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Esta pesquisa é um vaso (em uso) imperfeito

A construção desta apresentação física desta tese é artesanal, 
feita por mim na busca de entregar a perspectiva da pesquisa 
de forma humana, portanto, uma tentativa.

Comecei concebendo uma apresentação física que 
conversasse com a composição dos procedimentos da 
pesquisa, demonstrada nos materiais das capas de cada 
volume (tecido - método, papel - teoria, couro - processo), 
a caixa refletiria essa perspectiva. O prazo e dificuldades 
de confecção dessa ideia me fez repensar a composição da 
apresentação física, tive que simplificar, desisitindo dos vários 
materiais e focando em um único material para composição 
dessa apresentação física; durante esse processo percebi 
que haviam falhas, pequenas, mas eu as vi, por algum tempo 
tentei perpassar esses detalhes; sem conseguir “desver” 
essas falhas, parei e fui reler os fascículos, me deti mais no 
que expõe o processo, e alí percebi que as arestas são pistas 
do processo, brechas que permite a quem estiver interessado 
“espiar” a manufatura da obra, manufatura, feito a mão, ora, 
não o fiz a mão? porque não mostrar essas limitações? Depois 
de tantas vezes tentando dirimir essas falhas, eu as abraçei, 
ressignifiquei minha visão das dobras, cortes, encadernações 
e outros pequenos detalhes.  Deixei os erros, os enrugados, os 
pequenos cortes, falhas de colagem, mesmo tentando demais 
que tudo ficasse perfeito, não ficou. Tudo bem.

Poderia delegar essa etapa para alguém mais apto que eu 
para confeccionar os fascículos, anexos e caixa, mas queria 
passar por esta etapa também pois queria que esse processo 
fosse (e foi, para mim) a confecção física de uma obra. Sendo 

o processo da pesquisa cheia de percalços, descobertas, 
suportes e desistências (bem como o processo de criação de 
uma obra), entendi que precisava passar por este processo 
também na apresentação física da obra, como um índice 
inicial da pesquisa.

Eu lembro da filosofia Kintsugi (金 kin = ouro | 継ぎ tsugi 
= emenda), que não esconde as falhas e imperfeições dos 
objetos, mas as ressalta no intuito de demonstrar no próprio 
objeto (com ouro, no caso) a história de seu uso e apreciação, 
as rachaduras, a ação do tempo, a finitude; ligada à filosofia 
japonesa do Wabi Sabi (わびさび, valorização de materiais 
em seu estado natural e a escolha de peças rústicas) de 
encontrar beleza em tudo, mesmo nas coisas imperfeitas, 
incluindo o próprio ser, um exercício tanto de assimilação 
da irregularidade e impermanência daquilo que é externo, 
quanto de auto-conhecimento e aceitação.

Essas filosofias não estão intimamente ligadas (ou citadas) 
na pesquisa, mas elas conversaram com a perspectiva do 
processo apresentado, seja no próprio jogo-tese quanto na 
apresentação da pesquisa/processo. Elas resumem uma 
pequena mudança de perspectiva minha sobre o processo 
de algo que já estava lá. Não pretendi acrescentar isso na 
pesquisa em si, foi algo que veio após tudo impresso, mas 
achei importante citar porque me deu mais significado sobre 
à confecção e, por conseguinte, à pesquisa/processo em si.

Talvez isso passasse batido sem este escrito, mas queria 
deixar evidente para quem for ler entender que este trabalho 
foi pensado, refletido até mesmo na sua apresentação, que 
existe paixão, reflexão e compromisso, comuns e necessários 
no trabalho artístico, mesmo nas suas arestas.
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A presente tese aborda a experiência de criação de um jogo 
eletrônico (game, para dispositivos móveis, celulares) experimental 
chamado “DATUM” (trabalho em processo) desenvolvido a partir 
e durante o período do doutorado. Este escritos e seus anexos 
abordam três perspectivas diferentes e complementares: a 
primeira sobre as reflexões acerca do método e criação artística 
na academia; a segunda sobre as concepções teóricas derivadas 
da criação artística do jogo eletrônico; a terceira sobre os 
subprocessos e acasos do desenvolvimento do jogo; para além 
destes a tese também é composta pelo jogo em si. Levando essas 
persperctivas, a tese propõe experimentar a imagem, no sentido 
abstracional, usando uma dinâmica de construir constelações 
para incitar a projeção de imagens ao conectar estrelas; e o 
virtual com suas possibilidades interativas dentro de um espaço 
tridimensional.

