didmetro, o qual circunda determinado tema, diminui até alcancar um ponto
aceitavel na visdo do artista, para uma abordagem na qual o ponto inicial constitui o
menor referencial possivel, e se lanca a experiéncia das potencialidades tanto para

0 artista quanto para o provavel publico.

Ao adentrarmos o mundo dos guerreiros japoneses para absorver dele o que
nos couber, como observadores interessados, temos a oportunidade de ver este
interesse multiplicado numa variedade de temas que, por sua vez, se desdobram em
possibilidades poéticas. O Kendd, por suas peculiaridades como arte marcial, nos
oferece uma gama importante de elementos possiveis de exploracao pelas artes
plasticas, mas ndo sé por sua visualidade bastante caracteristica, foi o que se
revelou no caminho da pesquisa. Tornou-se imperativo o uso, ao menos de suas

sequéncias de representacdes dramaticas e das qualidades sonoras.

O primeiro capitulo trata exatamente de apresentar este universo das artes
japonesas e a relacdo de alteridade como fonte de inspiracdo para o artista; fatores
gue impulsionaram a pesquisa. Para tanto, esta apoiado especialmente nos textos
de Luis Carlos Dantas sobre o japonismo, e de Afonso Medeiros sobre visualidade

na arte japonesa.

A producdo plastica em variadas linguagens, como exemplos podemos citar
a escultura em ceramica, pintura em tela, desenho em papel, que se situam na
génese deste estudo, alcancou um ponto intransponivel quando surgiram

guestionamentos resultantes das iniciais incursdes aos dominios das estéticas
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tecnolégicas em busca de um suporte ideal aos propdsitos artisticos os quais

vinham sendo desenvolvidos nos ja citados meios tradicionais.

Este era o cenario de indagacfes a respeito da técnica, ou técnicas, que se
impunham a pratica artistica como desafio e solu¢do. O videogame como meio para
essa tematica volatil mostrou-se o mais adequado ao passo que oferece a fluidez e
a sutileza almejadas nesta fase do trabalho. Assim se apresenta 0 suporte

videogame para este tema, uma maquina de virtualidades.

Para a melhor compreensdo do videogame em intersec¢cdo com as artes,
denominada aqui gamearte, consultamos uma gama bastante ampla de autores
entre eles destacamos Lucia Santaella, Jasper Juul e Lucia Ledo. E ndo menos
importantes foram os autores de origem n&o académica presentes em meios

especializados como blogs e revistas.

Os autores Silva e Homenko, Miyamoto Musashi e Bash6 propiciaram o
contetdo a ser explorado para a constituicdo da base filosoéfica/religiosa do jogo,
presente no terceiro capitulo da dissertacdo. Para a conformacéo dessas teorias na
estrutura do jogo, no mesmo capitulo trés, sdo consultados principalmente os

autores Paul Shuytema, Morton D.Davis e Marcus Solomon.

O quarto capitulo — em formato de caderno de esbocos — apresenta toda
trajetéria de referéncias e experimentacdes do carater visual do jogo, com rapida
mencéo a sonoridade, foi pensado a partir do trabalho da equipe de profissionais da

produtora de games Redalgo.

Ao iniciar a aproximac¢do com os videogames foi necessario conhecer
termos especificos ligados ao universo do jogador. Por razdes historicas e
mercadoldgicas, ndo raramente, estes termos nos sdo apresentados em lingua
estrangeira, a lingua inglesa, especialmente. Portanto, fez parte da reflexdo a
escolha entre palavras que melhor apresentem o ideario pretendido para a pesquisa.
E importante destacar que os termos “games” e “jogos eletrdnicos” — ou apenas

“jogos” — surgirdo sempre como Sinénimos.
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Da mesma forma procederemos com o Kend6, que por ter vocabulério
préoprio da arte marcial e das artes tradicionais envolvidas no projeto, nos oferece um
repertorio lexical especifico, e em sua maior parte, composto de verbetes também

em lingua estrangeira, mas neste caso a lingua japonesa.

Nos dois casos foram utilizados os termos, originais ou traduzidos, que
melhor se adaptaram ao contexto da pesquisa, afirmando sua inclinagcéo

multicultural e transdisciplinar.

O fato de ser o game um objeto estético de carater interdisciplinar exige,
para sua concepcdo, a presenca de especialistas de diversas éareas desde
programadores passando por artistas visuais, muasicos/compositores, roteiristas,
entre outros tantos. Essa natureza colaborativa foi determinante para dar o recorte
desta pesquisa que, por ser uma iniciativa individual com colaboracdes esporadicas
de artistas pesquisadores, concentrou-se nas questdes primeiras de criagdo de um
jogo eletrdnico: desenvolvimento da estrutura narrativa e ludologica, criacdo de

personagens, concepcdo de ambientes e fluxo entre niveis.

Diante da complexidade da combinagcdo videogame e kendd, e ainda que
reconhecida a impossibilidade de o proprio artista teorizar de forma eficaz tudo
aquilo posto entre a chama inicial que faz surgir a obra e sua realizagao, para esta
pesquisa € fundamental o risco de apontar a inquietacdo que atrai o artista ao
contato fértil, ao exercicio da alteridade por meio da obra, mesmo sabendo, pelo
proprio carater do projeto, da subjetividade desta relagdo. Ainda mais arriscado e
necessario se fez aproximar deste trabalho outras obras e artistas aos quais
interessou e/ou interessa a mesma rede tematica, embora ndo seja possivel, por
guestdes praticas, citar a todos que foram observados e merecem referéncia por seu

grande valor artistico.

O método escolhido para a apresentacdo nos conduz a uma mostra dos
processos, tedrico e poético, que levam a concepc¢do da obra de arte sem para isto

se ater unicamente ao objeto considerado final. Nosso compromisso se volta, entao,
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a oferecer ao leitor os pressupostos das imagens e do texto narrativo, que néo
podem ser tomados como obra acabada. Por terem sido concebidos como um
roteiro para game, inevitavelmente, estardo sujeitos a mudancas quando submetidos
as subsequentes etapas técnicas de elaboracdo da obra. Etapas estas que
compreendem desde a mais elementar escolha da paleta de cores até os testes

finais de jogabilidade.

O intuito da pesquisa é, portanto, realizar o processo inicial da criacdo de um
game oferecendo as fontes de pesquisa tedrica e plastica e suas provaveis
consequéncias estéticas. Para tanto, trabalharemos fazendo uso de uma gramatica

imprecisa, justificada pela natureza da obra em seu vir-a-ser.
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CAPITULO 1 — O CAMINHO DA ESPADA

1.1 ALTERIDADE

A alteridade2 como exercicio de conhecer-se por meio do outro traz para a
arte, nao raramente, a chance de transformar tradicbes e oferecer novos
paradigmas. As acdes alquimicas dos processos artisticos sao terrenos oportunos
para o encontro de pensamentos, sentimentos e sentidos por vezes tdo distintos
quanto complementares. Como ocorreu, veremos a seguir, com 0 Japonismo na
Europa do século XIX. Esta oportunidade de reflexdo se apresentou como um meio

. . . 3 ~ -
promissor entre alteridade e autoria neste processo de producéo artistica.

Esta relacdo pode ser identificada a partir do momento no qual se
manifestou o desejo de selecionar entre tantos temas e trabalhar com a poética da
luta de espada, o kendd, e seu entorno dentro do contexto das culturas japonesas
inseridas no Brasil. E, principalmente pelo desafio da extenséo a ser vencida quando
0 objetivo era refrear o sentimento de excentricidade que pode estar presente em

um estudo essencialmente ocidental dedicado a estas culturas.

Incumbéncia consideravelmente complexa a de tornar proxima a arte
estrangeira sem que nos deixemos seduzir pelas armadilhas do exético, e que
também ndo nos deixemos sentir tdo intimos a ponto de julgar compreender sua
totalidade. Foi mantida, para isso, a clareza da feicdo absolutamente peculiar destas

manifestagdes, ainda que ja inseridas na cultura brasileira ha mais de um século.

Os grandes intervalos de tempo observados entre as referéncias utilizadas

neste processo criativo ajudam a acentuar as estranhezas que, para compreensao

> Alteridade: Facto ou estado de ser Outro; difericdo do sujeito em relacdo a um outro.

Opbe-se a identidade, mundo interior e subjectividade.” In: http://www2.fcsh.unl.pt/
edtl/verbetes/A/alteridade.htm

% Este conceito passa a ser corrente a partir do século XIX com o romantismo.” (...) se relaciona a
nocao de criador original que perpassa a modernidade artistica. Por outro lado, referir-se a autoria
de um texto pressupde nao a correlacdo deste com um individuo, mas a implicita percepgéo de
tracos textuais capazes de relaciona-lo a outros textos e reuni-los sob um mesmo nome - o do
autor.” (ALMEIDA) In: http://lwww2.fcsh.unl.pt/edtl/verbetes/A/autoria.htm
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sob uma abordagem cronolégica podem ser prejudiciais, porém, artisticamente
enriqueceram nossos estudos sobremaneira. Sdo usados como referéncia na
construcdo do roteiro para este gamearte, por exemplo, textos badicos do século IV
a.C, textos sobre cultura guerreira japonesa de meados do século XVII, imagens nao
datadas da mitologia xintoista — religido autdctone do Japdo, imagens

contemporaneas da luta de espada, kendo, e outras tantas.

A experiéncia de alteridade a qual nos dedicamos neste processo é uma
relacdo com “outros”; outros lugares, outros artistas, outros tempos; para 0s quais
inventaremos um cenario virtual navegavel, mais especificamente a primeira fase

deste cenario, 0 seu roteiro, no qual possamos promover este encontro fantastico.

A construcdo da narrativa visual interativa, proposta por meio do roteiro se

da basicamente sobre trés pilares fundamentais:

a. A série de gravuras “36 vistas do Monte Fuji” de Hokusai Katsushika —

primeira metade do século XIX.

b. Aspectos das mitologias budista e xintoista, distribuidas ao longo de toda
histéria do Japéo.

c. O Kendd, representacdo atual da arte marcial da espada desenvolvida
pelos guerreiros japoneses num longo periodo histérico que se inicia em
700dC.

Cada um desses pontos sera devidamente aprofundado no capitulo trés,
mas 0 que interessa neste momento € esclarecer que ndo ha um foco temporal, ou

um comprometimento historico, religioso ou documental sobre as leituras realizadas.

Se nédo ¢ licita a tentativa de tudo enquadrar sob o ponto de vista de
qualquer conceito supostamente universal, €é desafiadora a
possibilidade de averiguar de que modo certas concepcdes
convergentes surgem em diferentes paragens sem necessariamente

estarem conectadas num primeiro momento. (MEDEIROS, 2008, p.06)
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O intuito é investir sobre o0 aspecto fluido desta fruicdo, sobre diferentes formas
de expressbes artisticas e culturais japonesas que permeiam a pratica da luta de

espada, aliado as qualidades do meio/suporte videogame para potencializar esta fluidez.

1.1.1 Japonismo

Conhecer o japonismo4, surgido como alento aos anseios de artistas
fatigados das imposi¢cdes académicas, e ansiosos por inovagdes, pode nos ajudar a
entender e a amenizar os tracos do excéntrico capaz de desviar o olhar do
espectador em contato com a experiéncia dos artistas do passado e com a obra

proposta nesta dissertagao.

Os artistas europeus e norte americanos do final do século XIX criaram o
termo “japonismo” para designar a crescente tendéncia a valorizacdo dos motivos e

estampas orientais entdo recém descobertos pelo Ocidente.

A abertura dos portos japoneses acontecera em 1853 por intervengdo dos
paises ocidentais interessados em travar relacées comerciais com o pais que esteve
fechado durante séculos aos contatos estrangeiros. Neste periodo de reclusdo do
Japao, desde 1603, foi produzido o legado cultural que seria admirado pelos

ocidentais e utilizado por muitos artistas como fonte de inspiracao.

O Japéao de Katsushika Hokusai é considerado por historiadores como um
mundo feudal; dominado por rigidas diferenciacdes de castas para as quais artistas,
como ele, compunham as camadas inferiores da sociedade, acompanhados dos
comerciantes, seus apoiadores. Este tipo de expressao artistica o Ukyio-es, gravura
popular com tematica cotidiana, ndo interessava aos samurais, por exemplo, que

tinham nas artes consideradas mais nobres, o teatro Noh, a pintura tradicional

* Baseado no curso “Japonismo” ministrado pelo professor doutor Luis Carlos Dantas na Fundac&o
Japéo S&o Paulo em 2007.

® Traduzindo livremente temos: “desenho do mundo flutuante”.
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herdada da China e a literatura chinesa, suas referéncias estéticas. (MEDEIROS,

2008, p.07)

Para termos uma ideia das anacronias e embates criticos que compdem
este cenario entre o final do século XIX e o comec¢o do século XX, boa parte do que
foi interpretado como eximia arte pelos intelectuais europeus ao se depararem com
a novidade das estampas orientais, para 0s japoneses — para seus intelectuais néo

passava de expressao artesanal por vezes considerada até vulgar.

Recebidos a principio como objetos de decoracdo os biombos, leques,
guimonos, sedas, entre outros, logo ganharam status de arte. Mas foram os artistas
Bracquemont e Monet os primeiros a perceber os valores estéticos das xilogravuras
gue até entdo podiam ser encontradas como invélucros para ceramicas e outros
produtos delicados que chegavam aos portos da Europa vindos do Japéo. Logo,
outros artistas entre eles Degas, Carolus Duran, Millet e Théodore Rousseau,
passaram a colecionar trabalhos de Kitagawa Utamaro, Katsushika Hokusai e Ando
Hiroshige.

[...] Fundamentalmente, o exemplo da arte japonesa deixou claro que
muitos dos truques de atelié desenvolvidos desde a Renascenca, para que
o0 artista reproduzisse com perfei¢cdo o espaco tridimensional e enganasse o
olho do espectador (truques de trompe I'oeil que ainda eram martelados de
forma mondétona aos alunos das academias de Cormon e Julian), podiam
ser dispensados com seguranca em proveito de uma maior harmonia
pictérica. Acima de tudo, para o0s artistas comprometidos com a
modernidade, as convencdes japonesas — que dispunham com pericia
apenas contorno e plano — podiam ser adaptadas tanto ao propdsito da

ilustracdo popular quanto as imagens incisivamente tracadas e pintadas da

vida parisiense. (THOMSON, 1999, apud MEDEIROS, 2008 p. 23-24)

A influéncias das artes japonesas no cenario europeu foi tdo relevante que
podemos reconhecer facilmente a presenca de elementos da arte japonesa na
génese da Art Nouveau, por exemplo. Camille Pissarro declara em 1893: “Os artistas

japoneses confirmam as nossas escolhas visuais”.



26

Essa referéncia foi decisiva para diversos artistas resultando, inclusive, em
séries de trabalhos como € o caso das “Catedrais de Rohen” (Figuras de 001 a 006)
para as quais Monet foi buscar inspiracdo na série “36 vistas do Monte Fuji” (fugaku-

sanjuurokkei) de Hokusai.

Fig.001, 002, 003, 004, 005 e 006.

Fonte:http://www1.folha.uol.com.br/folha/turismo/europa/franca-rouen-personagem-monet.shtmil
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Acrescentemos a este pedaco de histéria da arte, e a ideia da arte em
movimento, em circulacéo, e do artista como mediador ativo nesse processo, o fato
impreciso de que Hokusai haveria modificado sua maneira de produzir inspirado
pelas paisagens européias do século XVII. Isto teria ocorrido porgue, mesmo no
periodo Edo quando o Japao esteve isolado, o comércio com a China e Holanda era
tolerado, e garantia a entrada de produtos estrangeiros no pais. (MEDEIROS.2008,

p.17)

Teria sido este contato com a arte estrangeira que estimulou Hokusai a dar a
sua gravura 0 novo tratamento técnico e tematico que podemos notar, por exemplo,

na presenca de alguns recursos de perspectiva adotados por ele.

Fig. 007 — Edo Nihon-bashi

Fonte: http://www.man-pai.com/Grandes_series/Hokusai_Fuji36/hokusai_36_vistas_monte_fuji_e.htm

Quase um século depois a ciclica mecéanica do tempo, traz novamente o
japonismo a baila. Este segundo japonismo ocorre com a ascencao econdmica do

Japao apos a Segunda Guerra Mundial em 1945.