This thesis addresses the experience of creating an experimental 
electronic game (game, for mobile devices, cell phones) called 
“DATUM” (work in process) developed from and during the 
doctorate period. These writings and their annexes address three 
different and complementary perspectives: the first on reflections 
on method and artistic creation in the academy; the second on 
the theoretical conceptions derived from the artistic creation of 
electronic games; the third on the sub-processes and hazards 
of game development; in addition to these, the thesis is also 
composed of the game itself. Taking these perspectives, the thesis 
proposes to experiment with the image, in the abstract sense, 
using a dynamic of building constellations to incite the projection 
of images by connecting stars; and the virtual with its interactive 
possibilities within a three-dimensional space.
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METODOLOGIA
abrir os olhos

memorial s.m. (sXIV cf. FichVPM) 1 relato de 
memórias 2 obra, relato concernente aos fatos ou 
indivíduos memoráveis, memórias 3 caderneta 
us. para apontar aquilo que se deseja lembrar, 
memento, memorando 3.1 CONT caderneta, livro de 
notas em que se lançam resumidamente, para futura 
escrituração, as operações comerciais efetuadas; 
borrador 4 ARQ monumento comemorativo 5 JUR 
tipo de relatório que descreve fatos relativos a uma 
perícia ou diligência 6 JUR qualquer sustentação feita 
à autoridade judiciária ou administrativa, ger. no 
final do processo adj.2g. (1624) 7 relativo à memória, 
lembrança (este jardim é um espaço m.) 8 digno de ser 
lembrado; memorável <feitos m.> m. descritivo ARQ 
CONSTR m.q. MEMÓRIA DESCRITIVA ● m. do Senhor 
LITUR ponto culminante do culto cristão; eucaristia; 
banquete sagrado ETIM lat. ar. memoriặle,is ‘aquilo 
que faz lembrar’; o étimo para o adj. é memoriặlis,e 
‘que auxilia a memória’; ver memor-  SIN/VAR como 
adj.: ver sinonímia de insigne e memorável; como 
subst.: ver sinonímia de borrador ANT como adj.: ver 
sinonímia de desconhecido
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Introdução

Ao olhar para trás e ver a pesquisa que desenvolvi 
no mestrado, tratando a pesquisa em artes de forma 
“muito mais acadêmica”, a metodologia que usei 
para analisar a experiência de jogadores como fonte 
de criação artística se deu de forma bastante teórica 
e analítica, abordei de forma qualitativa as fontes e 
influências que diversos artistas que tiveram contato 
com o jogo Journey, usando teóricos do design, arte e 
filosofia para entender como esses processos vieram 
a tona.
Mas no doutorado a proposta de pesquisa era 
diferente, propus a criação de um jogo novo no 
contexto da pesquisa, apresentar um jogo e mostrar 
através dele o desenvolvimento do mesmo. Mas… 
Como fazê-lo? Estar na academia e ter o processo 
artístico como modo de abordagem da pesquisa me 
pareceu algo muito complexo, como equilibrar duas 
forças que precisam estabelecer uma dura conversa? 
Afinal tanto o método artístico quanto o método 
acadêmico teriam que fazer concessões para que 
pudessem cooperar em favor de uma tese.
Admito desde já que este fascículo, além de 
um escrito feito para esclarecer como abordei 
metodologicamente a tese, é um tipo de desabafo 
ante aos vários momentos de angústia que tive 
ao pesquisar e refletir sobre a questão primeira 
e constante desta pesquisa: como construir esta 
tese? Junto com essa pergunta, outras vieram: se 
a tese é uma contribuição de um pesquisador ao 
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conhecimento no campo que está inserido, que 
contribuição minha pesquisa daria ao campo da arte? 
O processo que me proponho a pesquisar/fazer é 
válido para ser chamado de tese? A obra que derivará 
deste processo é digna de uma pesquisa, ainda mais 
sendo uma tese de doutorado? Sendo o processo 
artístico tão maleável, e a pesquisa acadêmica (no 
geral) tão rígida, como encontrar o equilíbrio que a 
academia coopere com o processo artístico e vice-
versa?
A escrita do memorial de pesquisa era uma dúvida 
em especial. Diferente de outras pesquisas de cunho 
mais tradicional do que se conhece da academia, 
a metodologia no campo das poéticas foi um tipo de 
pesquisa paralela que, mesmo na finalização deste 
memorial (haja vista que estou adicionando este 
parágrafo quase no limite para a revisão final deste 
escrito), me incendeia e intimida ao mesmo tempo. O 
que está exposto aqui é o resultado da reflexão sobre 
como desenvolver artisticamente uma obra dentro 
da academia, considerando os atritos (e faíscas) e 
concordâncias necessárias para desenvolver o jogo-
tese apresentado.
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[premissas]
Sobre escrever as regras do jogo 

enquanto joga

Acredito que a melhor forma de iniciar este 
documento seja abordar a questão que tem 
me acompanhado desde o mestrado e que 
encontra coro (comumente dissonante) em vários 
pesquisadores-artistas: como fazer pesquisa em 
poéticas na academia?
Ponderar sobre método pode ser algo que nem 
todo pesquisador o faça em profundidade --  ante 
a massa de pesquisadores que passam pelas 
pós-graduações nas mais diversas áreas -- haja 
vista o método científico ser repensado, revisto, 
categorizado, exigido e explanado por estudiosos 
que nos provém de extenso material publicado em 
livros, artigos, NRs e outros.
No entanto, na pesquisa em poéticas, as 
abordagens e procedimentos são objeto de 
discussão acadêmica acalorada ante à multidão de 
perspectivas sobre o processo artístico.
Durante o curso desta pesquisa me vi 
constantemente lendo e buscando referências de 
como aplicar um método que pudesse abarcar um 
objeto tão subjetivo e efêmero como o processo 
de criação artística.
Aqui exponho as premissas metodológicas que 
agreguei não apenas para esta pesquisa também 
para esta escrita, a fim de dirimir as dúvidas sobre 
as decisões tomadas considerando que esta é uma 
pesquisa acadêmica.
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As ações de pesquisa que exponho aqui devem 
respeitar a obra e seu processo, essa é a base de 
todas as direções metodológicas tomadas nesta 
pesquisa. Essa decisão é pensada pela força que 
as engrenagens acadêmicas podem ter ante a bela 
fragilidade do processo artístico.
Aqui, assumo o processo como frágil num sentido 
fronteiriço da potência da obra, a efemeridade do 
processo em si e a objetividade que o pensamento 
acadêmico hegemônico exige, encarando a 
dificuldade de um objeto tão subjetivo como a 
criação e obra artística como lugar e objeto de 
conhecimento; tendo em mente essa característica 
da pesquisa em poéticas, consenti ao pensamento 
de Flávio Gonçalves que expõe essa fragilidade 
ante à perspectiva científica como ponto de força e 
potência, sendo a característica que, paradoxalmente, 
a academia pode encontrar a fonte de conhecimento 
nas artes apesar da busca pela verdade:

Ter a obra/processo em primeiro lugar

Antes de quaisquer outras afirmações metodológicas que 
venha a fazer neste texto, a máxima acima é imperativa e 
inegociável.

O percurso de uma pesquisa em poéticas sendo obviamente 
investigativo é aplicável à estrutura do processo inferencial de 
uma pesquisa científica; [...] Voltamos à questão da fragilidade 

de seus argumentos. Um argumento forte é aquele capaz de 
reunir suficientes fatos aliados a premissas que representem 
um real esforço de clareza ou entendimento em relação a 
um assunto em particular. Tomado em sua forma geral, ele 
seria capaz de despertar um sentimento de verdade, [...] O 
discurso poético não se propõe a constituir-se nessa força 
conclusiva. Pois o frágil é contrário do uno; ele é muito mais 
fragmento.1

1 GONÇALVES, Flávio. Um argumento frágil. Porto Arte, v.16, nº 17. Porto 
Alegre, 2009 (grifo meu).

Com esse raciocínio em destaque pode-se entender 
este escrito como aquilo que é chamado: Memorial 
– um relato de memórias – sendo a memória de 
qualidade fragmentária e, por isso, inventiva, 
nada mais adequado que o escrito seja organizado 
como tal  (mesmo que desenvolvido no ambiente 
acadêmico), enfatizando esse caráter artístico; assim 
este escrito segue como princípio a organização 
dos fragmentos da memória do processo, tendo os 
materiais derivados e reflexões como elementos que 
ajudam neste ordenamento.
Mais que isso, a fragilidade é a potencia da pesquisa 
em poéticas, é a fresta no processo que aponto 
e exponho de forma mais viceral as entranhas da 
criação feita, isso se mostra tanto na pesquisa quanto 
em como ela é apresentada.
Não é incomum ver outros trabalhos em poéticas que 
rendem o processo de criação à uma escrita normativa 
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ou espremem reflexões espontâneas e de origem 
sensível à teorias e conceitos pré-estabelecidos no 
estado da arte de campos povoados por incontáveis 
filósofos, estetas, historiadores e mesmo artistas.
Vejo a obra, e por conseguinte o processo artístico, 
como o protagonista na pesquisa sendo todos os 
outros elementos como coadjuvantes, atores de 
suporte na bela farsa da criação de uma obra.

A teoria serve à obra

Quaisquer conceitos, artísticos, científicos, filosóficos, etc. 
deverão ser postos aqui para cumprir um papel auxiliar ante o 
desenvolvimento da obra.

Para tal, faço questão de dobrar, ignorar, 
contrariar ou especular sobre teorias, conceitos 
e acontecimentos, tudo para servir ao propósito 
artístico-experiencial da obra e seu processo. Ainda 
que a premissa do jogo oriundo desta pesquisa 
tenha um caráter teórico-experiencial, não me 
vejo envergonhado de emolumentar a fortuna 
acadêmica para almejar a obra que anseio em 
detrimento desta mesma fortuna.
Similarmente a Cecília Salles quando aborda o 
conceito de “verdades artísticas” em seu livro 
“Gesto Inacabado” ao apresentar a visão de outros 
artistas, teóricos e críticos sobre a lida da arte com 
a sua pesquisa em seus modos e processos, coloca 
o seguinte:

A verdade da arte tem um comprometimento diferente 
daquele da verdade científica: é uma ficção regida pelo 
projeto poético do artista. Trata-se de uma verdade passível 
de verificação, segundo os princípios daquele que a constrói.2

2 SALLES, Cecília de Almeida. Gesto Inacabado: processo de criação 
artística. Annablume. São Paulo, 1998, p. 134
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Considerando a premissa anterior, entendo que 
a construção da obra dita os pontos teóricos, 
conceituais e até metodológicos do conhecimento 
que está sendo tecido; a verdade que a obra/
processo nesta tese busca (haja vista que é uma obra 
sendo construída no contexto acadêmico) tensiona 
com teorias, conceitos e metodologias que já estão 
estabelecidos por indivíduos, disciplinas, instituições 
e outras pesquisas, isso não é ignorado, pelo contrário 
é considerado, mas durante a escrita me mantenho 
fiel à premissa anterior; ainda concordando com 
Cecilia Salles:

No momento da construção da obra, hipóteses de naturezas 
diversas são levantadas e vão sendo postas à prova. São 
feitas seleções e opções que geram alterações e que, por sua 
vez, concretizam-se em novas formas. É nesse momento de 
testagem que novas realidades são configuradas, excluindo 
outras.3

3 SALLES, Cecília de Almeida. Gesto Inacabado: processo de criação 
artística. Annablume. São Paulo, 1998, p. 142

No entanto, não serei desonesto a ponto de 
esconder essas distorções teóricas, se aqui me 
proponho a expor o processo de criação, seria 
injusto com quaisquer leitores esconder esses passos 
(que além de movimentos poéticos, também vejo 
como críticos), haja vista que as alterações teóricas 

não serão deliberadas e fruto do puro devaneio, 
como poderá ser visto tenho o desvelo de moldar 
esses conhecimentos em formas que respeitem os 
axiomas dos teóricos, autores, artistas; e quando 
for necessário contrapô-los, seja por concepções 
ultrapassadas e/ou que conflitem com o processo, 
tais contraposições deverão ter embasamento (se 
não teórico, o será pelo processo). Tomo para mim a 
máxima do monge Fra Mauro quando medita sobre 
seu ofício de cartógrafo em O sonho do cartógrafo de 
James Cowan:

Eu especulo. Os criadores de mapas têm de especular, pois 
sabem que não estão de posse de todos os dados. Estamos 
sempre lidando com narrativas em segunda mão, resumo de 
impressões. Não trabalhamos com uma ciência exata.4

4 COWAN, James. O Sonho do Cartógrafo. Rocco. Rio de Janeiro, 1999, 
p.33.

Os teóricos, artistas, historiadores e outros 
indivíduos que cito aqui são os convidados que 
recebo nesta pesquisa, como Fra Mauro o faz em 
sua cela no monastério, escuto, considero, mas as 
lacunas que percebo as preencho, as incongruências 
com meu trabalho ignoro ou adequo; porém 
sempre no esforço de respeitar cada um dos 
“meus visitantes”. Faço isso pois cabe o mínimo de 
reverência ao arcabouço teórico que me disponho a 
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usufruir, assumindo que quaisquer alterações ainda 
são esforços sinceros de expandir esses conceitos e 
teorias para outras perspectivas a fim de entendê-
las pela lente do processo do artista.

O sensível também é fonte e referência

Obras artísticas, composições poéticas e as experiências 
sensíveis são referências de grande importância e são tratadas 
como citações de livros, artigos e similares.

O impacto de um acontecimento pessoal pode não 
ter normas definidas para citação na ABNT, mas não é 
incomum que tais detenham uma importância crucial 
no processo de criação artística. Fayga Ostrower, 
artista e pesquisadora, já nas primeiras linhas de 
sua obra Acasos e criação artística se pergunta -- 
numa dúvida quase irônica -- sobre a importância 
da percepção diferenciada que artistas carregam 
à momentos fugidios, relacionando tais com a 
capacidade do artista de incorporar esses momentos 
em seus processos de criação:

Meras coincidências? Incidentes fortuitos? Mas é assim que 
surgem os acasos significativos e de modo tão puramente 
circunstancial incendeiam nossa imaginação? Talvez. E talvez 
seja mais do que apenas isto. Pensando bem, até parecem 
uma espécie de catalisadores potencializando a criatividade, 
questionando o sentido de nosso fazer e imediatamente 
redimensionando-o. Talvez contenham mensagens, propostas 
nossas endereçadas a nós mesmos. Não captaríamos, nesses 
estranhos acasos, ecos de nosso próprio ser sensível?5

5 OSTROWER, Fayga. Acasos e criação artística. Campus. Rio de Janeiro, 
1990, p1.
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Aqui os ecos que Fayga traz à tona serão vistos para 
além de experiências pessoais, adiciona-se passagens 
de romances, detalhes de pinturas, letras de música, 
e várias outras “frágeis” fontes como embasamento 
para determinada ação de criação durante o processo 
e deverão ser tratadas como partes de conhecimento 
que são por serem partes do processo em si, pois 
sua potência está na sensibilidade e fragilidade, 
como Cecília Salles concorda que o que se observa é a 
sensibilidade permeando todo o processo. A criação parte de 
e caminha para sensações e, nesse trajeto, alimenta-se delas6, 
fazendo do fator sensível um dos fundamentos da 
pesquisa em poéticas, portanto desta.
Se o questionamento e reflexões são bases para 
a filosofia ou a lógica e observação são elementos 
de análise às ciências, percebo na matéria artística 
e o acaso da criação a capacidade de compor 
conhecimentos para a arte em si, de forma 
semelhante a que Ostrower explica ao tratar sobre a 
relação do artista com suas experiências:

6 SALLES, Cecília de Almeida. Gesto Inacabado: processo de criação 
artística. Annablume. São Paulo, 1998, p. 53.

Ao criar, o artista não precisa teorizar a respeito de suas 
vivências, traduzir os pensamentos e emoções em palavras. Ele 
tem mesmo que viver a experiência e incorporá-la em seu ser 
sensível, conhecê-la por dentro. Daí, espontaneamente, lhe 
virá a capacidade de chegar a uma síntese dos sentimentos – 
naquilo que a experiência contém de mais pessoal e universal 

– e de transpor esta síntese para uma síntese de linguagem, 
adequando as formas ao conteúdo. 7

7 OSTROWER, Fayga. Acasos e criação artística. Campus. Rio de Janeiro, 
1990, p. 17.

É evidente que terei, no mínimo, cuidado de citar essas 
fontes sensíveis para dar o máximo de informações 
sobre tais para ajudar quem ler a entender não apenas 
o papel dessas fontes nesta pesquisa, mas fornecer 
meios de outros pesquisadores que porventura 
venham a consultar este trabalho a usar tais fontes 
como legítimas em suas pesquisas.
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As conexões são um hipertexto

A colagem feita durante o processo ressalta não apenas meios 
similares; isso quer dizer que haverão ligações de texto com 
músicas, músicas com imagens, imagens com texto, tendo o 
processo de criação artística como base.

Entendendo o processo de criação como um exercício 
intelectual, sensível e poético livre, as conexões 
entre artistas, filósofos, historiadores e experiências 
pessoais serão feitas em prol de elucidar as filigranas 
de uma cadência de referências que pode encontrar 
conexões claras e robustas, bem como sutis e quase 
superficiais; é nessa intrincada e delicada relação de 
tensões que unem melodias com conceitos, poesia 
com imagens, linhas de programação com literatura, 
entre outras ligações que, a primeira vista, podem 
parecer inusitadas, mas que no processo de criação 
ressoam como hipertextos, pedaços de conhecimento 
que de outra forma, que não o processo artístico, não 
seriam possíveis.
Assim, uma imagem aqui citada pode ter ligação com 
uma música, um trecho de romance, um conceito 
filosófico, uma fala de artista, alguns de forma mais 
evidente, outro nem tanto, sendo todos ligados e 
parte deste memorial; assim, me comprometo a 
tentar expor essas conexões da forma mais clara 
possível.
Ressalto “tentar” pelo fato de, por vezes, levar o 
conceito de hipertexto até o limite e colocar aqui 

também músicas, romances, poesia, imagens entre 
outros como parte integrante do texto desta tese, 
assumindo um risco comum (e por vezes ansiado) 
à artistas em suas obras: a livre interpretação do 
receptor.
A própria estruturação deste memorial carrega essa 
premissa, o processo exposto aqui está espalhado 
não somente neste fascículo, mas nos dois outros 
que o acompanham e nos anexos oferecidos em 
conjunto.
Sendo este fascículo um tipo de “manual de regras” 
dos jogos – mas considerando que esta pesquisa 
trata de um jogo eletrônico, talvez o termo correto 
seja “tutorial” – ele se conecta a praticamente 
todos os outros elementos da tese no modo de 
como foi elaborado, qual o raciocínio empregado 
para constituir cada um dos outros fascículos e 
documentos.
Os outros fascículos  tem  por intento explanar 
duas perspectivas do processo; a primeira, teórica, 
aborda as reflexões conceituais que tive ao tentar 
entender os objetos e sensações que lidei durante 
o processo de pesquisa; a segunda, processual, 
é um relato descritivo das criações, descartes, 
dúvidas, acontecimentos e vicissitudes do processo 
de criação e pode ser lido de forma analítica com o 
fascículo teórico para acompanhar a composição do 
pensamento teórico com o pensamento prático.
Os anexos devem ser a parte mais “desorganizada” 



28 29

deste memorial, mas o é de forma deliberada; são 
documentos, escritos, rabiscos, refugos entre outros 
que complementam e enriquecem a visão sobre 
o processo desta tese para além das informações 
organizadas nos fascículos e no jogo em si; eles 
se comunicam com cada parte desta tese para 
dar quem ler pistas de contextos que fazem um 
determinado sentido com uma parte da tese e outro 
em outras partes. No caso percebi que tentar dar uma 
organização – seja cronológica, teórica, sensível etc 
– poderia enviesar o entendimento deste processo, 
portanto tomei o risco de deixar esta “organização” 
para quem lê.
Conto com a vontade desta pessoa que lê para tentar 
entender o exposto neste memorial, ao navegar 
entre jogo, fascículos e anexos tecer a trama que este 
processo de desenvolvimento do jogo se constituiu 
para mim enquanto artista e pesquisador.

Esta escrita é a perspectiva do criador

Este memorial é um documento sobre o processo de criação 
da obra e é importante deixar claro que ele não é o processo e 
nem faz parte da obra em si.

Ainda que, ao meu ver, o jogo desta tese tenha 
elementos para expor os processos que o criaram (só 
não estão evidentes, como é de praxe para muitas 
obras), encaro este memorial como um documento 
didático-teórico-reflexivo sobre as questões e 
soluções que me guiaram durante a criação do jogo.
Este texto não deve servir como bússola para entender 
a obra, no máximo o seu processo de criação; desde 
a diagramação até a menor das citações referenciam 
ao processo de desenvolvimento da obra, mas ainda 
considero a obra em si um objeto de conhecimento 
autônomo. Deixo para o jogador o papel de fruir a 
obra e retirar da mesma suas conclusões estéticas e/
ou técnicas.
Pode-se considerar que ao ler este memorial sem 
jogar a obra derivada da pesquisa provavelmente não 
terá uma compreensão clara sobre a própria pesquisa 
e o que ela coopera ao campo das artes, no entanto 
rogo para que alguém que experimente o jogo-tese 
possa intuir seu processo de desenvolvimento sem, 
necessariamente, ler este memorial. Mas para fins de 
acordo com a visão do programa de pós-graduação 
em que esta tese está inserida, considera-se como 
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tese tanto a obra oriunda do processo (neste caso o 
jogo-tese) quanto este escrito (enquanto memorial 
de pesquisa).
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[premissas]
Definições e Limitações