“Ao mesmo tempo, surgiu toda uma literatura de exaltacdo ao modo de ser
japonés, que transformou um pais derrotado em uma superpoténcia e um modelo a
ser seguido em pouco mais de duas décadas.” (GRAVETT, 2006, p.12). Desde

entdo, e para citar apenas duas das linguagens artisticas que se relacionam
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constante e incisivamente com a cultura dos games, temos a presenca dos mangas

e dos animes em todo o mundo.

Manga, termo inventado por Hokusai, em meados do século XIX para seus
“desenhos irresponsaveis” ou “imagens involuntérias” € utilizado para nomear os
quadrinhos japoneses que ao longo dos anos tornaram-se “capazes de fazer frente
ao aparentemente imbativel dominio da televisdo e do cinema”. (GRAVETT, 2006,
p.17). Receberam uma importante influéncia dos enquadramentos de camera e
dramas narrativos do cinema ocidental e de seus quadrinhos na primeira metade do
século XX e empregaram o estilo japonés a eles. Com suas teméticas originais e

variadas deram novos parametros para os meios que o influenciaram.

Fig. 008 — Manga contemporaneo — expressdes

Fonte: http://lederly.files.wordpress.com/2007/05/manga_expressoes-01.jpg

O Anime, versdo animada dos mangas, ajuda a compor este cenario
alimentando o imaginario de geracdes de admiradores e influenciando artistas. Os

: A . . .. : . 6 )
jogos eletrénicos, cujo surgimento esté inserido na cultura High-tech do pdés-guerra,

® A cultura High Tech refere-se a tendéncia que se estabeleceu apds 0s anos cinqiienta a
supervalorizagdo das inovacdes tecnoldgicas, das descobertas da ciéncia, e do acesso da
populagéo a esse conteudo. Ela foi especialmente forte nos EUA e no Japéo.



29

tornaram-se também simbolos dessa ascencao nipbnica e encarregaram-se de

ocupar espaco destacado neste processo.

1.2 SAMURAIS

Fig. 009 — Samurai

Fonte: http://kimonosdragao.net/marcelosilva/files/2009/08/samurai.jpg

O aparecimento do termo Samurai como titulo dirigido a um guerreiro foi
usado pela primeira vez no século X d.C no palacio imperial de Kyoto, Japao
(TURNBULL, 2006, p. 27). O cargo consistia em defender interesses de figuras

proeminentes da sociedade da época.

Samurai, palavra usualmente traduzida como “aquele que serve”, tambéem
pode ser substituida por Bushi, “guerreiro”, raiz da palavra Bushido, “caminho do
guerreiro”. O termo Bushido concentra a ideia de dedicagéo integral de um guerreiro
samurai aos principios que norteavam suas acfes tanto militares quanto como
cidaddo. Apesar de nédo ter havido um manual escrito a que se possa atribuir o nome
Bushido esse cédigo existiu de forma que foi transmitido, e modificado, por tradicdo

oral ao longo dos séculos.

Dada sua intrinseca relacdo com as praticas samurai este cédigo pode ser

considerado inacessivel intelectualmente se observarmos sua funcao original. Neste
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contexto lembramos o termo Budd: “A palavra budd significa caminho marcial, ou
seja, um conjunto de ideias filoséficas, sociolégicas, psicolégicas e corporais
implicadas no desenvolvimento da personalidade dos praticantes e da sociedade”

(CARDIAS, 2003).

- ~ oy . ., .
Uma primeira versdo escrita é realizada no ano de 1899 ja em lingua
inglesa no principio do podemos considerar uma espécie de ocidentalizacdo das

artes marciais.

Diferente da imagem de guerreiros heréis a qual predomina no imaginario
atual, os primeiros grupos de samurais estavam dedicados ndo a causas nobres,
numa perspectiva idealizada, mas a intermediar de forma fisica questdes

controversas como disputas entre proprietarios de terras.

Este servico foi ganhando respeito e reconhecimento do governo e passou a
ter influéncia tanto na economia quanto na politica das localidades nas quais
atuavam os guerreiros. Essa influéncia se expandiria com o passar do tempo
levando os samurais a configurar uma casta de importancia sem precedentes para a

heranca cultural japonesa.

A principio qualguer homem que se dedicasse a pratica das artes marciais
poderia se tornar um samurai, mas com a destacada posicdo que gradualmente foi
tomando perante a sociedade surgiram os clas. A funcédo passou a ser hereditaria e
cada vez mais ligada aos conceitos de honra, lealdade, habilidades fisicas e
espirituais entre outras qualidades que exaltassem o nome da familia. Esta tradicao
resultaria mais adiante no surgimento das “escolas”, ou estilos de luta ligados a

mestres e seus discipulos de clas especificos.

A classe samurai foi oficialmente extinta em 1876 por consequéncia da

restauracdo Meiji (pode ser traduzido como “governo iluminado”), uma série de

7 “...a palavra era de uso tdo raro, a ponto de Nitobe Inazo, de quem a obra Bushid6é-a alma do
Japéo, de 1899 (escrita em inglés e ndo em japonés), provavelmente realizou mais que qualquer
outro trabalho singular de popularizagédo da idéia de bushidé, ambos no Japéo e no ocidente, ser
creditado que ele mesmo teria inventado o termo!” (Friday. In: CARDIAS, 2008)
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medidas politicas que foram assumidas pelo Imperador Matsuhito com o intuito de
aproximar culturalmente o Japdo das nacdes ocidentais, com as quais o pais

pretendia se relacionar economicamente.

1.2.2 Poetas guerreiros

Kobudo, ou Koryo Budd, € o nome do conjunto de técnicas focadas na
batalha as quais deveriam ser dominadas pelos samurais. Entre estas técnicas

estao:

» Kenjutso — dominio da espada; (que deu origem no século XX ao que

chamamos de kendd).
* laijutso — arte de desembainhar a espada;
» Naginatajutso — dominio da alabarda;
» Sojutso — dominio da lanca;
» Jojutso ou Bojutso — dominio do bastao;
e Jujutso — luta sem armas.

Estas eram as atribuicbes de um samurai que estavam fisicamente ligadas
ao combate, mas suas responsabilidades se estendiam de forma igualmente
importante ao exercicio da mente. No intuito de refrear sentimentos de medo e
manter a resignagdo mesmo diante da constante iminéncia da morte, muitos
samurais dedicaram-se ao aprimoramento espiritual por meio das religides budista e
xintoista, e também pelas praticas de artes como lkebana — confeccédo de arranjos
florais; Chanoyu — cerimdnia do ché. Atividades que exigiam acuidade na apreciacao

L ~ 8
estetica e extrema concentragao .

Também por meio da literatura, da escultura, da caligrafia os guerreiros

buscavam aprimorar-se.

& In: www.br.emb-japan.go.jp/cultura
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Talvez possamos creditar o fascinio gerado pela figura dos guerreiros
samurais ao longo dos séculos ao fato de serem eles elementos simbolos deste
guase paradoxal encontro criado entre extrema brutalidade militar e maxima

sensibilidade artistica, entre o desejo de morte e a exaltacdo da vida.

1.2.3 Musashi e Bash6

Alguns nomes se destacaram na historia samurai a ponto de se tornarem
conhecidos e influentes também no mundo ocidental. Dois deles, Miyamoto Musashi
e Matsuo Bash0O, sao fontes diretas de referéncia para a criagdo do roteiro

pretendido para esta pesquisa.

O primeiro deles, Miyamoto Musashi (1584 — 1645), se tornou 0 mais famoso
entre todos os samurais. Os apreciadores das artes japonesas encontrardo mencoes
a Musashi em obras de literatura, pintura, escultura e mais recentemente no cinema,
na televisdo, nos quadrinhos e nos gamesg. Além de suas proprias criacdes

artisticas.

Musashi foi um aventureiro como muitos em sua época e percorria o pais em
busca de confrontos que lhe rendessem fama e aperfeicoamento de suas
habilidades. Teve uma trajetoria vitoriosa que comecgou aos treze anos de idade com
seu primeiro duelo oficial do qual saiu vencedor desafiando um experiente ronin,
guerreiro sem compromissos com um daymio, senhor de terras. Aos dezesseis anos
tornar-se-ia ele mesmo um ronin comecando sua jornada. Como uma das herancas
ao legado samurai deixou a técnica Nité-Ichi-Ryu, que é um estilo de luta com
manuseio de duas espadas. Ao longo de sua busca por perfeicdo e reconhecimento
0 guerreiro, motivado pelos preceitos budistas e inclinado aos conhecimentos das
artes, aos poucos abandona suas pretensdes primeiras passando a dedicar-se a

vida de eremita e usa seus conhecimentos para escrever o “Livro dos cinco anéis”,

% In: http://pt.wikipedia.org/wiki/Miyamoto_Musashi
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um compilado de suas experiéncias em combate associadas as técnicas de controle

da mente. O livro foi sua ultima obra.

Fig. 010 — Passaro de Musashi

Fonte: http://munndialarts.com/francais/wp-content/uploads/2008/08/cormorant_musashi.jpg

O segundo foi Matsuo Bashd (1643-1694). Basho era filho de samurai e
chegou, inclusive, a iniciar treinamentos para o oficio, mas, diferente de Musashi,
despontou para as artes cedo e optou por estudar letras classicas. (PIMENTEL,
2002, p.14) Foi poeta vagante e budista. Sua contribuicdo para as artes estd na
constituicio dos moldes do Haiku, “poema conciso, formado de 17 silabas, ou
melhor, sons, distribuidos em trés versos (5-7-5), sem obrigacdo de rima nem titulo e

com o termo de estacdo do ano”. (GOGA, 1988, p.4)
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Velho lago
Mergulha a ra

Fragor d'agua

Fig. 011 — Bash6 haiku

Fonte: http://www.geishablog.com/wp-content/uploads/2006/10/basho_haiku.jpg

Tradugdo: Alberto Marsicano Rodrigues

1.2.4 Budismo e Xintoismo

Primeiramente por imposicdo do poder imperial que em contato com o
Budismo trazido da Coreia no século VI, e adotado como religido oficial, ocorreu na
histéria do Japdo um forte sincretismo entre xintoismo, religido autoctone, e o0
budismo. Esta caracteristica se estende até os dias atuais e esta presente nos
rituais do cotidiano japonés que se divide marcantemente entre as duas

. . 10
tendéncias .

Ficou evidente, desde o principio desta pesquisa, a intrinseca relacdo entre
as artes japonesas e a espiritualidade ligada as praticas das duas religides. E foi
nos escritos religiosos a respeito do budismo que se apresentaram as propostas
mais claras, e objetivas, a serem adotadas pela pesquisa. Inclusive, dotadas de
metaforas visuais proprias as fases de aprendizado dentro do entendimento de um

mundo ciclico no qual “os desejos geram acoes; as acdes produzem resultados; 0os

1% 1n: http://pt.wikipedia.org/wiki/Xinto%C3%ADsmo
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resultados trazem novos desejos, e assim sucessivamente.” (SILVA e HOMENKO,
1977, p.59). Cadéncia bastante apropriada para os propositos do roteiro de llha

Makoto, para o qual se pretende o desenvolvimento da mesma caracteristica ciclica.

Também o xintoismo traz importantes contribuicbes oferecendo suas
narrativas miticas ricas em personagens, deuses e herdis. Referéncias facilmente
encontradas nas artes plasticas japonesas ao longo de toda sua historia. A partir
deles foram criadas as figuras principais do jogo que serdo descritos

apropriadamente mais adiante.

As metéaforas, contidas em “Os doze elos da originacdo interdependente”
(SILVA e HOMENKO,1977, p.167-183) apresentadas no capitulo trés serdo
utilizadas como base para a acédo do jogador nos ambientes do jogo. Nelas estao
apresentadas situagBes-chave para as quais sera exigida a intervencdo do jogador.
Vamos nos deter a essa pequena fragdo dos ensinamentos budicos, pois nosso
intuito é apenas fazer uso do potencial narrativo e imagético deste trecho do estudo
da doutrina, sem adentrar as questdes religiosas que ndo sao foco desta pesquisa e

merecem estudo apropriado o qual ndo é possivel aqui.

1.3 AUTORIA

Deparamos-nos com a preocupacdo de dar continuidade ao estudo
realizado, até entdo, com os trabalhos plasticos. E esta questdo centrava-se em
transpor ideias, impressdes, nuancas de resultados ja conhecidos e dar tambéem
lugar as novas descobertas. Era preciso respeitar a Idgica do estudo; légica “num

sentido artistico, da adequacao de formas a um contetdo.” (OSTROWER,1998)

Esta mesma natureza de questionamentos refletiu sobre a incorporacédo de
trabalhos de outros artistas e da questdo da pratica colaborativa nos defrontando ao

conceito de autoria.

Algumas alternativas que promovessem essa continuagcédo foram cogitadas,

entre elas, o uso das obras de autoria prépria geradas no periodo de preé-
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dissertacdo, durante as experiéncias com técnicas e suportes, para elaborar a
proposta de visualidade do jogo. Principalmente as pinturas e desenhos da série

“Kaniji”.

Logo esta possibilidade foi abandonada, pois restringia a leitura individual,
ainda bastante prematura, de aspectos culturais e artisticos colhidos no decorrer da

pesquisa.

1.3.1 Série Kanji

A série de pinturas “Kanji” fez parte de um momento intermediario das
producdes plasticas relacionados as artes japonesas, quando foi introduzida a
pratica pictérica a vivéncia do estudo da lingua nipbnica. A série € destacada aqui
porque pode ser considerada a mais bem sucedida dentre os estudos realizados,
dado o seu volume de producéo e por ter sido cogitada como possivel cenario base

do game.

Fig. 012 — Kawa — Roberta Fialho — pastel 6leo sobre tela, 2005
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Fig. 013 — Gekko — Roberta Fialho — pastel 6leo sobre tela, 2005

Fig. 014 — Hana — Roberta Fialho — pastel 6leo sobre tela, 2005

O intuito do exercicio foi trazer para as telas o potencial imagético contido
nos ideogramas japoneses, conscienciosamente fazendo proveito de um estagio
inicial do estudo da disciplina no qual ndo havia ainda correla¢cdes necessarias a

leitura, mas apenas impressdes sobre a escrita.

O processo criativo era iniciado com a escolha de um ideograma para o qual

houvesse, em criacdo original, uma traducdo. Essa imagem inventada poderia
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corresponder, ou nao, ao significado real da palavra/expresséo fazendo surgir tanto

abstracdes quanto figuracdes sobre a palavra matriz.

Foi desenvolvido um conjunto inicial com oito ideogramas cujos temas eram:
hara (vazio), ie (casa), kawa (rio), gekko (luz da lua), hana (flor), shochikubai

(longevidade), sakura (cerejeira) e michi (caminho).

A maior parte das pinturas da série € feita a partir da escrita do ideograma
aplicada no centro da tela vazia, ou papel — de forma bastante tradicional tomando
como referéncia as técnicas do Shod0, arte da escrita — com pincel e nanquim,
seguida da sua metamorfose com a aplicacdo do pastel oleoso de cores fortes, ou

do lapis de cor, sobre a escrita.

Alguns temas se alojaram dentro da série, entre eles “Shi”, inspirada nas

reflexdes sobre a morte.

Fig. 015 — Shi 1 — Roberta Fialho — pastel 6leo sobre tela, 2005
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Fig. 016 — Shi 2 — Roberta Fialho — pastel 6leo sobre tela, 2005

1.3.2 Linguagens

A prética artistica em fase de aprendizado académico j4 se dava sob a

influéncia motriz das artes japonesas tradicionais.

As gravuras, como primeiras manifestacdes, centraram-se na ideia do
equilibrio das formas desiguais — ou daquilo que aparentava desequilibrio em seus
elementos formais nos siléncios que permitiam leituras diferenciadas da relacdo com
0s espacos/formas representados. E logo com a introducdo aos estudos da arte

marcial surgiram as primeiras séries de desenhos, serigrafias, fotografias e pinturas.
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Fig. 017 — Montagem Kendd — Roberta Fialho — grafite sobre papel, 2005.

A partir das sec¢Oes de desenho de observacgéao durante as aulas de Kendo,
realizadas no templo Budista Nykkiojy, multiplicaram os trabalhos. A fotografia e o
video tornaram-se também recursos para captar mais informacfes. As
consequéncias foram sentidas simultaneamente nos experimentos com a serigrafia
e com as pinturas, primeiramente pinturas com aquarela e mais tarde com o pastel

oleoso.

Fig. 018 — Assinatura — Roberta Fialho — Serigrafia, 2004.
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Fig. 019 — Ishihara — Roberta Fialho — fotografia, 2005.

A escultura em ceramica ganhou um estudo sobre o Men, a
mascara/capacete usada durante as lutas de Kend6. Este estudo gerou importantes
reflexdbes sobre a tridimensionalidade e a composi¢céo dos objetos usados na luta,

sua funcionalidade e simbologia.

Fig. 020 — Mascara — Roberta Fialho — ceramica, 2005.

Ao passo que a pratica da arte marcial foi iniciada, outras inquietacbes se

estabeleceram. N&o era possivel no trabalho desenvolvido até ali, ao menos com os



42

recursos artisticos utilizados, alcancar a adequacdo desejada. A experiéncia no
11 . . . L :

Dojo era esteticamente muito mais complexa e havia sido tratada ainda de forma

demasiadamente fragmentada, o que contrariava a natureza holistica da arte

marcial.

Este seria o divisor de aguas para a pesquisa artistica que sofreu
transformacdes significativas por intervencdo da visualidade, da sonoridade, da
gestualidade coreografica, resultados da combinacdo entre expressdo fisica e

comprometimento filoséfico, encontro com consequéncias estéticas vivificantes.

1.4 AUTORIDADE

Algumas questbes foram tomando contorno e tornavam-se indissociaveis dos
interesses da pesquisa ao assumir a intencéo de trabalhar a poética Kend6 fazendo uso
dos recursos das estéticas tecnoldgicas. Tornou-se impositivo 0 questionamento sobre a

legitimidade da transi¢cao entre suportes procurando preservar a esséncia tematica.

A linguagem dos games ampliou sobremaneira o potencial de leitura sobre a
arte marcial da espada permitindo aprofundar os estudos da poética por meio de

caracteristicas peculiares:

1. Sua estrutura rizomatica (Fig.021) que permite organizar as informacdes
sem suscitar uma subordinagdo hierarquica rigida. A relacdo se da
constantemente entre as partes do projeto, trazendo modificacdes em

toda composicdo a medida que interferimos em uma de suas partes.

" “Derivacdo do assento em formato de diamante embaixo de uma &rvore de Tilia onde Buda foi
iluminado (realizou o satori). Mais tarde, locais para treinamentos, templos budistas e lugares onde
0 bugei (artes militares) era praticado.” CRAIG, 2004, p.234)
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musica

efeitos textos
SOnNoros

personagens imagens

Fig. 021 — Estrutura Rizomética

2. Suas fungbes multiaxiais (Fig. 022), dentro desta mesma natureza de
interconex&o, concedem a cada eixo de linguagem forca propria. E possivel,
por exemplo, que a sonoridade do game seja a condutora do projeto em
algum momento, e que esta condicdo se altere dando a outro eixo a
prioridade nas alteracbes necessarias durante o processo de producdo do

game.

Fig. 022 — Fungdes Multiaxiais

3. E, por consequéncia das duas anteriores, sua tendéncia a promover a

obra artistica de natureza colaborativa. Na qual resvala, novamente, a
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discusséo sobre a autoria (Fig. 023) O game tende a ser um tipo de obra
de varios autores, ou coautores. E possivel que um projetista de games
sozinho crie jogos, cumprindo todas as etapas que respeitem certo grau
de complexidade dentro das possibilidades que a tecnologia atual Ihe
oferece. Mas a tendéncia é que em alguma fase do seu trabalho a

intervencao de outros profissionais seja realmente necessaria.

Fig. 023 — Natureza colaborativa

Para esta pesquisa, que compreende apenas parte da producdo de um
game, foi determinante a contribuicdo de varios artistas. Tanto daqueles como
Hokusai e Bash0, cujas obras consagradas foram escolhidas para a constituicdo do
game por sua intrinseca relacdo com tema da doutrina samurai, quanto de artistas e
pesquisadores contemporaneos que contribuiram diretamente na constru¢do do
roteiro, 0 qual apresentaremos detalhadamente no capitulo trés, com seus

conhecimentos técnicos e praticas inseridas no campo das estéticas tecnoldgicas.

A partir dessa reunido, direta ou ndo, de profissionais foi possivel alcancar
um grau de seguranca consideravel em relagdo ao uso do videogame como suporte
para o desenvolvimento da poética. Fazendo uso das trés caracteristicas citadas

acima e podendo preparar o roteiro para as fases consecutivas de producao.
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1.4.1 Reveréncia

Ao constatar a impossibilidade de dar a série Kanji uma sequéncia que se
reafirmasse no trabalho com a Gamearte, pareceu bastante compensador retomar
as imagens que foram as motivadoras do entusiasmo inicial da pesquisa pelas artes
niponicas, antes mesmo do encontro com o caminho da espada. A solugdo mais
adequada veio dos nomes que ja figuravam na pesquisa e influenciavam a producéo

como referéncias.

As cenas do mundo flutuante na série “36 vistas do Monte Fuji” de Hokusai
representam com justeza e completude os sentimentos que conduzem a ideia da
narrativa visual do viajante.

O ukiyo-e, enquanto poética visual, enfatiza os elementos formais do plano
bidimensional — a expressividade das cores puras, a supremacia da linha e
do desenho, a composicdo em planos superpostos — para explorar ou

veicular emocgdes, criando um mundo (literalmente “flutuante”) paralelo e

n&o similar a natureza. (MEDEIROS, 2008, p.18)

Também retratando paisagens e trazendo sentimentos do artista viajante a
obra de Bashé, sua poesia, tornou-se forte argumento na construcdo do roteiro. A
ligacdo da obra plastica com a palavra, com a linguagem escrita, desenvolvida com

a série Kaniji pode ser valorizada com a introducao dos textos do poeta.

Esta solucéo alarga as relacdes entre os dois pilares da pesquisa, a arte da
espada e a gamearte, a medida que facilita a natureza narrativa do roteiro, atende a
demanda por imagens e, 0 mais importante para a continuidade da légica poética
pretendida para o trabalho, permite que a dindmica de elaboracdo usada

anteriormente, com os ideogramas, seja mantida.

Assim como dos ideogramas nasciam as formas e as cores para dar-lhes
uma traducdo imagética, agora partiremos das imagens de Hokusai para inventar

um cenario transitavel a partir de suas cenas flutuantes. Esta estratégia artistica
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consiste em adentrar as janelas deixadas por Hokusai e imaginar que elas se

interligam criando o mundo a ser explorado pelo jogador.
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CAPITULO 2 — GAME: CULTURA E ARTE

2.1 CIBERCULTURA E CIBERARTE

Imagens em movimento e um complexo campo de linguagens
artificiais mobilizam infinitas interacées comunicativas
imprimindo na cultura um hibridismo inusitado.

Irene Machado

A ciberculturalz, definida pela proliferagcdo dos meios computacionais, das
linguagens numéricas para as quais, ou com as quais se constréi o espaco
cibernético, confirma a trajetoria historica que traz ao presente as evidentes
diluicdes, e fusdes, entre fronteiras de conhecimentos, possibilitando o surgimento
de zonas de criacdo. Conhecimentos que antes ocupavam espacos definidos e
apartados por definicdo, desde as ciéncias bioldgicas aos dominios da linguistica,
passando pelos escritos religiosos e também pelas manifestacdes cotidianas sem

propdsitos académicos, agora coabitam o ciberespaco.

Fig. 024 - Relac¢Bes entre cibercultura e arte

12 “(...) ‘cibercultura’ especifica aqui o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de

atitudes, de modos, de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o
crescimento do ciberespaco.” (Lévy, 2000:17)



48

E para este espaco que voltamos nossa atencdo com intuito de assimilar
suas especificidades e, assim, colher subsidios para a producéo artistica nascida
deste contexto. Estamos ja, entdo, nos referindo a um conjunto de acbes especificas

dentro do vasto universo da cibercultura, a ciberarte.

. . . 13 ,
Segundo Diana Domingues (2007, p.108), Ciberarte € o melhor termo para
definir praticas artisticas que séo orientadas a ciéncia. Para Lucia Ledo “A ciberarte

engloba as investigacdes poéticas que problematizam e/ou subvertem as novas midias”.

Esta ciberarte nos remete a um campo de reflexdo ampliado que é o do uso
dos meios de comunicacédo e da subversao de suas funcdes primeiras pelos artistas
cujo intuito, ndo diferente de em outros momentos na histéria da arte, é fazer das
mais variadas tecnologias disponiveis em sua época ferramentas expressivas. “[...]
os artistas cumprem o papel fundamental de moldar as tecnologias ao projeto

evolutivo da sensibilidade humana”. (SANTAELLA, 2003, p.282)

Ao que parece a libertacdo da imagem, do som, do gesto que, cada vez
mais, sdo desvinculados do comprometimento com um suporte matérico, também
concede subjetividade e descentralizagcdo do conhecimento, antes creditadas
somente ao préprio artista, propiciando o surgimento de um publico fruidor/criador14.
Nestas imagens cibernéticas ha sentido e conteldo comuns ao leitor, com as quais
podera dialogar. O publico est4 preparado, e colabora com uma leitura néo-
convencional, aceita estas imagens que 0 representam e, mais que isto, dedica-se a
interagir e em certos casos a modifica-las, dentro dos limites deixados pelos
criadores e pela tecnologia utilizada — e para além deles dependendo da experiéncia
pessoal com as tecnologias envolvidas e do grau de informacdo que o capacite a

realizar modificagcdes —, mas segundo seu proprio julgamento estético. O papel do

13 «a Ciberarte em suas relagbes com a ciéncia assume paradigmas das teorias da complexidade e

incorpora pressupostos filoséficos poés-cartesianos da superacdo do paradigma positivista, da
estabilidade, das verdades Unicas, das previsibilidades e das certezas que se desestabilizam pelo
principio da interatividade”. (Domingues, 2007: 71)

4 Este publico ao qual se destina a maior parte da producéo dos jogos eletrdnicos &, apesar da
crescente insercdo dos recursos tecnolégicos nas variadas sociedades do mundo, ainda bastante
restrito e se concentra nos centros urbanos e entre as classes econdmicas mais abastadas.
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criador continua claro e essencial, mas este ndo pode ignorar a importancia desta

participacdo imersiva, condicdo estimulante para a co-criacao.

Talvez seja esta a condicdo que melhor nos apresente a natureza das
ciberartes. Nelas ha a possibilidade da modificacdo de dados, da reestruturacdo, de
reorganizagédo das informacdes veiculadas. O artista perde em individualidade, pois
trabalha na posicdo de disparador e ndo de detentor do conhecimento artistico, e
ganha em interdisciplinaridade, coletividade, em dinamismo e fluidez, caracteristicas
da “transposicado do paradigma da arte classica para a ndo-classica que se distingue

pela tendéncia em requisitar a participacéo do receptor”. (TAVARES, 2000, p. 317).

Desta profusa e complexa rede de relacbes da qual emerge a cibercultura
surgem também seus tentaculos, ndo menos complexos, de comunicacdo digital
repletos de informagBes de origens diversas e com destino bastante dificil de
calcular. E o caso da Gamecultura emergida do universo do entretenimento e que,
enquanto se agiganta, vem absorvendo e influenciando outros meios, e para a qual
hoje é reservado importante papel na relagdo com outras areas de conhecimento

como, por exemplo, as ciéncias cognitivas, a educacéo, os esportes e as artes.

O fenbmeno tecnoldgico dos games apresenta inUmeros aspectos a serem
estudados no perimetro altamente permeavel que o circunda. Um fenémeno cuja
retorica propria possui extensdes nos ambitos da cultura, da estética e de

linguagem. (AARSET, 1997, apud NESTERIUK, 2009, p.27).

Para garantir, ainda que de forma sucinta, que o game, objeto de estudo
desse capitulo, e razéo poiética15 da pesquisa, ganhe delimitagdes que possam nos
fazer entender suas férteis possibilidades e relagbes com outros meios e linguagens
de arte comecgaremos por selecionar dentre as definicdes, a que melhor acomoda as

guestdes desta pesquisa relativas ao meio das estéticas tecnoldgicas.

> “pojética: Idéias/esbocos/anotacdes/diario de bordo/procedimentos/técnicas/tecnologias/conceitos
operatorios/campo referencial/modos de apresentacdo e circulagdo/escritos dos artistas” (Rey,
2008:69)
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Quanto a definicdo para game que, assim como no caso da cultura séo

variadas e vdlidas sob muitos aspectos, optamos pela definicdo de Jesper Juul

(2003, Apud RANHEL, 2003, p.12):

Um jogo € um sistema formal baseado em regras, com um resultado

variavel e quantificavel, no qual diferentes resultados sdo atribuidos por

diferentes valores, o jogador empenha esforco a fim de influenciar o

resultado, o jogador sente-se vinculado, e as consequéncias da atividade

s80 opcionais e negociaveis.

Juul, partindo da comparacdo entre as definicbes apresentadas por

Huizinga, Calllois, Bernard Suits, David Kelley, Avedon & Sutton-Smith, Chris

Crawford e de Salen & Zimmerman, realiza uma analise a qual resulta em uma lista

de dez itens que seriam a combinacdo do pensamento dos autores estudados e

afirma: “There are probably more commonalities than differences in these definitions”

16

Sao eles: regras, resultado, metas, interacdo, objetivos e regras, o mundo,

separacao (entre vida e jogo), nao é trabalho, meios menos eficientes, agrupamento

social e ficgao.

Na tabela criada pelo autor:

Rules

Regras

Fixed rules (Huizinga)

Regras Fixas

Rules (Caillois)

Regras

Rules (Suits)

Regras

Procedure & rules (Avedon & Sutton-Smith)

Conduta e regras

Formal system (Crawford)

Sistema formal

Rules (Kelley) Regras
Rules (Salen & Zimmerman) Regras
Outcome Resultado
Uncertain (Caillois) Incerta

Disequilibrial outcome (Avedon & Sutton-Smith)

Resultados imprevistos

Changing Course (Kelley)

Mudanca de curso

Quantifiable outcome (Zimmerman & Salen)

Resultados quantificaveis

18 «Existem provavelmente mais concordancias do que diferencas entre as definicdes”
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“Goals”

“Objetivos”

Bringing about a state of affairs (Suits)

Causa um estado especifico de acontecimentos

Opposition (Avedon & Sutton-Smith)

Oposicao

Conflict (Crawford)

Conflito

Object to be obtained (Kelley)

Objetivo a ser alcangado

Interaction

Interacao

Interaction (Crawford)

Interagéo

Goals, rules, and the world

Objetivos, regras e o mundo real

Artificial conflict (Zimmerman & Salen)

Conflito Atrtificial

“Separate”

Separagdao

Outside ordinary life / proper boundaries (Huizinga)

Alheio a vida ordinaria / limites proprios

Separate (Caillois)

Separado

No material interest (Huizinga)

Sem interesse material

Unproductive (Caillois)

Improduivo

“Not work”

Nao trabalho

Free / voluntary (Calillois)

Livre / voluntério

Voluntary control systems (Avedon & Sutton-Smith)

Sistema de contole voluntario

Recreation (Kelley)

Recreacéo

Less efficient means

Sem objetivo

Less efficient means (Suits)

Sem objetivo

Social groupings

Grupos sociais

Promotes social groupings (Huizinga)

Promocéao de grupos sociais

Fiction

Ficcéo

Representation (Crawford)

Representacéo

Make-believe (Caillois)

Faz de conta

Safety (Crawford)

Seguranca

Tabela 001 — Caracteristicas dos jogos

Fonte: http://www.jesperjuul.net/text/gameplayerworld/

A partir desta compilacdo Juul reorganiza as definicbes chegando a seis

pontos nas palavras de Ranhel (2009, p.11):

1. Jogos séo baseados em regras.

2. Jogos tém resultados quantificaveis e variaveis.
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3. Aos diferentes potenciais do jogo s&o assinalados valores diferentes,

sendo alguns positivos, e outros, negativos.
4. O jogador investe esforgo, a fim de influenciar o resultado.