(ou considerações sobre o jogo como 
obra e objeto de conhecimento)

Também quero deixar claro que considero o jogo aqui 
referido não é um dispositivo interativo que comunga 
com o senso comum do que é “jogo”. Nesse sentido, 
nada como um “Super Mario Bros.”, “SimCity” ou 
“God of War”, em que são feitos para expor diferentes 
aspectos do humano pelo jogo: o que proponho é 
um jogo com um caráter propositalmente abstrato, 
aberto à interpretações.
A experiência projetada na criação deste jogo 
vem de questões sobre a imagem e seu papel na  
percepção humana do mundo e de si; sendo longe 
de trazer quaisquer respostas sobre tais questões, 
é um experimento, uma tentativa de disponibilizar 
uma perspectiva outra sobre como vemos, como 
reproduzimos e entendemos o que vemos e 
reproduzimos.
A princípio, não é um jogo comercial feito para 
públicos diversos, não tem a intenção de “divertir” ou 
mesmo “fazer o jogador refletir” sobre os conceitos 
e aplicações imagéticas que proponho, tanto àquela 
é uma constatação perceptível logo ao ter contato 
com o jogo, como esta é uma aspiração por demais 
presunçosa dado que mesmo obras extremamente 
elaboradas e fundadas em conceitos profundos não 
alcançam esse status, como uma “bala de prata”; 
assim posto, vale colocar as minhas impressões do 
que entendo este jogo:
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Primeiramente este é o experimento 
individual, enquanto artista pesquisador, 
sobre as diversas formas de manifestação 
da imagem como elemento importante 
e anacrônico do ser humano, sobre a 
capacidade de transformação das imagens, 
sua composição como reconhecimento de 
padrões abstratos, bem como as aplicações 
figurativas da imagem que reproduzem a 
realidade sob uma perspectiva aberta à 
interpretações;

Depois, esta obra se constitui dentro de uma 
pesquisa acadêmica, significa que é uma obra 
pensada e construída para trazer a amálgama 
de conceitos e impressões poéticas levando 
em conta a pesquisa acadêmica em poéticas 
artísticas, portanto vejo como um dispositivo 
interativo que conversa com conceitos, 
teorias e um lastro de história através de 
um game, uma tentativa de fazer do “círculo 
mágico” do jogo mais um terreno onde se 
pode refletir as experiências do humano com 
a imagem;

Considero que “diversão”, “horror”, 
“pontuação”, “desafio”, “vitória” entre 
outros sentimentos/impressões/implicações 

comumente vistos em jogos não definem 
totalmente o jogo em desenvolvimento, 
entendo-o como algo mais amplo e 
fértil, podendo também comportar o 
abstrato como forma de comunicação, o 
artístico-experimental como método de 
desenvolvimento, permitindo abordar uma 
miríade de perspectivas diferentes que vão 
muito além dos sentimentos/impressões 
postas anteriormente;

Entendo este jogo como a manifestação 
material da busca de entendimento do que 
é refletir e desenvolver um jogo, tentando 
perceber o mesmo como uma forma de 
expressão em si, e o jogo demonstra o recorte 
do tempo em que esta pesquisa decorreu, 
aspiro poder continuar trabalhando nele (ou 
em derivados) confiando no jogo como um 
de vários caminhos até a compreensão da 
experiência com o jogo e a imagem enquanto 
criações humanas.
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[formato]
Sobre a forma e organização do 

memorial

Este memorial, como espero que esteja claro, é 
dividido em três fascículos: este, de nome MÉTODO, 
que trata da abordagem e reflexão metodológica 
que usei na pesquisa; o fascículo TEORIA, abordando 
as reflexões teóricas oriundas da pesquisa para 
o desenvolvimento do jogo-tese; e o fascículo 
PROCESSO, que descreve e reflete sobre os passos da 
pesquisa, o desenvolvimento do jogo-tese, e detalha 
processos paralelos que foram importantes durante 
o curso.
Ao desenvolver este memorial, minha intenção era 
de entregar a esses três fascículos importâncias 
particulares e relacionais, ou seja, perceber que cada 
fascículo pode informar sobre partes importantes do 
processo de forma independente, mas para repassar 
a complexidade do desenvolvimento do jogo-tese que 
esse memorial se dispõe está em jogar o jogo-tese e 
ter contato com os três fascículos, percebendo que 
todos estão interligados sem ordem ou hierarquia, 
eles foram escritos tendo uma organização mais 
hipertextual que somente textual, linear. No entanto, 
se uma ordem específica for imperativa, assumo que 
este, METODOLOGIA, é o primeiro fascículo, seguido 
pelo fascículo TEORIA e finalizando com o fascículo 
PROCESSO.
Cada fascículo foi formatado como um caderno de 
anotações, escolhi essa organização por este formato 
ser o que me acompanhou durante todo o curso 
de doutorado e a pesquisa, pode servir como uma 
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homenagem à estas ferramentas de registro, mas 
elas conversam também com a visualidade do jogo-
tese, convidando o leitor a ter contato com páginas 
que podem revelar um pouco além do que o próprio 
jogo.