5. O jogador esta (emocionalmente) vinculado ao resultado, no sentido de
gue ele sera vencedor e ficara feliz quando obtiver resultados positivos, e

perdedor e infeliz, se estes forem negativos.

6. O mesmo jogo (0 mesmo conjunto de regras) pode ser jogado com ou

sem consequéncias para a (ou na) vida real.

Ainda segundo Juul (2003) a afinidade estabelecida entre jogo e
computadores se da, antes de tudo, pelo carater multimididtico de ambos. Pela
natureza dos jogos ao tabular regras, combinados a capacidade que tem o0s
computadores para processa-las. Completa seu pensamento observando como
pode parecer irbnico que os jogos tenham acompanhado a humanidade por milhares

de anos para se ajustar tdo bem a era digital.

Os games tornaram-se uma importante opcdo de entretenimento na era
digital, e geradores de suntuosas divisas para a industria especializada. Esta
ferramenta que nos remete primeiramente a pensa-la como um meio puramente de
divertimento tornou-se, por seu potencial de consumo crescente em todo o mundo,
como fica evidenciado pela curta, e bem sucedida, histdria dos games. Sinénimo de
investimentos macroecondmicos eles tem se desenvolvido de maneira espantosa,
acompanhando e colaborando com os saltos da tecnologia digital dando aos seus
consumidores a oportunidade de vivenciar experiéncias cada vez mais diversificadas
e complexas. S&o requeridos para tanto graus de imersdo, de envolvimento, de

dominio de um repertdrio especifico, também crescentes.

Um principiante ndo deixa necessariamente de entender, ou de se divertir,
ao tomar contato pela primeira vez com um jogo, mas 0s jogadores experientes
podem fazer leituras bem mais aprofundadas que vao muito além da simples relagcéo

vitéria/derrota. E estas leituras podem se estender desde a interpretacdo da
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histéria/narrativa do jogo, passando por sua musica, € por seus cenarios, até a

envolvente acéo de jogar em parcerias.

O game é um mundo possivel porque nele, jogador e
jogo sdao inseparaveis, um exercendo o controle sobre o
outro. Nele, o jogador aprende regras implicitas do jogo
na medida em que interage com ele, tomando como base
um mapa mental da navegacdo que vai se formando a
partir de predicbes baseadas na experiéncia em
progresso no préprio jogo.

(SANTAELLA, 2004, In:
csgames.incubadora.fapesp.br/portal/publica/comu)

Esta reflex&do torna-se instigante no caso dos games porque neles as figuras
gue representam o0s jogadores, e 0s ambientes virtuais que convierem a
determinada representacdo, podem apelar para graus de incrivel semelhanca com a
realidade exterior, ou oferecer como personagem principal uma simples figura
geométrica cuja dinamica de movimentos em nada se pareca com a de um ser

humano.

O fato de que estas figuras podem se apresentar completamente distintas de
um jogo para outro, é condicdo estimulante para que seja efetivada a experiéncia
lGdica/estética por meio desta representacdo. Por essa caracteristica torna-se
ampliada a relacdo subjetiva, transformando a agéo do jogador e potencializando os

niveis de imaginacao.

E a estas imagens/avatares que concedemos o poder de comportar
aspectos de nossas personalidades por meio das decisdes requisitadas e inerentes
ao ato de jogar, a0 mesmo tempo em que nos € oferecida a experiéncia daquele
universo proprio com regras e desafios 0s quais cabem ao projetista de games

(gamedesigner) pensar juntamente com sua equipe.

2.2 GAMECULTURA

Em relacédo ao que podemos refletir sobre o que seria a cultura dos games,
inserida ao contexto da ciberarte, encontramos em Japiassu e Marcondes (2006:63)

uma definicdo para cultura bastante apropriada aos nossos propositos, nela os
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autores afirmam: “Num sentido mais filoséfico, a cultura pode ser considerada como
um feixe de representacdes, de simbolos, de imaginario, de atitudes e referéncias

suscetivel de irrigar de modo bastante desigual, mas globalmente, o corpo social”.

Este feixe ao qual se referem os autores tem se apresentado cada vez mais
ampliado e, ao mesmo tempo, incisivo no que se refere aos conhecimentos ligados
aos jogos eletrbnicos. Desde sua origem, no inicio dos anos sessenta, até os dias
atuais diversos grupos sociais vem sendo influenciados pelas imagens dos games e
sua incessante capacidade de oferecer novas realidades virtuais, que ndo raramente

transbordam para a vida real.

Ainda que, por sua natureza computacional, haja sempre a necessidade de
obedecer a certas limitagOes, esta mesma natureza proporciona aos videogames
uma abertura ainda ndo experimentada ao longo da histéria humana. E dentro
dessas realidades oferecidas conhecemos multiplas representacfes de vida —
humanas ou ndo - dadas pelos seus personagens, por suas regras, e

principalmente pela capacidade de ndo se prender a estas mesmas regras.

Assim como outras formas de cultura a Gamecultura se apresenta pela acéo
das pessoas inseridas ou ligadas de alguma forma a ela e por seus efeitos materiais
e imateriais. Estes efeitos vém se multiplicando e trazendo também para as artes

promissoras consequéncias.

Os games estao, desde suas primeiras manifestacdes, constantemente em
mutacéo e generosamente abertos a influéncias externas. E encontrar exemplos que
tomem o caminho contrario, em que games influenciam outros meios expressivos,

vem se tornando cada vez mais comum.

Se nos detivermos a observar apenas 0S cruzamentos que ocorrem no
campo das artes teremos inumeros exemplos. Encontraremos no cinema, nos
guadrinhos, nas artes plasticas, na muasica, na moda, na literatura, entre outros,

alguns exemplos bastante emblematicos da relacdo com os jogos eletrénicos.
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Em 1993, quando “Super Mario Bros.”17 trouxe para as telas dos cinemas as
aventuras dos irmédos bombeiros Mario e Luigi, consagradas nos videogames, nao
obteve sucesso de critica, mas inaugurou uma relacéo entre game e cinema, na qual
0 primeiro alimenta o segundo. Muitos outros titulos de jogos como “Street Fighter”18
(1994), “Tomb Rider"19 (2001 e 2003), “Silent HiII”20 (2006), entre outros, foram

transformados em filmes.

E em 1999 temos um exemplo determinante para a consagracao dos games
como linguagem visual com a filmagem de Matrile. (Fig. 025) Pela primeira vez um filme
foi rodado ao mesmo tempo em que era produzido o seu jogo. Muito da visualidade de
Matrix deve-se a essa simultaneidade nos processos. Os mesmos programas
computacionais de simulacdo de movimentos foram usados em ambos 0s meios,
obtendo uma homogeneidade dificil de alcancar em qualquer adaptacdo entre

linguagens.

Fig. 025 - Matrix - revolution, o game

Fonte :http://zoknowsgaming.com/wp-content/uploads/2008/08/pc-matrix-neo-lowest-uk-price-low-prices.jpg

In: http://pt.wikipedia.org/wiki/Super_Mario_Bros.

8 n; http://www.streetfighter.com.br/index2.htm

9 n; http://www.tombraider.com/server.php?change=LandingPage
In: http://www.sonypictures.com/homevideo/silenthill/

In: http://en.wikipedia.org/wiki/The_Matrix
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Assim como a imagem vem se transformando e se sofisticando ao longo dos
anos com as tecnologias aplicadas aos games, com a musica ndo é diferente, tanto a
musica inserida nos games, trilha sonora ou efeitos sonoros, quanto a musica inspirada
nos games e que é tocada de forma tradicional por bandas ou orquestras. Podemos citar
como exemplo o espetaculo “VGL — Video Games Live”zz: orquestra sinfénica, show de
rock, efeitos visuais, além da participacéo do publico que sobe ao palco para demonstrar
suas habilidades com os jogos musicais. (Fig. 026) O formato de apresentacao criado
por Tommy Tallarico e Jack Wall excursiona pelo mundo com a proposta de mostrar um

repertdrio musical exclusivamente composto por trilhas de jogos.

Fig. 026 — VGL

Fonte: http://hadouken.files.wordpress.com/2008/10/vgl.jpg

Das Historias em quadrinhos, com as quais os videogames guardam relacéo
bastante préxima desde sua criacdo, surgem as festas Cosplay. (Fig. 028). O
continuo contato via internet tem promovido a disseminacdo de muitos habitos
principalmente do publico jovem urbano de classe média — para o qual a ferramenta
internet, e as tecnologias que a complementam, constitui meio de comunicacéo
trivial — e entre estes habitos estamos vendo surgir certo culto aos personagens e

histérias dos quadrinhos, dos animes (versdo animada dos quadrinhos japoneses) e

2 In: http://www.videogameslive.com.br/
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dos jogos eletrdnicos. Cosplay é uma abreviacdo das palavras em lingua inglesa
costume (roupa) e play (atuar), e o Cosplayer é aquele que atua imitando seu
personagem, ou personagens, preferidos. Estas festas originadas nos EUA na
década de 1970 e disseminados pelos japoneses a partir de 1980, demonstram a
forca emersiva da cultura cibernética e da Gamecultura. Podemos testemunhar
pessoas de diferentes lugares do mundo empenhadas em dar vida, ou trazer a vida
real, aos mesmos personagens que vivenciam nos quadrinhos e nos jogos. Este
fendbmeno influencia a maneira de se vestir, de falar, de sentir e parece marcar a
tentativa de substituir os rituais cotidianos e tradicbes populares nos quais se
estabeleciam os grupos de convivio, ndo mais presentes na vida urbana. (MORENO,

C; OLIVEIRA, J, 2009. In: http://scholar.google.com.br/scholar?q=cosplay&hl=pt-
BR&btnG=Pesquisar&lr=)

Fig. 027 — Encontro de Cosplayers

Fonte: http://jogos.uol.com.br/reportagens/ultnot/2005/07/25/ult2240u43.jhtm

Outra fusado interessante aconteceu com o lancamento de Lego Indiana

Jones: The Original Adventures em 2008. Feito a partir das histérias consagradas da
. . . 23

série de filmes “Indiana Jones” de 1981 o game apresenta 0S personagens e

L 24 . . , L
cenarios da saga em formato Lego . A visualidade do jogo € inspirada nas pecas

% In: http://www.lucasarts.com/games/indianajones/
* In: http://play.lego.com/en-US/ComicsAndMovies/default.aspx
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coloridas de plastico para montar do tradicional jogo conhecido em todo o mundo.
Outros filmes como Star Wars e Batman também receberam sua versdo Lego. E
curioso notar que estas obras cinematograficas ja contavam com versfes para
videogame, as mais recentes bastante focadas em mimetizar as obras de referéncia
com graficos envolventes e tramas complexas, mas com as versdes Lego — apelam

para o sentimento nostalgico da brincadeira.

Se nos permitirmos estender nossos exemplos um pouco além do campo
das artes para invadir a educacéo artistica vamos encontrar trabalhos como o game
brasileiro “Mansao de Quell’cera”25 (Fig. 029) produzido no Centro de Artes da
UDESC (Universidade do Estado de Santa Catarina). O jogo de mistério,
desenvolvido pelos artistas plasticos Aline Dias, Ana Beatriz Bahia, Antbnio Vargas e
Diego Rayck, tem o intuito de servir como material de apoio no ensino de artes
visuais , mais especificamente de historia da arte, para jovens entre nove e quatorze

anos de idade.

Fig. 028 — Manséao de Quelicera

Fonte: http://www.casthalia.com.br/a_mansao/personagens/croquets.jpg

% In: http://www.casthalia.com.br/a_mansao/guia_educador.htm
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Estes sdo apenas alguns dos muitos exemplos que podem ser citados para
demonstrar o quao intrincadas tornaram-se as relagdes entre os jogos eletronicos e
0S meios com 0s quais estes trocam informacdes, e na mesma medida o quao

produtivas. Segundo Nesteriuk (2009, p.29):

A interatividade se apresenta, desta maneira, ndo apenas como
possibilidade para imersdo, experiéncia ou agenciamento (agency)
do interator, mas como possibilidade de construcdo de obras
abertas e dindmicas. O jogador torna-se co-autor de um work in

progress, que se elabora diferentemente a cada jogar.

A ferramenta da interatividade, em sua constante abertura a alteracdo do
estado de arte de um jogo, promove imersdo no espaco virtual navegavel e nos
alerta para o fato de que o mergulho que é feito neste espaco nado se realiza
incélume. A Gamecultura se afirma na medida em que emergimos destas
experiéncias trazendo elementos que interferem significativamente em nossa leitura

do mundo, em nossas proprias culturas.

2.2.1 Interface

Intermediando o processo de fruicdo estd um aspecto a ser destacado, a
interface. Para a atualizac&o, palavra usada aqui como oposic¢éo a virtualizagéo, das
imagens, a acdo € intermediada pelo que chamamos de interface. Sdo canais para
as interacoes, mediacdes e regulagens entre dois sistemas, “o0 termo que pode ser
aplicado a qualquer peca, pessoa ou equipamento que faca algum tipo de ligacéo
entre dois pontos”. (GENNARI, 2001, p.197) E ha ainda um acréscimo de
informacé&o, no Brasil fazemos uma distincdo entre ser uma interface, por exemplo,
uma tela cuja existéncia se justifica por ser um intermediario entre informacéo e
usuario, e de funcionar como interface. “A interface evita que o ambiente invada o
individuo e, ao mesmo tempo, impede que o individuo transborde para a realidade”

(Emocéo Atrtificial, 2007, p.09).
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Se considerarmos, para efeito de simplificacdo, a triade

jogador/maquina/programa, admitindo esta maquina como exemplo basico de

: . . 26
interface para jogos eletrénicos teremos trés  principais tipos de games no

mercado:

1.

Games para Consoles: de diferentes caracteristicas dependendo da
empresa fabricante, eles necessitam ser conectados ao monitor da

televisdo para a visualizacéo do jogo.

Apesar de ndo ser seu objetivo inicial os consoles vém sofrendo
investidas de programadores ndo autorizados que criam seus préprios

jogos para serem rodados nessas maquinas.

Os consoles cuja tecnologia permite ao usuario simular fisicamente os
movimentos a serem representados no ambiente virtual, e jogar com um
adversario oferecido pela maquina, ou um adversario “real” conectado ao
mesmo aparelho, tém cedido, ndo de forma ilegal, mas por uma
subversdo de seu uso original, seus periféricos dotados de sensores de

movimento para serem explorados por artistas.

Games para Computador: sdo menos independentes que os consoles em
matéria de hardware — equipamentos, o controle do jogo se da
basicamente pelo teclado e pelo mouse, mas sdo muito mais expansivos

em relacdo ao software.

by

O mais versatil em relacdo a interferéncia dos usuarios oferecendo
possibilidades maiores de troca de informacdes entre jogadores e mesmo
de iniciativas de construcao de jogos originais criados por eles mesmos.
Conectados a Internet os jogadores podem travar verdadeiras batalhas
internacionais, competir on-line em diferentes categorias de jogo e

atualizar dados para jogos.

26 In: csgames.incubadora.fapesp.br/portal/publica/comu (Santaella, 2007)
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Como suporte para artistas ndo-programadores, ou mais especificamente,
nao inseridos no mercado dos jogos eletrénicos o computador tem sido a

alternativa mais viavel e eficaz de utilizar-se da linguagem.

3. Games para Arcades: confundido muitas vezes com os fliperamas, sao
maquinas com o0 Unico propdésito de acolher jogos, normalmente, sdo
encontradas em locais publicos. Um pouco menos versateis que as duas
outras modalidades, por sua estrutura fisica, os arcades também sé&o
utilizados como suporte para games alterados e trabalhos de arte

especialmente feitos para eles.

Esta relacao serve para analisarmos o que estd consolidado atualmente na
indastria mundial dos jogos eletrbnicos, mas nado significa que haja limitacdes ao
surgimento de novas interfaces, ou mesmo que outras de natureza diferente nao
possam estar em desenvolvimento. No campo artistico a tendéncia é exatamente
gue se diluam barreiras, e que novos equipamentos, e combinagdes destes, possam

ajudar as interfaces a agir como intermediadoras, como ligagao entre mundos.

Para este estudo em especial ndo nos ateremos aos direcionamentos do tipo
de interface/maquina a ser usada. Fazendo apenas sugestfes de uso ao longo do
detalhamento do roteiro. A intencdo € evitar que sejam criados impedimentos

técnicos os quais ndo poderiam ser solucionados ao longo do trabalho.

2.2.2 Imersao e Emersao

Diante desta perfeita adaptacdo dos jogos as linguagens computacionais
temos a expansao do fenbmeno dos games ultrapassando suas proprias fronteiras.
Para além de seus dominios, e extrapolando a ideia de que o0 jogo possa ter
consequéncias na vida real, o que temos atualmente sédo reflexos em diversos
segmentos da sociedade todos eles derivados desta forma singular de expressao

originada nos games. Esta dinamica que “irriga” diversos setores e grupos sociais
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seria, de fato, a cultura dos games que se consolida como fonte alimentadora dentro

do universo da Cibercultura, extrapola suas fronteiras e se expande, emerge.
Como ja destacamos aqui 0 universo dos games e suas imagens imersivas

sdo campo fértil para a criagdo artistica. Nas palavras de Santaella (2003, p.165):

A imersdo ocorre porque, de um lado, os ambientes, aos quais 0s
corpos se conectam, séo construidos em linguagem computacional
tridimensional que compde paisagens com qualidades
proprioceptivas que replicam situacfes espaciais experimentadas

quando deslocamos nosso corpo no mundo fisico.

Esta imersao decorre ainda por outra razdo, além da simulacdo que replica
virtualmente os impulsos fisicos do corpo humano, é também pelo prazer de
construir o passo seguinte, embora nao se tenha nele referéncia no mundo matérico.
Na fluidez das acbes e respostas instantaneas é encontrado o sentimento de

completude do jogador.

Este sentimento se imp8e, e vemos crescer de dentro da gamecultura um
movimento de emersdo como a manifestacdo cosplay, filmes, obras de arte
plasticas, e os incontaveis exemplos de produtos da cultura visual contemporanea

para os quais 0s games tem significado de transformacao e reinvencéao.

2.3 GAMEARTE

“Hoje em dia é seguro dizer que, se algo pode ser imaginado,
pode ser feito um game daquilo”

. 27
Nic Kelman®’

Diante da nova paisagem de experiéncias estéticas tomamos apenas a
fracdo dos jogos eletrbnicos para uma andlise mais cuidadosa, mas certamente

estaremos nos relacionando diretamente com estas transformagdes que podem ser

" Bobany, A. apud Nic Kelman (2008, p.24)
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estudados em projetos de realidade virtual, net art, software art, instalacdo interativa,

mobile arte, entre outras. (Ledo, 2009, p.115)
Neste contexto os games oferecem graus de complexidade

diversos podendo atender a diferentes objetivos artisticos, e mais ainda podendo
expandi-los. Observemos as palavras do autor Tobey Crockett (2009:180) quando
comenta sobre os aspectos que marcam na historia da arte os novos paradigmas
trazidos pelos “reinos embusteiros do virtual e do interativo” nos quais seguramente

cabem os jogos eletrénicos:

Muitos pressupostos (...) passam por uma transformacéo radical. Os
principais deles sdo o sentido mutante de autoria e audiéncia,
nocdes de originalidade e inviolabilidade de uma obra unica, e

tensdes relativas a linha diviséria entre o popular e o raro.

Aos artistas contemporaneos tem interessado, fundamentalmente, no
universo dos games, o inusitado, o ainda nao definido. Os jogos eletronicos estao
situados neste olho de furacéo, nesta pré-historia juntamente com outras formas das
ciberartes, mas nunca como elementos isolados, muito pelo contrario, como vimos
h& pouco, eles fazem parte de uma enorme variedade de modalidades que ja se

apresentam e se multiplicam, por sua tendéncia a hibridizacdo com outras

linguagens digitais, ou mesmo com linguagens consideradas tradicionais.

Assim, como outras formas de arte interativas o fazem, a Gamearte
contempla manifestacdes artisticas e convida o espectador a adentrar seu universo
por meio de seu poder imersivo. Para Lucia Ledo (2005) h& trés grandes questbes
gue motivam os projetos de gamearte, sdo eles: “a subversdo critica dos usos,
sentidos e objetivos de games conhecidos, o0 ato de jogar (play) e uma interatividade

complexa composta por varias etapas de interagcéo (fases)”.

Estamos diante de um cenario extremamente rico em possibilidades, tanto
para o universo da industria dos games cujo objetivo &, claramente, o de vender
entretenimento, quanto para os artistas que buscam na linguagem dos videogames

solugdes para suas inquietacdes e desejos de expressao poética.
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Interesses como estes, a priori tdo dispares, aparecem muitas vezes
indissociaveis. O grande poder de difusdo pode servir muitas vezes aos propositos

nao comerciais.

No game “Echocrhome”, conhecido também como “The Escher game”,

[N

lancado em maio de 2008 pela Sony Computer Entertainment, o jogador
convidado a manipular o ambiente do jogo causando efeitos de ilusédo 6tica. Isso é
possivel usando o “movimento da camera” e fazendo sobreposi¢cdes de imagens que
induzem as ilusbes de perspectivas entre o0s planos bidimensionais e
tridimensionais. O jogo foi, de fato, inspirado pela obra do artista grafico holandés M.
C. Escher (Figuras 009 e 030), notério por sua habilidade em representar

plasticamente figuras geométricas que se transfiguram.

Fig. 029 — Obra gréfica do artista Escher

Fonte: http://www.math.technion.ac.il/~rl/M.C.Escher/2/escher-rel.gif
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Fig. 030 — Game Echochrome

http://thegamerules.files.wordpress.com/2008/03/echochrome_02.jpg

Odin Sphere, de 2007 criado para o console Playstation 2, € mais um
exemplo de game pensado a partir de uma outra linguagem. Neste caso o game
teve sua inspiracao no ciclo de 6peras baseadas na mitologia noérdica, “Der Ring des

Nibelungen” de Richard Wagnerzg.

O game “Darfur is Dying” (Fig.032) é resultado de uma parceria entre a
Reebok Human Rights Foundation, International Crisis Group e mtvU (divisdo da
MTV — Music Television dos Estados Unidos da América), sob o nome de “Darfur
Digital Activist Contest — help stop the crisis in Darfur”, cuja proposta foi sensibilizar e

mobilizar estudantes para a questédo do genocidio praticado em Dafur, Sudao.

%8 In: http://jogos.uol.com.br/analises/playstation2/ult420u305.jhtm
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Fig. 031 - Game Darfur is Dying

http://albertart.net/images/Darfur_3.jpg

Darfur esta morrendo € uma narrativa de simulagcdo na qual o jogador, do
ponto de vista de um refugiado de Darfur, tenta sobreviver nos campos de
refugiados, nas mesmas condi¢des precarias dos mais de vinte e cinco milhdes de

. ~ . . ~ 29
cidadaos envolvidos neste conflito no Suddo .

No Brasil temos exemplos como Dominacéo e Realidades Alternativas dos
autores Roger Tavares e Felipe Neves. O primeiro game utiliza formatos preé-
estabelecidos de jogos de guerra para questionar relacdes sociais entre nacdes do
mundo, determinadas por estratégias de dominio cultural. Os artistas usam uma
fracdo da estrutura dessa industria do consumismo, neste caso representado pelo
préprio videogame, para apresentar suas opinides e permitir que outras pessoas

também possam refletir a respeito enquanto jogam.

No segundo trabalho, Realidades Alternativas, os artistas fazem uso do

.. 30 . . . . A

Counter Strike , consagrado game de tiro em primeira pessoa, para criar trés
versdes modificadas e a partir delas lancar questionamentos a respeito da

necessidade de realismo nos games. No caso de Realidades Alternativas ao

2% In: http://www.darfurisdying.com/

%9 In: http://store.steampowered.com/app/240/
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executar certo movimento no jogo a resposta pode vir em forma de um som
completamente desconexo com a imagem simultdnea, contrariando o esperado
tirando o automatismo e gerando a necessidade de reavaliacdo das acdes no jogo.

31
(TAVARES e NEVES)

O uso da metalinguagem, como ocorreu neste caso, nos faz refletir novamente
sobre os graus de imersdo necessarios ao jogador quando 0 game requer repertorio
especifico. Ou, pelo menos, quando a presenca desse repertério pode multiplicar os
niveis de leitura. Porém, esta € uma questao que pode ser estendida a quase todas, se
nado a todas, as modalidades de arte. A nés interessa neste momento observar o que
distingui esse repertério especifico ligado aos jogos eletrénicos das outras artes e que

vém se formando ao longo dos cinquenta anos de existéncia dos videogames.

O que se nota a partir destes exemplos é a troca incessante de informacoes,
de influéncias; a constante permissado para expandir fronteiras, ou simplesmente
extingui-las é o que hoje soa essencial aqueles cujos esforcos artisticos se

direcionam as ciberartes.

As manifestacdes que se multiplicam ao redor dos games séo indicios objetivos
do que nos reserva sua influéncia tanto no campo das artes quanto nas mais variadas
extensdes das culturas contemporaneas. A medida que os games se relacionam
ativamente com as tecnologias computacionais, e geram condi¢des para que florescam
novos paradigmas, tanto nas ciéncias quanto nas artes, ganhamos também um

instrumento para o exercicio da subjetividade, da imaginacéo e da fruicdo poética.

A seguir serdo analisadas trés obras cujo conteudo se relaciona diretamente

a construcéao do roteiro do Game llha Makoto.

A primeira, Flower, concede aos seus jogadores uma viagem que nao
esbarra em pontuacbes, ou graficos de superacdo, tampouco oferece algum
personagem com o qual seja possivel alguma identificacdo imediata. Flower faz uso

da necessidade que o jogo tem de ser completado, e de nosso desejo em vé-lo se

%L In: http://www.gamecultura.com.br/
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construindo. Para isso nos oferece paisagens, imagens e sons, e permite que

conduzamos uma pétala em seu sonho.

A segunda obra é Okami, escolhida especialmente por sua ligacdo com a
cultura e mitologia japonesas. No game, este sim com prémios para decisées bem
sucedidas, lutas violentas em cenas de acdo complexas, acompanhamos a deusa
Amaterasu em sua missdo de salvar o mundo de um terrivel dragao liberto pela

descrenca de um humano.

A terceira obra é a menos pretensiosa em questées de producado técnica e
apresentacao de elementos no jogo. Assinada por um Unico artista, ao contrario das
anteriores feitas em grandes estudios, Bisection Dominion pretende apenas nos
oferecer o equilibrio do gesto. Em sua tela monotemética, inspirada no extremo
oriente, apresenta um rio para onde bolas vermelhas vindas do céu se dirigem,
temos a incumbéncia de impedir que estas se choqguem com as aguas. Para isso

devemos inferir golpes certeiros.

2.3.1 Flower

“You play as the dream of a flower.
Hit any button to go, and see what happens.”

Jenova Chen

Imagine-se dentro do sonho de uma flor. Esta é a proposta de “Flower”. (Fig.

032)
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Fig. 032 — Game Flower

Fonte: http://i.telegraph.co.uk/telegraph/multimedia/archive/01448/art-games-flower_1448784c.jpg

32 . . .
Segundo Jenova Chen , idealizador do jogo, a empresa Sony que comprou
0 projeto para seu console Playstation 3, compreendeu que este € um game feito
pensando em ampliar as experiéncias de uma geracao de jogadores que esperam

. A - . ., ~ . 33
ter dos jogos eletronicos mais do que ja estao habituados a ver .
Conduziremos uma pétala, tendo o poder do vento para isso.

A viagem se da sempre em condi¢ao de voo, sustentada pela for¢a do vento,

e o jogador escolhe o ritmo com o qual deseja fazer esse passeio.

A paisagem aberta pode apresentar um mundo degradado, acinzentado e
cheio de escombros de uma cidade destruida. A passagem da pétala modificara o

ambiente trazendo cores e sons.

Na tela de Flower ndo sé&o apresentados nenhum tipo de contadores de
pontos ou indicadores que conduzam as a¢des. O jogador deve dirigir sua pétala na

direcdo de brotos que, ao contato, desabrochardo e cederdo uma de suas pétalas,

2 n: http://www.jenovachen.com/
In: http://playstation.joystig.com/2008/05/09/jenova-chen-talks-about-flower-and-sonys-interest-in-
grown-up/
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esta se juntara ao jogador e fara parte do seu balé nos ares enquanto movimentam-

Se.

A abstracao inicial comeca a tomar forma e contornos narrativos quando
passamos a entender as conexdes entre as fases do jogo. E isto se da ndo so6 pela
manipulacdo dos ambientes visuais, mas também pelos ambientes sonoros. A
musica e os efeitos sonoros vao ao longo da viagem passando a compor com mais
vigor a narrativa. E possivel criar diferentes sons quando o jogador aproxima das

outras flores a sua pétala, como se compusesse uma musica para aguela cena.

Flower é intencionalmente curto, oferecendo sete niveis de exploracdo que
ndo duram mais de duas horas no total. A ideia € mesmo, segundo a produtora do

jogo a Thatgamecompany, que seja semelhante a experiéncia de um filme.

Os encantos visuais de Flower sdo muitos. Apesar de ndo contar com 0s
desafios costumeiramente encontrados nos games 0 jogo nos instiga a continuar
nossa experiéncia por outros tipos de prazer, ndo os de bater recordes, superar
enigmas ou afirmar nossas capacidades motoras. Seu apelo € emocional, e essa
emocao vem por meio de sua mecanica simples e objetivos primevos, como o de ver

um campo mortificado ser coberto de cores.

Esta obra trouxe em sua proposta respostas a algumas das questdes

geradas ao longo da construcéo do roteiro de llha Makoto.

Tornou-se um referencial no que tange a estrutura de fluxo de jogo. Trazendo
um roteiro fluido de narrativa quase abstrata e compromissada com uma visualidade

poética.

2.3.2 Okami

Desenvolvido pela Clover Studios e produzido pela Capcom, desde seu
lancamento em abril de 2006, Okami (Fig. 033) tem sido considerado uma obra de

referéncia no universo dos games.
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Fig. 033 — Game Okami

Fonte: http://www.gameguru.in/images/okami-wii-1.jpg

Inspirado no Xintoismo, mais antiga religido do Japédo, e na mitologia
japonesa, 0 game inova com sua proposta visual baseada nas tradicionais técnicas

de pintura em aquarela e de xilogravura.

Em sua apresentacdo, uma longa introducéo sobre a lenda da vila na qual
se inicia a aventura do jogo, jA € possivel verificar a extrema dedicacdo dos
criadores de Okami a representacdo de técnicas consagradas das artes visuais.
Toda essa apresentacdo € feita a partir de imagens de teatro de sombras, com
gravura e pintura, e narrada numa lingua incompreensivel, mostrando em detalhes
como o mundo caiu nas maos do dragéo de oitos cabecas, Orochi. Para combaté-lo
vem ao mundo na forma de uma loba branca, Amaterasu, a deusa Sol. Ela luta ao

lado de um herdi, Nagi, e os dois aprisionam o dragéo trazendo novamente a paz.

A historia recomec¢a cem anos depois, quando um desastrado e incrédulo
aldedo resolve mexer no céarcere de Orochi duvidando que a lenda contada por seus
ancestrais seja verdadeira. O dragao é libertado trazendo mais uma vez a escuridao
a Terra. Apenas a deusa Sol podera deté-lo e é invocada. A deusa partira com seu
companheiro Issun, responsavel por explicar a dinAmica do jogo, e dar toques de

humor a trama.
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O jogador conduzird Amaterasu em sua missao de trazer luz ao mundo e
salvar a humanidade. Mas, antes, a loba precisara recuperar seus poderes e € esse
um dos pontos altos do jogo. S&o treze pincéis celestes a serem conquistados, e
cada um é representado por um dos animais do hordscopo chinés, acrescidos do
gato. O primeiro desses poderes € o de reconstrucdo conseguido depois de se
desenhar sobre as estrelas de uma constelacdo. A manipulacdo desses pincéis

celestes coloca o jogador na posicdo de um deus que cria e recria.

Mas Okami é também um jogo de acao e aventura no qual havera pequenos
e grandes combates nos quais o jogador devera aprender a utilizar os poderes de

forma inteligente para eliminar os inimigos da deusa.