Texto enquanto programação da 
comunicação

O texto contém alguns marcadores que fazem 
referência ao trabalho de programação desenvolvido 
durante a pesquisa, eles são colocados tanto quanto 
homenagem ao trabalho de programação feito 
quanto auxílio para referenciar partes do próprio 
memorial.
Alguns trechos de texto são marcados com uma 
letra, seguida de ponto e um número sequencial 
(por exemplo, f.01), este recurso é usado para que 
tal trecho possa ser citado entre os fascículos do 
memorial, ou no próprio fascículo em si. Colocarei 
um exemplo:

<i.10>Acredito que também vale pontuar, finalmente, que 
tanto a teoria artística de Warburg e o fragmento da mesma 
que permite um protagonismo das imagens, como se elas 
bastassem para falar sobre si, teve um apelo considerável 
durante o processo. [...]. Para mim, eu queria testar a 
capacidade de comunicação por imagens dentro de um 
ambiente que seja limitado, projetado e que se apoie nas 
imagens para a interação entre jogo e jogador (a ser melhor 
abordado neste fascículo, [virtual] Virtual como potência e 
ideia, p.27, <v.06>).

No exemplo acima discorro sobre o protagonismo 
das imagens para falarem sobre si sob a perspectiva 
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de Warburg, no grifo eu referencio onde deverei 
abordar melhor sobre a ideia posteriormente 
no texto, pontuando o parágrafo – ou grupo de 
parágrafos – onde o faço (no caso, na página 27 deste 
mesmo fascículo, no ponto “v.06”).
As imagens tem organização sequencial dentro de 
cada fascículo e não ao memorial como um todo, no 
entanto a marcação feita também serve para que uma 
imagem em um fascículo possa ser referenciado por 
outro – sendo a marcação img.XX {texto}, X referente 
ao número sequencial do fascículo em que a imagem 
está, “texto” referente ao texto complementar sobre 
a imagem.

Imagem: testemunhas do processo

As imagens referentes ao desenvolvimento do jogo 
não mostrarão o produto final, sempre que uma 
imagem for referenciada, eu enquanto artista/
autor/desenvolvedor/pesquisador faço a escolha 
de colocar uma correspondente que participou do 
desenvolvimento; por vezes serão alguns rascunhos 
e/ou registros de processo tirados de um contexto 
eventualmente informal, mas que devem ilustrar 
determinadas perspectivas do desenvolvimento do 
jogo-tese.
Usar imagens de processo, mesmo quando se liga 
a um relato de algum recurso ou item acabado, 
é uma decisão que visa dar prioridade para o 
desenvolvimento do jogo-tese em si, usar imagens 
“inacabadas” tem a possibilidade de revelar outras 
facetas que um recurso em seu estado final não 
teriam com tanta facilidade; também encaro que as 
imagens do processo servem como testemunhas que 
falam em diversas perspectivas.
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Fac símiles: vestígios do processo

Além dos fascículos, este memorial oferece uma 
série de peças, fac símiles de documentos, escritos e 
outros vestígios que decidi não deixar nos fascículos 
na forma de texto por motivos já expostos no subtítulo 
As conexões são um hipertexto (sétimo parágrafo), 
mas ajudam a entender como certos processos foram 
desenvolvidos no calor do momento.
Entendo estas peças como mais um fascículo, à 
parte dos fascículos agrupados com perspectivas 
específicas (como este que trata do método e 
organização do memorial, ou teórico que aborda 
as reflexões conceituais feitas durante o processo); 
vejo nestes fac similes tal importância por entender 
estes como  o artista Pablo Mufarrej, que em sua 
dissertação enxerga os vestígios de um processo de 
criação como um dos vários fatores que fazem da 
imagem conhecimento:

Propor a imagem como conhecimento e informação, dispor, 
pelo acúmulo, os vestígios processuais, a dúvida e o sentido 
de tentativa e incompletude, tão caro a muitos processos 
artísticos.8

8 MUFARREJ, Pablo. EU, O HORIZONTE E MINHA CAVERNA - III MOVIMENTO 
ESTUDOS PRÁTICOS/REFLEXIVOS EM ARTE CONTEMPOR NEA POR ENTRE 
OS VESTÍGIOS E AS CENTELHAS DO ESPAÇO/TEMPO/EXPERIÊNCIA. 
Dissertação de mestrado. Belém: PPGArtes, 2019, p.12, nota de rodapé 
1. (grifo meu)

Dispor dessas peças permite uma abertura sensível 
do caminho trilhado durante a pesquisa, dos tropeços 
e marchas feitas para que o jogo-tese pudesse chegar 
ao estado que se encontra no momento da defesa do 
doutorado.
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Realidade Aumentada: suporte eletrônico 
para além do papel