A narrativa principal pode durar até cinquenta horas e tem momentos de
absoluta poesia nos quais fazer reviver uma arvore, por exemplo, pode esparramar
vida por todo um campo desolado. Alimentar animais, ou ajudar aldedos em suas
tarefas cotidianas também rende belezas e faz o jogador descobrir os muitos

detalhes reservados a quem se propuser a fazer uma exploracdo cuidadosa.

Okami tem um tratamento visual minucioso desde os mais de duzentos
personagens todos diferentes, até o filtro que simula na tela a textura de papel

japonés.

A trilha sonora do jogo é igualmente trabalhada e proporciona momentos de
intensa delicadeza ao combinar-se com cenarios oniricos. Efeitos sonoros ajudam a
dar o clima, ora tenso da busca pela salvacdo, ora cdomico pelas cenas

descontraidas, e também sdo decisivos ao ausentar-se em momentos de reflexao.

A nossa pesquisa interessa, primeiramente, colher em Okami a habilidade de
seus desenvolvedores ao transformar técnicas tradicionais de arte japonesa em
paisagens transitaveis e transmutaveis. Tendo também em Okami um modelo de
trabalho em relagcdo a maneira de tratar os personagens miticos e religiosos do

Xintoismo.
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O uso do cel shading, conjunto técnicas empregadas para gerar efeito de
visualidade em duas dimensdes aos objetos do jogo, em Okami sera uma referéncia
importante para llha Makoto no qual € proposta fundamental a preservacdo do aspecto
préprio das gravuras, a sobreposicdo de planos bidimensionais para alcancar efeitos de

profundidade.

2.3.3 Bisection Dominion

Em Bisection Dominion (Fig. 034) Guilherme S. Téws nos oferece um jogo

bastante simples visualmente no qual o mouse do jogador é sua espada.

Fig. 034 — Game Bisection Dominion

Fonte: http://3.bp.blogspot.com/_YG8AIG4ZWg4/RxP_gQOUWLI/AAAAAAAAAaU/UCVgXKGALG8/s200/bolas.jpg

Os movimentos do jogador fazem esta espada invisivel mover-se e tem o
objetivo de alcancar bolas vermelhas que despencam do céu e pretendem alcancar
um limpido riacho que corre na parte inferior da tela.Compondo uma paisagem
guase arida este riacho de aguas claras tem apenas o sol, o horizonte, uma

montanha e algumas nuvens como companhia.

O movimento do mouse faz surgir uma seta que desenha no ar o golpe
deferido. Ao atingir a bola - cada fase oferece uma grande bola vermelha em seu
inicio — ela se divide em outras bolas menores que continuam a cair. A ideia é que
com movimentos suaves 0 jogador mantenha algumas das bolas suspensas no ar
ganhando tempo para exterminar outras que caem. Este € o charme de Bisection
Dominion, o controle dos movimentos determina se o jogador é capaz de controlar

as bolas, pois ndo € possivel atingir todas as multiplicacbes de uma vez, e
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extermina-las aos poucos. Quando forem subdivididas vezes suficientes

transformam-se em estrelinhas que caem sobre o rio sem causar danos.

Ao fundo um tema sonoro bastante caracteristico de instrumentos musicais

do extremo oriente da ritmo ao jogo.

A partir da fase trés 0 jogo passa a presentear o jogador com objetos que
surgem na tela a cada mudanca de nivel, um portal, uma onda, uma pequena
floresta vao surgindo, mas também a cada mudanca a bola venenosa se agiganta e

exige cada vez mais golpes e maior habilidade para ser destruida.

Quando as bolas ndo sdo alcancadas e atingem o riacho ele passa a ter uma
coloracdo mais escura, mais avermelhada. Este € o indicativo de que € preciso ter ainda

mais cuidado, pois ha um limite maximo, a morte do riacho, que determina o fim do jogo.

O jogo Bisection Dominion possui varios aspectos que servem de fonte para a
construcdo de llha Makoto. O primeiro deles é sua beleza silenciosa composta por
elementos simples e que valorizam a atengdo do jogador. Outro aspecto € a conexao
gue ele promove entre jogador e espada/mouse, fazendo com que a acdo se torne mais
envolvente. O terceiro ponto a ser salientado € a forma de se referir & doutrina zen

budismo tratando da questao do equilibrio e da causa e efeito, com leveza e eficacia.
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CAPITULO 3 — ILHA MAKOTO

Gosto muito mais de historias, verdadeiras ou inventadas, com
sua aplicabilidade variada ao pensamento e a experiéncia dos
leitores. Acho que muitos confundem “aplicabilidade” com
“alegoria”; mas a primeira reside na liberdade do leitor, e a
segunda na dominacao proposital do autor.”

J. R. Tolkien

O game llha Makoto traz em sua proposta o desejo de reportar poeticamente
as viagens dos guerreiros samurais pelas paisagens do Japao do século XIX. Para
tanto, sdo usadas as imagens da série de gravuras “36 vistas do Monte Fuji” do
artista japonés Katsushika Hokusai (1760-1849), nas quais € possivel vislumbrar

variados cenarios do pais tendo sempre como tema o Monte Fuiji.

Ao percorrer as telas da ilha o jogador sera exposto aos desafios que o

afastaréo ou aproximarao do Monte Fuiji.

Consideraremos ao iniciar esta proposta de roteiro para o jogo Ilha Makoto
duas perguntas fundamentais que, segundo o professor Morton D. Davis (1930,

p.16), devem ser respondidas a respeito de qualquer jogo:
a. Como deverédo se comportar os jogadores?
b. Qual deve ser o resultado ultimo desse jogo?

Para tentar responder a estas questdes nos dedicamos a dois aspectos
fundamentais a serem pensados na concepcéao do jogo: suas regras e sua estrutura.
Para as regras de llha Makoto buscamos auxilio na doutrina budista e em suas
metaforas, e para definir um corpo coeso e capaz de conduzir o jogador a

experiéncia estética desejada usamos o modelo geral de um labirinto.
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3.1 AS REGRAS DO JOGO

Para pessoas que queiram aprender a minha ciéncia militar,
existem regras para o aprendizado desta arte:

Considera o que é certo e verdadeiro.

Cultiva e pratica a ciéncia.

Familiariza-te com as artes.

Conhece os principios do oficio.

Entenda os prejuizos e beneficios de cada coisa.
Aprenda a ver cada coisa com exatidao.

Toma consciéncia daquilo que néo é 6bvio.

Seja cuidadoso até nos pequenos assuntos.

N&o faca nada que possa ser inutil.

Miyamoto Musashi

O comportamento do jogador sera conduzido da maneira mais intuitiva
possivel, respeitando a estrutura do jogo e segundo a sua mecanica de acoes
variaveis dentro de determinados limites. Estes limites sdo dados pelas regras, as
guais deverdo seguir uma linha que se sujeite tanto as referéncias encontradas nos
textos religiosos que historicamente influenciaram a doutrina samurai, quanto na

tradicdo samurai de exaltagéo das artes.

A primeira pergunta do professor Morton Davis — “como deverdo se

comportar os jogadores ?” — nos instiga a pensar sobre as regras do game.

7

Podemos adiantar que nosso jogador é um personagem em primeira
pessoa, ou seja, a priori, 0 jogador ndo se vé. O que temos na imagem do jogo é
exatamente a visdo do jogador sobre a paisagem de Hokusai, e suas extensdes que

constituem o0s cenarios.

Cada um dos topicos apresentados adiante em “Os doze elos da originacao

interdependente” — as metéaforas visuais - dara a matéria requerida para os doze
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nacleos de acdo que compordao o mapa geral do game. Os mapas serdo melhores

descritos quando falarmos sobre o fluxo do jogo.

3.1.1 Os doze elos da originacao interdependente

Fazendo referéncia aos ensinamentos budicos (SILVA e HOMENKO, 1977,
p.165) elegemos “os doze elos da originacdo interdependente” como os nucleos de
fluxo do jogo. Isto significa que estas imagens metaforicas serdo centrais e

condicionantes na transicao entre fases.

Estdo resumidos aqui 0s conceitos para que possamos identificar suas
proposi¢des simbdlicas:
1. Ignoréancia: representada simbolicamente por uma cega apalpando o

caminho com um bastao.

Indica 0o desconhecimento a respeito da impermanéncia das coisas do

mundo, materiais ou imateriais.

L .34 : . .
2. Formas carmicas : simbolizada por um oleiro que cria diferentes formas de

vasos.

A vontade de agir subordinada a ignorancia cria diferentes realidades,

estas podem ser formas ilusorias.

3. Consciéncia: “Assim como um macaco pula de galho em galho, a
consciéncia pula incessantemente de um objeto para o outro”. (SILVA E

HOMENKO,1970, p.171)

A consciéncia, em um sistema ciclico de existéncia, representa a ligacédo

entre uma vida e outra.

4. Nome e forma: condicédo psicofisica simbolizada por duas pessoas num bote.

% «0 significado literal de carma é ac&o (...) Nas formacdes carmicas estdo incluidas todas as acées
volitivas e todas as constru¢des mentais, sejam elas boas, mas ou indiferentes”. (Silva e Homenko)
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Evidencia a relacdo de interdependéncia entre corpo e mente.
5. Os seis sentidos: simbolizados como janelas de uma casa.

O pensamento somado aos cinco sentidos (visdo, audicdo, olfato, tato e
paladar) é o que determina a relacdo do corpo com 0s objetos exteriores

aos quais denominamos realidade.
6. Contato: simbolizado pelo primeiro contato entre namorados.

Os sentidos e a realidade gerada ao seu redor propiciam o contato e este

as sensacoes.

7. Sensacdes: um homem cujo olho foi atingido por uma flecha.

As sensacdes agradaveis, porém ilusorias, geram consequéncias carmicas’

ao motivar o apego.

8. Desejos: simbolizado por um beberréo.

Os estimulos exteriores constituem grande desafio para a retencado dos

desejos que trazem o sofrimento.
9. Apego: um homem colhendo frutos e acumulando-os num cesto.

A guestao do subjetivismo esta diretamente relacionada a ideia do apego.

Para suprir o desejo de afirmacdo do eu sdo criados vinculos ilusoérios.

7

10. Vir-a-ser: é simbolizado pela unido sexual entre um homem e uma

mulher.

Apesar da existéncia do ser constituir uma ilusdo, a expressao vir-a-ser

representa o continuo fluxo da vida.
11. Renascimento: simbolizado por uma mulher dando a luz.

O renascimento aponta para a necessidade do desejo, do apego de se

perpetuar até que encontre equilibrio para ndo mais se repetir.

12. Decadéncia e morte: simbolizado por um velho carregando um fardo.



79

O ciclo inexoravel da vida compreendido por nascimento, decadéncia e morte

escraviza todos os seres. E livrar-se desse ciclo é libertar-se da ilusao.
Podemos tomar como exemplo uma das metaforas apresentadas:

Tendo o jogador optado pelo caminho que o leva a floresta contida na tela
“Ayoma enza-no-matsu” (Fig. 035), o “Colchdo de pinhos de Ayoma”, ele se depara
com 0 a cena do macaco que aparece em seu caminho. Este personagem pretende
distrair nosso jogador. E fara, para isto, suas macaquices; obstruindo a passagem,

fazendo barulho, derrubando objetos.

Fig. 035 — Ayoama com mon (cenaja com os mon inseridos)

Este macaco representa a consciéncia - item trés dos “Doze elos de
originacdo interdependente” - incessantemente dispersa a tentar agarrar-se ao
mundo. Situacdo para a qual o jogador deve encontrar uma solucao, seguindo,
assim, seu caminho pela floresta ou para fora dela. Juntamente com a apari¢do do
macaco serdo oferecidos na tela trés brasfes, os mon — serdo mais bem detalhados

no item “objetos essenciais”, neste capitulo.

Na hip6tese do jogador acionar os mon, serdo oferecidas trés alternativas:
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1. A opcado de investir contra 0 macaco — Neste caso é necessario que 0

jogador tenha optado pelo deus Tamonten em situacao anterior.

2. A opcéo de transforméa-lo em outro objeto — isto pressupde que o jogador
tenha adquirido esse privilégio da manipulacdo dos objetos conseguido

com a deusa Benzaiten.

3. A opcao de evocar a influéncia do monte Fuji. Esta invariavelmente, em
guaisquer momentos do game, sera realizada com o surgimento de um

haiku. (Fig.036)

Fig. 036 — Sunshu Ejiri com haiku

Cada uma das opcoes traz diferentes consequéncias:

1. O uso dos poderes de Tamonten sugere que o jogador encontrara mais

adiante no jogo, se usar 0s mon, situagdes cada vez mais belicosas.

2. Fazendo uso dos poderes concedidos por Benzaiten o jogador tera acdes
de natureza variada e imprevisivel, mas sempre ligadas aos atributos da
deusa, como transformar objetos em: uma escultura, um tecido

estampado, ou uma manifestagdo sonora, por exemplo.
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3. A evocacdo do monte ndo anula a cena apenas promove um momento de

reflexdo no qual é oferecido o poema.

Os poderes duram determinada extensdo de quadrantes dominada pela

combinagéao de mon.

Atentemos sempre para opc¢éo universal do jogo de apenas ignorar a situacao e
continuar a caminhada. A escolha por uma passagem incolume, tratando de maneira
geral, proporciona ao jogador uma viagem de observacdo na qual ele tera reacfes do
ambiente a sua presenca, mas nao tera interferéncias de outros personagens, tampouco

podera interferir com acdes intencionais. Atua como se fosse um observador fantasma.

Ao longo do jogo é provavel que, pela consequéncia das acfes anteriores —
falaremos com mais detalhes sobre isso no item a seguir — situacdes com mais de
uma metafora sejam apresentadas. Isso pode ocorrer também em decorréncia de

conflitos ndo resolvidos.

. . . 35
3.1.2 Obstaculos a iluminacéo

Como ja adiantamos, é um objetivo que se possa ter livre circulagdo dentro
do jogo. Ha apenas reacfes do ambiente a presenca do jogador. Como a chuva de
folhas e papéis ao passar pela cena da tela em “Shunshu Ejiri Suruga”, “Rajada de

vento nos campos de arroz de Ejiri” (Fig. 037).

% Subtitulo extraido do livro “Budismo: psicologia do auto-conhecimento”
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Fig. 037 — Sunshu Ejiri

Fonte: http://www.man-pai.com/Grandes_series/Hokusai_Fuji36/hokusai_36_vistas_monte_fuji_e.htm

Para que esta viagem de contemplacéo se dé — a ideia primeira do game a
ser exaltada é a de contemplacao — € preciso apenas ignorar os mon quando estes
se apresentarem na tela. Logo na primeira cena, baseada em Kanagawa-oki-nami-
ura, (Fig. 038) os simbolos aparecerao e se ndo forem acionados o0 jogo nao reagira,

. , 36 .
e 0 jogador tera de esperar que essa cut scene termine.

Fig. 038 — Kanagawa-oki-nami-ura

% Cutscenes sdo cenas curtas dentro do jogo que ndo permitem a intervencdo do jogador. Podem ser
usadas entre fases, para esclarecer determinados momentos da trama, ou para apresentar alguma
informac&o sobre personagens, ambientes, etc. In: http://en.wikipedia.org/wiki/Cut_scene
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Isto ndo significa que ndo poderd passar a interagir em outro momento,
apenas devera esperar que uma nova combinacdo de mon surja. Isto sempre
acontecera no que chamaremos de “os 12 desafios dos elos”, ou seja, quando o
jogador estiver passando de um quadrante pré estabelecido a outro do jogo — os

guadrantes serdo detalhados mais a frente quando falarmos sobre o fluxo do jogo.

O que necessariamente acompanhara o jogador € a ressonancia de seus
atos. A medida que o jogador altera seu ambiente de jogo, os ambientes, como um
todo, respondem com modificacbes correspondentes. Como no exemplo citado ha
pouco, quando a aparicdo do personagem macaco permite que a cena seja alterada,
e nao sb6 no quadrante local, mas no conjunto do jogo. E é valido entender, ainda
usando o mesmo exemplo, que a uma acao escolhida para resolver uma cenal/tela

pode nao ter os mesmos efeitos em outra.

Se o jogador estiver sob ameaca de algum personagem, humano ou nao,
ele pode precisar agir para eliminar esse opositor, ou deve tentar evita-lo, se nao
quiser ser morto. Essas a¢fes sdo necessérias a permanéncia do jogador e estédo
diretamente ligadas as condicfes dele — se nao tiver adquirido uma arma suas duas
outras opcdes sao transformar o opositor, caso tenha obtido o poder, ou ausentar-se

recorrendo ao mon correspondente.

Caso o jogador ja tenha feito uso dos poderes adquiridos ao consultar os
deuses/mon, causando efeitos pelos quais deva responder, terd consequéncias
resultantes diretas de cada acg&o. Esta premissa pode ser encontrada nos escritos
budistas como o principio da “causa e efeito”: “O budismo afirma que cada individuo
€ responsavel por seu préprio destino e tem a0 mesmo tempo a prerrogativa para

; ; 37
muda-lo para melhor e desenvolver seu carater no futuro.

As regras se aplicam a partir do momento em que o jogador se dispuser a

interagir com 0s outros personagens acionando os icones de ajuda representados

¥ In: http://ww.bsgi.org.br/filosofia_causalidade.htm (acessado em consultado em: 17.06.2009)
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pelos mon que tem um raio de acdo. Ultrapassado este limite o jogador volta a ser

fantasma e lhe séo oferecidos outros conjuntos de mon.

3.2 O LABIRINTO MAKOTO

Das atividades militares dos samurais e também da sua relacdo com as
doutrinas budista e xintoista extraimos os objetivos finais do jogo — respondendo a
segunda pergunta de Morton Davis: “Qual deve ser o resultado ultimo desse jogo?” —
ao tentar assimilar o que seria 0 essencial das artes marciais, mais especificamente

do “caminho da espada”, aplicado a dinAmica labirintica do game.

O autor Solomon Marcus (2002, p.349) ao definir a ideia de labirinto nos oferece

uma gama de conceitos praticos a serem considerados na construcdo do game:

1. O contraste entrada e saida, sendo a entrada previamente ofertada ao

jogador e a saida estrategicamente ocultada.
2. Uma rede de caminhos capaz de gerar alta complexidade.
3. Estrutura problemética que resulta das escolhas do jogador.
4. Estratégia para a resolucdo de problemas.
5. Gameplay, o desejo de jogar estimulado pelos conceitos anteriores.

6. Surpresa e mistério como elementos essenciais na relacdo homem-

l[abirinto.

7. A constatacdo de um quadro irreversivel pela sucesséo dos fatos. A essa
altura a entrada torna-se tdo oculta quanto a saida e as caracteristicas

precedentes se intensificam.

8. O medo de falhar e a alegria da descoberta.

Nos conflituosos elementos que compdem um modelo de labirinto, nos

apoiaremos para fazer com que o objetivo do jogo, aléem do almejado fim do préprio
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labirinto esteja na apreciacdo dos caminhos até ele. Assim fazendo acontecer a

experiéncia do guerreiro que procura a perfeicdo para encontrar, entdo, a si mesmo.

O fim do labirinto em llha Makoto se d& ao alcangar o cume do Monte Fuji
numa alusdo aos aconselhamentos budicos para os quais nossos esforcos devem
ser direcionados ao abandonar dos extremos e a ado¢do do meio. Assim € a ilha
Makoto, seu labirinto se encerra no centro onde o jogador percebe que esteve morto

durante sua jornada até ali, o renascimento.

O objetivo final de llha Makoto esta em aproximar o jogador da experiéncia
do guerreiro por seu viés mais subjetivo. Explorar a ilha até alcancar o seu centro, 0
centro do labirinto, revela ao personagem principal, o jogador, o destino do samurai

depois de sua longa jornada.

3.3 OBJETOS ESSENCIAIS

38
3.3.1 Mon

O mon (Fig. 039) € o simbolo heraldico japonés. A ideia € usar a mesma
estrutura sintetizada dos mon dando ao receptor da imagem a opc¢ao entre trés

vertentes tematicas correspondentes a cada deus/personagem do jogo.

% In: http://www.maejima.com.br/historia-dos-emblemas.htm
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Fig. 039 — Mon

Fonte: Amstutz, Walter. Japonese emblems and designs. New York: Dove Publications, 1970. Pag. 55, 117.

A primeira é a que trara representacfes da natureza, para acessar o Monte
Fuji. O segundo tema é o do universo samurai, pelo qual podera ser evocado o deus

Tamonten. O terceiro tema € o das artes e faz referéncia a deusa Benzaiten.

Em llha Makoto seu papel é fundamental. No transcorrer do jogo o0s
simbolos aparecerdo em momentos determinados nos cantos superiores da tela.
Sobrepondo-se a imagem, assim como costumava fazer Hokusai, e os artistas de

sua época, quando acrescentava informacdes escritas as suas gravuras.

Assim que aparecem na tela os trés mon, serdo sempre em ndmero de trés e
diferentes a cada aparicdo, o jogador tera acesso aos atributos dos deuses Benzaiten,
Tamonten ou ao Fuji, que sera tratado no jogo como deidade. A questao esta centrada neste

momento no ato de escolha do jogador que condicionara a participacdo de um deles.

Ao escolher um dos simbolos o jogador ndo tera qualquer informagéo que o
auxilie a direcionar sua escolha a ndo ser sua propria interpretacdo sobre a imagem do

mon.
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3.3.2 Haiku

No Brasil chamado de haikai este género japonés de poesia floresceu no
século XVII. Grandes nomes como Bashd (1644-1694), Buson (1715-1827), Issa
(1763-1827) e Shiki (1866-1902) ajudaram a difundi-lo.

Descendente de samurais foi Bashdé quem trouxe ao Haiku a experiéncia da
pratica Zen budismo. Fundindo estes pensamentos e fazendo da poesia também

uma filosofia de vida.

O haiku obedece a determinadas regras de composicdo que sdo: 17 silabas
distribuidas em versos de 5-7-5 silabas. N&o ha rimas ou titulo, e deve haver sempre

uma referéncia as estagcées do ano.

No game llha Makoto o poema surgira sempre que o Monte Fuji for evocado.

3.4 PERSONAGENS

Consideramos como personagens principais aqueles que mobilizam agodes,
centralizam resolucdes e emprestam suas qualidades ao desenvolvimento da trama.
E é, de fato, o jogador o personagem principal sendo ele responsavel por acionar a
participacdo de todos os outros. Ainda no nucleo principal estdo a deusa Benzaiten,
o deus Tamonten e o Monte Fuji. Sendo que apenas um dos quatro, o Monte Fuji,
pode ser visualizado no jogo. Os deuses agirdo de forma indireta fazendo, para isso,

uso do ambiente — fauna, flora e personagens secundarios.

3.4.1 Benzaiten

. 39, . ~ .
Conta uma lenda que Benzaiten ¢ filha de um dragédo. E vivendo em sua
bruma celeste desce ao mundo terreno para se casar com um terrivel dragdo que

devorava criancas de uma vila, e impedir que ele continue sua matanca.

¥ In: http://www.pantheon.org/articles/b/benten.html
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O impacto de sua vinda é tdo grande que um terremoto estremece 0s mares
e surge a ilha de Enoshima. Esta se torna sua casa, um lugar de extraordinaria

beleza®.

Deusa da eloquéncia, musica, poesia, e beleza feminina, Benzaiten, também
conhecida como Benten, é a Unica entidade feminina entre os Sete Deuses da Sorte

(Shichifukujin).

Na mitologia Hindu, onde surge essa deidade, chama-se Saraswati, em

homenagem a um lendario rio.

Por sua origem mitolégica é geralmente relacionada a imagem de uma serpente
e pode em determinadas ocasides surgir na forma de uma. E também associada a agua,

e dentre seus atributos encontram-se: arco e flecha, espada, uma joia e uma chave.

Algumas representacdes de Benzaiten recorrem apenas aos atributos artisticos

da deusa. Nestas versdes segura seu Biwa, alalde japonés, e dispensa as armas.

Esta deusa possui varios atributos e utilizaremos alguns deles pelos quais

ela podera ser reconhecida no jogo:
* Pintura
* Mdsica/alaude
* Dragéo/serpente
+ Agualrio
» Criancas
* Espada
* Nudez
» Cor branca
* Joia

¢ Arco e flecha
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3.4.2 Tamonten

Tamonten, “aquele que ouviu muitos ensinamentos”, € o deus da guerra, do
tesouro e dos guerreiros. Seu nome pode aparecer como Vaisravana nas inscricoes
sagradas de tradicdo budista Teravada. Também é chamado de Bishamonten, ou
Bishamon, na tradicéo japonesa e suas caracteristicas contrastam, em certa medida,

com o perfil hindu do deus, que aparece menos combativo neste ultimo.

E bastante provavel que exista uma relagéo entre o deus japonés Tamonten

e o deus hindu Shiva, o destruidor.

Est4 sempre trajando armadura e empunhando sua lanca. Muitas vezes carrega
consigo um pagoda, ou pagode — templo religioso, em miniatura que simboliza a casa dos

tesouros divinos. Estes s&o os tesouros que Tamonten protege, 0s ensinamentos de Buda.

E um dos quatro reis celestiais, 0 mais poderoso entre eles, e é seu
compromisso disseminar o budismo. Também esta listado entre os Sete Deuses da

Sorte (Shichifukujin):

by

Benten, ou Benzaiten, protege as artes e esta relacionada a beleza

feminina.
» Daikoku, deus de prosperidade e fartura, relacionado a alegria.
» Ebisu, deus da honestidade e da sinceridade, esta ligado ao sucesso no trabalho.
» Fukurokuju, deus da sabedoria, longevidade e boa sorte.
» Hotei, deus da generosidade humana, salude e generosidade.
e Jurojin, deus da longevidade.

A imagem de Tamonten € com frequéncia encontrada no universo dos jogos
eletrbnicos. De forma direta, como personagem, dando seus atributos a outros

personagens, ou sendo citado por eles:

* Um personagem de nome Kenshin Uesugi do jogo eletrbnico Samurai

Warriors para Playstation 2 frequentemente reza a Bishamon pela forca
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no campo de batalha. Ele também alcanca o titulo “Avatar de

Bishamonten” em certo ponto. Este jogo foi baseado em fato historico.

* Na série de jogo eletrdbnico Onimusha (especificamente Onimusha:
Warlords), uma estatua de Bishamon é vista no jogo. A Espada Bishamon

€ também a arma ultima no jogo.

* Na série de jogos eletrbnicos da Atlus. Megami Tensei, Bishamon é
categorizado no cla Kishin que inclui os protetores de varios pantedes. O
seu modelo de personagem € baseado em crencas japonesas de

Bishamon.

» Varios artefatos em computador, video e papel jogando jogos sdo dados o

. ) 40
nome Bishamon ou Bishamonten .

Também uma hipGstase de Tamonten estaria na figura do deus Hachiman,

este protetor direto dos samurais.
Os atributos de Tamonten utilizados para caracterizar sua presenca no jogo sao:
« Espada(armas)
» Guerreiros
e Men (elmo samurai)
e Armadura
* Norte
* Inverno
* Terra
* Riqueza
* Cor preta

¢ QOlhar feroz

“%In: http://pt.wikipedia.org/wiki/Vaisravana
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« Pagoda (miniatura de templo)
* Guarda-chuva

« Pomba

3.4.3 Monte Fuji

O monte Fuji (Fig. 041), um dos simbolos maximos do Japéo, fica na ilha de
Honshu. Situado entre as provincias de Yamasashi e Shizuoka, € visitado por
milhares de pessoas todos os anos. Apesar de estar adormecido ha mais de
trezentos séculos sua formagéo vulcanica ainda gera preocupagdes principalmente

por sua proximidade a capital do pais, Toquio.

O Fuji-San , ja foi chamado poeticamente de Fuji-no-Yama, a montanha de
Fuji; Fuji-no-Takane, alto pico de Fuji; Fuyo-Ho, o pico de Lotus. Os ideogramas
utilizados atualmente a abundéancia e pessoa proeminente. Ndo ha um sentido claro
para esta disposicdo de kanjis (ideogramas japoneses), portanto, € provavel que
tenham sido escolhidos apenas para representar o fonema do nome cuja origem se
perdeu. Algumas possibilidades sdo levantadas para uma provavel origem e
remetem a combinacdes de palavras como, ndo + dois, que resultaria em sem igual.
Também € possivel a combinacdo ndo + exausto, resultando em inesgotavel,

interminavel. Entre outros tantos que surgem como possiveis significados.

Desde os mais remotos registros histéricos o0 monte sustenta mitos e serve

de inspiracao as artes.

O Monte Fuiji estara representado de forma absoluta pelo préprio cenario, as

gravuras de Hokusali, e seus atributos sao:
» Siléncio
* Fauna

* Flora



92

* Flor de l6tus

¢ Cor azul

3.4.4 O jogador

O jogador em Ilha Makoto ndo usa um avatar, ele age em primeira pessoa e

nao sabe, pois ndo é informado de forma direta, clara, sobre sua missao.

Ele foi concebido como um guerreiro samurai em busca de aperfeicoamento
na sua arte da espada. Claro que para isto recorre ndo s6 as habilidades
propriamente do uso da arma, mas de toda sua sensibilidade para ler o meio e
assimilar os ensinamentos oferecidos pela natureza, pelas divindades e por seus

oponentes.

3.4.5 Personagens Secundérios

Fig.040 — Mangas Hokusai

Fonte: BOUQUILLARD, Jocelyn. Hokusai’'s Mount Fuji. New York: Abrams, 2007.
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Os personagens secundarios de Ilha Makoto estardo a disposicdo das
imagens metaféricas de “Os doze elos da originacéo interdependente”. Séo eles que
comporéo as cenas envolvendo animais, pessoas, e até seres sobrenaturais. Essas
criaturas serdo trazidas também do repertorio de Hokusai, de seus mangas, e agirao
muitas vezes como hipdstases dos deuses que nunca aparecerdo diretamente no

jogo.

Ha uma distincdo entre o primeiro nivel de telas e o nivel intermediario no
gual sera fundamental a atuacdo destes personagens secundarios. Eles marcam

esta transicdo com o surgimento dos seres néo naturais.

3.5 FLUXO DO JOGO

“A cadeia dos doze elos da originacao interdependente
€ corretamente representada por um circulo,
porque ndo tem inicio nem fim.”

Silva e Homenko

O game llha Makoto estd organizado em trinta e seis quadrantes que

correspondem exatamente as “36 vistas do monte Fuji” de Hokusai.

Estes quadrantes comportam-se como se estivessem postos em uma esfera.

Uma imagem integra-se as outras em seus limites sem que se possam distingui-los.
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Fig. 041 — Mapa esférico de fluxo

Mais exatamente serdo trés destas esferas correspondendo a trés niveis do

jogo.

Na primeira, e mais extensa das trés, o jogador caminha pelas paisagens
mais distantes do monte e encontra as seis primeiras combinacdes de mon que
dardo acesso aos desafios dos doze elos — como chamaremos daqui a diante as

metaforas contidas em “Os doze elos da originacao interdependente”.

A ordem dos doze desafios sera aleatéria no primeiro nivel respeitando

apenas que sejam cumpridos 0s seis primeiros temas:
A. Ignoréncia
B. Formas carmicas
C. Consciéncia
D. Nome e forma
E. Os seis sentidos
F. Contato

Da mesma forma se dara no segundo nivel no qual se apresentardo aos

subsequentes quatro desafios:
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G. Sensacoes
H. Desejos

I. Apego

J. Vir-a-ser

No ultimo nivel, composto pelos dois quadrantes mais préximos ao monte

Fuji serdo apresentados os dois ultimos temas:
K. Renascimento

L. Decadéncia e morte

Fig. 042 — Mapa piramidal de fluxo

O primeiro dos doze desafios j4 pode ser acessado na introducdo do jogo
que acontece em alto mar dentro do quadrante de kanagawa-oki nami-ura — no

ocidente apelidado de “A grande onda”. (Fig. 38, acima)

A partir desta introdugéo, que pode ser concluida como cut scene, ou sofrer
interferéncia do jogador pela ativacdo dos mon, o personagem principal chega a ilha

e pode circular pela primeira esfera de quadrantes.

Esta circulacdo sera definida pela vontade do jogador e estara limitada ao

primeiro conjunto de quadrantes caso ndo haja nenhuma evocagcao por meios dos
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mon. Se a escolha do brasado ocorrer o jogador tera necessariamente que resolver o

desafio correspondente.

Se um unico mon for acionado um Unico desafio dos seis possiveis no
primeiro nivel terd de ser resolvido. Cumprida a tarefa o jogador entrara mais uma
vez em estado de suspensdo, no qual ndo pode interagir intencionalmente, caso
entre em uma area para a qual exista outro dos desafios. Mas se permanecer
proximo aos quadrantes correspondentes ao desafio cumprido ainda sera capaz de

usar, por exemplo, os poderes concedidos pelo deus que tenha evocado.

Apenas completando as seis tarefas o jogador serd lancado ao nivel

seguinte para a realizacdo dos préximos quatro desafios.
Resumo do fluxo:
* A entrada é feita pelo mar. (Primeira aparicdo dos mon.)
» Livre circulacéo ao chegar a ilha. (Restrita ao nivel 1)

* Ao optar pela selecdo de algum mon em qualquer parte dos trés niveis o

jogador estara compromissado a resolver o desafio.

* Os desafios sdo independentes, e a resolucdo de um ndo anula a

necessidade de solucionar os anteriores, no caso de pendéncias.
* Uma nova combinacéo de mon aparecera quando houver um desafio por perto.

Mapa geral do game:
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DESAFIOS DOS ELOS
Nivel 01: de ) a @
Nivel 02: de ©® a @
Nivel 03: de @ e (@

Fig. 043 — Mapa geral do jogo

3.6 CONTEXTO DO GAME - GUIA DE ESTILO

Com a intencdo de tornar compreensivel o caminho que desemboca nas
escolhas apresentadas no roteiro apresentamos um guia de estilo com as obras que
no decorrer desta pesquisa foram determinantes para o pensamento criativo e a

fruicdo estética.

O guia de estilo compreende a lista simplificada e informal de itens Uteis aos
desenvolvedores do game para que, mesmo sendo realizado por diversos
profissionais e de forma seccionada, o produto final apresente recursos de literatura,
visualidade e sonoridade coerentes e que oferecam unidade a obra. Nele estao

artistas e obras pelos quais é desejavel que o game seja influenciado.
Guia visual:
» Katsushika Hokusai - obra completa.

e Gravura japonesa do periodo Edo — profundidade sem fazer uso de

perspectiva.
» Depois da chuva, Sonhos e Ran — filmes de Akira Kurosawa

* Van Gogh - pinturas influenciadas pelo japonismo
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» Esculturas budistas

* Mitologia xintoista

» Okami — game para Playstation 2

* Flower — game para Playstation 3

» Bisection Dominion — game para PC.

« Shadows of the Colossus — game para Playstation 2
Guia sonoro:

Lo 4 . . .
“Other same death” de André Oliveira , tema original cedido pelo artista

para o game llha Makoto.

* Madsica incidental — “Cancao de sentar”, cancao do povo Ainu do Japéao.

No cd “Vozes de mundos perdidos”.

» Trilha incidental — “Ayoro Kotan” — can¢édo do povo Ainu do Japdo. No cd

“Vozes de mundos perdidos”.
» Trilha incidental - “Paraiba” — Miro Hatori - Forré in the Dark

Guia de literatura:

Vagabond — mangé& que conta a vida de Musashi

Musashi — biografia

“Hokusai first manga master” — como Hokusai inventou o manga.

Revista Lotus — sobre o budismo

A seguir, no quarto capitulo, trataremos expandir a proposta de um guia que
auxilie na compreenséo e desenvolvimento do roteiro de Ilha Makoto. Neste guia,
um storyboard, constardo referéncias diretas e indiretas Gteis a uma equipe de

desenvolvedores.

* Texto do autor André Oliveira no qual comenta a musica Other same death esta disponivel nos
anexos deste caderno.
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CAPITULO 4 — STORYBOARD
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Fig. 45a — Conjunto de vistas do Monte Fuji
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Fig. 45b — Conjunto de vistas do Monte Fuji
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Fig. 45¢c — Conjunto de vistas do Monte Fuji
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Fig. 45d — Conjunto de vistas do Monte Fuji
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Fig. 49 — Extensdes das telas
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Fig. 50a, 50b — Depois da chuva
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Fig. 55a, 55b — Musashi
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Fig. 56a, 56b, 56¢, 56d — Lotus e Fuji
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Fig. 57d, 57e — Games de referéncia




122




123

Fig. 59 — Fluxo
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CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa que pretendia caminhar do universo das artes plasticas para 0s
dominios da gamearte encontrou o mais fértil dos campos a ser explorado sob a
descoberta de que o videogame nao representa tdo somente um suporte, mas uma
linguagem complexa. E assim como outras linguagens dentro das préticas artisticas a
gamearte possui vocabulario, método, expressividade e técnicas proprias. Oferece ao
artista a oportunidade de desenvolver diferentes faces de um mesmo tema por meio
das etapas possiveis até a finalizagdo do jogo. Etapas que compreendem desenho,

modelagem, fotografia, roteiro, sonorizagao, entre outras.

Esta condicdo ampliou e facilitou o tratamento do tema Kenddé como matéria
de multiplas possibilidades poéticas. Ainda que nao para finalizagao do produto game,

mas para producgao do seu imediato predecessor, o roteiro.

A concepcgéao do roteiro de Ilha Makoto esteve, desde seu inicio, centrada
na necessidade de dar a esséncia da arte da espada, o Kendd, um novo “suporte”

artistico, um no qual essa esséncia pudesse ser exaltada.

Esse esforco foi recompensado em um mergulho na histéria dessa arte marcial

japonesa, em suas tradigbes e transformagdes, e em sua relagdo com outros conhecimentos.

Inegavel foi o carater de mutacdo vivenciado durante o processo de
desenvolvimento da dissertacao iniciado com foco na pratica contemporanea da luta
de espada e tornando-se uma viagem aos caminhos heroicos dos guerreiros samurais
do século XVII. Neste processo o Kendd deixou de ser o alvo direto e passou a
representar uma ligagao, uma ponte tematica entre o presente e o passado, entre

ocidente e oriente, entre arte contemporanea brasileira e a arte da era Edo, no Japao.

Terminada esta primeira etapa, a proposta do roteiro, podemos considerar
contemplado o desejo de expandir as possibilidades da tematica e podemos garantir
também que este € apenas o disparador para que novos processos se estabelecam
na sequencia do projeto llha Makoto. E bastante provavel que o game ganhe
caracteristicas ndo previstas até este momento, mas inerentes aos principios de uma

obra colaborativa, multiaxial e rizomatica, como ja constatado nas primeiras iniciativas
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para a concepg¢ao da obra.

Se a temdtica se expandiu satisfatoriamente, por outro lado, foi preciso
recuar quanto as afirmagdes em relacdo ao universo dos jogos eletronicos para
0s quais se abriram questdes tao dificeis de dimensionar quanto suas crescentes
gualidades como linguagem artistica. Estas mesmas qualidades que ofereceram a
llha Makoto possibilidades de dialogar com as artes tradicionais mostraram que estas
artes vao, quase naturalmente neste dialogo, sendo envolvidas e absorvidas pelos
procedimentos, métodos e pela cultura ja estabelecida dos games — das estéticas
tecnolégicas — até se tornarem simulacros dentro desta atmosfera. Reflexdes como

esta merecem certamente estudos adequados.

Também deste terreno movedi¢o surgem propostas novas como a da utilizagao
de uma mesma obra, caso deste roteiro, para outros fins, por exemplo, o da educacéo,
na medida em que € latente a capacidade da linguagem dos games de redirecionar

seus dialogos, assumindo novas posi¢cdes sem se desprender da tematica matriz.

Ao concluir esta etapa do roteiro apresentamos algumas diretrizes gerais para

o jogo llha Makoto:
+ Baseado em metéaforas visuais.
+ Sem resultados quantificaveis.

* Recompensas fundamentadas em fruigdo estética.

Estrutura labirintica e ciclica.

O anseio depositado no jogo quanto ao tema € que o jogador possa vivenciar,
dentro do recorte escolhido, a experiéncia do contato com as artes e culturas
japonesas. Partindo da primeira tela do jogo Kanagawa-oki nami-ura (A grande onda)
— talves a obra japoneja mais conhecida no ocidente — para ser langado a aventura das
paisagens que se multiplicam, e assim como pretendido desde o inicio da pesquisa,
a uma abordagem na qual o ponto inicial constitui 0 menor referencial possivel, e se
lanca a experiéncia das potencialidades tanto para o artista quanto para o provavel

publico.
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Apartirdestas diretrizes e das referencias oferecidas ao longo desta dissertagcao
€ possivel crer na constru¢gdo de uma obra tragada dentro dos dominios da Gamearte

e dedicada a beleza do caminho da espada.
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ANEXO 1 - TRECHO DE ROTEIRO “OPERACAO COSMOS”

CUTSCENE 1 - Sonho : Eco entre astoroides - Eco acorda no quarto do CDI
TERRA - Base CDI:

Eco Luz é um cadete recém formado. Esta em seu primeiro dia na base.
Fala cientista Poliz: Dica pra bola de titanio:

Mudar capicitor para bulbina de cobre

Contexto do educ sistema solar: indicar plutao foi rebaixado

CUTSCENE2 — Eco sobe no elevador

mudar o posicionamento dele no jogo: colocar no comego

adicionar o tuturial

CUTSCENES3- Eco espera sua senha para nave

Uma vez que voce concerta a maquina de teletransporte ganha carterinha:
Liberada tres quartos: sala de robo, nave, sala de controle

Eduk de planejamento ficou antes da decolagem

Eduk de velocidade media ficou na sala de operacgdes...

So pode comegar o Eduk de planejamento depois que ele foi pra hangar.
REvisar eduk de planejamento para indicar viajem a Jupiter:

Adicionar conteudo de velocidade no eduk:

Fazer Ferrus seguir ECO

CUTSCENE4 - decolagem eco...sem cémera de gel...

Capitulo 2:
Oracuclo falando...mapa tipo indiana Jones..tragando rota..

EUROPA:
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CUTSCENES : Nave chegando em Jupiter ao lado de Europa. Nave entrando

em Europa. Nave

Sobrevoando Cratera. ldentificacao do Metoro. Vé nave aranhas. Decisao

gue é muito pergioso descer La.
Nave pousando na Universidade.

Inicio da Fase: Antes de sair Eco precisa calibrar seu colete espacial. Para

isso ele precisa entender como funciona a gravidade em Europa. Eduk de Gravidade:

O primiero lugar aonde Eco passa € um museu. Algums items neste museu
€ 0 esqueleto de um homen tubardo. EDUK Explicativo: DNA. Tambem existe o
esqueleto de uma baleia grande. Existe um holograma de Jupiter e suas luas. A
direita da sala existe uma maquete da Universidade Submarina aonde o jogador pode
visualiar um mapa do local e percerber que ela se encontra submergida. NO final do
museu existe uma loja de souverniers aonde existe uma personagem que presenteara

Eco um Baléo.
CUTSCENES6: Eco desce no elavador (Europa) contador de altitude
Descida pro saguao:

Eco podera andar livremente pela Universidade. Ao falar com alguem, todos

o acharao um estranho, e aconselhem ele a primeiro falar com o Reitor.

SALA DA REITORIA: Eco explica ao reitor sobre o asterdide e sua missao
de assegurar a protegdo do local. O Reitor retruca que ja existe uma equipe de
pesquisadores ja trabalhando no asterdide e que eles levaram o ultimo de seus
submarinos que estao funcionando. Reitor menciona a possibildade de um transporte
alternativo, um submarino ainda em desenvolvimento. Reitor aconselha Eco a ir para

Docas e falar com o capitdo Barba Verde.

DOCAS: Barba Verde consiste em um robé com um papagaio no ombro. Ao
falar com o robd, ele ndo responde. Persongem precisa falar com o papagaio para obter
uma resposta. Antes de abordar qualquer assunto o Barba verde pede que Eco ache uma

Repitadeira Automatica para concertar os parafusos froxos de seu robé-escravo.
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LABORATORIO: Existe um estagiario brincado de tiro-aoc-alvo com a
repitadeira num boneco. Eco pede para usar a repitadeira e o estagiario responde “
S6 vou ti emprestar a repitadeira quando chegar minha hora de almogo”. Eco precisa
desviar a atengao do aluno fazendo que o aluno mude de alvo que esta atirando. Logo
ECO oferece uma alvo mais interessente e muda o boneco de lugar. A mascara do
boneco cai, e ECO automaticamente a pega. Ao mudar de alvo, Eco pode modificar
o relégio que se encontrava inicialmente na mira do estudante. Eco muda o horario
do reldgio para perto da hora de almogo. O estagiario olha pro relégio, levanta e vai

almogar deixando a repitadeira de lado.

DOCAS: Eco entrega a repitadeira ao Barba-Verde que em seguida concertar
a cabeca do robd. E iniciada uma conversa sobre a utilizagcdo do Suba-Lula. Barba-
Verde explica a Eco que o Suba-Lula presisa ser acabado, o projeto esta incompleto.
Barba-Verde continua exaltando a neceessidade que o Suba-Lula precisa de 3
marinheiros para poder navegar. Eco precisara achar os projetos de construgao do
Sub-Lula e recrutar 2 marinheiros para acompanhar-lo em sua viagem. Caso Eco
insista em uma conversa, Barba Verde o ajuda e avisa Eco que parte dos projetos se

encontram na Biblioteca.
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ANEXO 2

OTHER SAME DEATH - ANDRE LUIS DE OLIVEIRA

Essa musica surgiu primeiramente da necessidade de criar uma ambientagéo
para uma idéia. Geralmente componho a partir de alguma idéia musical, mas nesse caso
procurava servir a um proposito ja pensado. Vinha fazendo uma série de musicas sobre
um tema psicologicamente instavel. Sobre como é possivel se deslocar sem sair do lugar.
A essa série fui dando o nome de Other Same Place a fim de agrupar todas sobre o
mesmo titulo, mesmo que nao definitivo. A idéia estava sendo inspirada principalmente
pela linguagem dos jogos de videogame. O suposto tema final surgiu entdo da necessidade

de expressar diversos sentimentos contraditorios em uma musica so.

Ainda falta desenvolver algo que a deixe mais agressiva em alguns pontos, mas
acredito estar num estado quase pronto. Repensando o conceito do Other same Place, o
estar em um lugar estando em outro, agir ndo agindo, etc, cheguei a concluséo de que o
final deveria ser ganhar perdendo. Perder ndo o jogo, mas algo fundamental para manter

0 personagem no jogo, a vida. Disso parti para a concepg¢ao do tema principal.

Nao utilizei instrumentos reais em momento algum da concepgao. Tudo
foi iniciado e terminado apenas em um computador comum. O tema principal foi
pensado utilizando um piano e depois passado para uma harpa que executa a
simples melodia no inicio da musica. Dai, busquei referéncias em obras que acho
excelentes. As principais foram a trilha do jogo Age of Conan: Hyborian Adventures,
e o tema principal dos filmes da série SAW (Jogos Mortais), de Charlie Clouser.
Eu diria que principalmente esse ultimo me inspira bastante. Em seguida montei a
instrumentacao que iria utilizar: cordas (violino, viola, cello, contrabaixo), clarinete,
piano, harpa, percussao sinfénica, combinados com uma bateria eletrénica, alguns
efeitos eletrénicos e um baixo sintetizado. O bumbo eletrénico marca durante toda a
musica algo que simboliza o batimento cardiaco. A forma escolhida para a musica foi

o ‘Tema e Variagbes’, muito comum em jogos e filmes, pois permite trabalhar um tema
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caracteristico de um personagem ou de uma fase de forma a criar uma musica toda
baseada nesse tema. Ent&do, o maior objetivo da musica é mostrar uma tenséo criada
sobre um personagem que se langa a morte sem arrependimento, com a certeza de
gue sua vitoria permanecerd em um local onde ele deixara de existir. A sugestédo de

nome para a musica € Other Same Death.
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ANEXO 3-CD

TRILHA SONORA ORIGINAL

« “Other same death” de André Oliveira®, tema original cedido pelo artista

para o game llha Makoto.

GUIA SONORO DE ESTILO

* Mudsica incidental — “Cancgao de sentar”, cancdo do povo Ainu do Japao.

No cd “Vozes de mundos perdidos”.

« Trilha incidental — “Ayoro Kotan” — cang¢ao do povo Ainu do Japéao.

Trilha incidental - “Paraiba” — Miro Hatori - Forrd in the Dark
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