Através do aplicativo que é o jogo-tese a pessoa 
que ler este memorial poderá ter acesso a outros 
registros que a impressão em papel não permite 
dado suas limitações, em alguns pontos do memorial 
existem QR codes que, se vistos através do botão 
“tese” presente no menu inicial do jogo-tese 
entregam algumas experiências que acrescentam 
informações e detalhes ao que é posto no texto; 
são pequenos vídeos, sequências de imagens, 
alguns minutos de áudios entre outras inclusões que 
agregam informações de uma maneira híbrida entre 
as imagens e citações que dão suporte aos textos 
presentes nos fascículos e os fac símiles presentes no 
memorial enquanto anexos.
O uso de realidade aumentada não tem uma relação 
direta e/ou conceitual com as reflexões contidas neste 
memorial, aqui é um recurso disponível que serve 
para expandir a experiência em certos momentos do 
texto de uma forma que a parte escrita desta tese 
não teria capacidade sem tal recurso.
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[formato]
Relação em tese: memorial e obra

Entender este fascículo e os outros que o 
acompanham, bem como os anexos apresentados 
conjuntamente, abordam uma perspectiva do 
processo de criação; o texto busca ser visto mais 
como descritivo-reflexivo. Adiciona-se o fator 
hipertextual dos fascículos, em que o processo 
como um todo está espalhado tanto neste como 
nos outros fascículos.
Ressalvo esse tipo de conclusão sobre este material 
da tese pelo fato de este ser um memorial, um 
relato de memórias e, portanto, sujeito ao modo de 
pensar/relembrar meu como artista e pesquisador, 
a forma de organização textual deste memorial 
também conta sobre como acabei lidando com o 
processo de trabalho acadêmico e criação, que 
andaram concomitantes, com suas concordâncias e 
atritos.
Neste caso, faço coro com as palavras abaixo citadas 
de Rosana Paulino, retiradas do seu texto “AFINAL, 
QUAL É O LUGAR DO TEXTO NESTA PESQUISA? Ou 
da necessidade de se pensar critérios diferenciados 
para o texto em poéticas visuais”, presente já 
nos últimos parágrafos do início de sua tese de 
doutorado.

Considero que a construção da imagem, neste caso, tem total 
prioridade em relação ao texto e espero que esta possa ser lida 
de maneira a ser compreendida como resultado do doutorado 
realizado. Ao texto resta-me o consolo de pensar que, mesmo 



48 49

sendo bastante simplificado em relação ao trabalho visual, 
possa ser um fator útil no entendimento deste e dos motivos 
que me levaram à construção da obra plástica.9

9 PAULINO, Rosana. Imagens de Sombras. Tese de doutorado, ECA/USP: 
2011, p. 19.

Entendo o movimento de Rosana Paulino ao abordar 
suas questões e premissas na pesquisa em poéticas 
algo similar ao que faço aqui, mais a fim de esclarecer 
a quem lê de onde parte a estruturação deste 
memorial a fim de dissipar quaisquer mal entendidos 
do que entendo a pesquisa e este escrito.
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TEORIA
contemplar o 
firmamento

teoria s.f. (1789 cf. MS) 1 conjunto de regras ou leis, 
mais ou menos sistematizadas, aplicadas a uma área 
específica <t. política, artística> 2 conhecimento 
especulativo, metódico e organizado de caráter 
hipotético e sintético <princípios de uma t.> 3 p.met. 
doutrina ou sistema resultantes dessas regras ou 
leis <t. crítica> 4 conjunto sistemático de opiniões e 
ideias sobre um dado tema <explicou sua t. sobre o 
carnaval> 5 qualquer noção abrangente, generalidade 
<falava sem parar, contava casos e expunha teorias> 6 
infrm. construção imaginária; utopia, sonho, fantasia 
<vive de t., não enfrenta a realidade> [...] ETIM gr. 
theōría,as ‘ação de observar, examinar; estudo ou 
conhecimento devido a raciocínio especulativo’, pelo 
lat. theorĭa,ae ‘investigação filosófica (p. opos. à 
prática)’; ver teor- ANT prática
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Introdução

Sempre acreditei (e ainda acredito) que a arte é 
pesquisada na academia por ela ser uma forma de 
conhecimento ancestral, e como toda forma de 
conhecimento que seja tão antiga exige da pessoa 
que envereda neste conhecimento a paixão pela 
pesquisa, a sensibilidade de perceber o que e quem 
está à sua volta em suas relações mais sutis, a vontade 
de coragem de explorar e testar essas percepções 
com o mundo que interagimos.
É com tal impulso que este volume aborda as 
conexões de caráter hipertextuais de conceitos, 
intuições, reflexões e imaginações que foram feitas 
durante o processo de desenvolvimento do jogo. 
Algumas conjecturas serviram de base para o 
desenvolvimento do jogo, outras foram derivadas 
desse processo. O que exponho aqui é que a 
organização dessas conjecturas de acordo com as 
mudanças e constâncias do desenvolvimento do 
jogo-tese, servem como um reflexo na água de um 
rio turbulento do processo de criação artística, da 
iteração, repetição, falhas, acertos, mudanças e toda 
a sorte de fenômenos (internos e externos) que 
compõem esta pesquisa.
Como a intenção neste memorial é focar no processo 
de desenvolvimento do jogo, o mais próximo que 
poderei abordar neste capítulo são minhas reflexões 
sobre como o jogo enquanto campo o virtual, a 
imagem e a experiência de projetar uma experiência 
pode conversar entre si, tendo como foco os 
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processos poéticos com a arte.
Durante o desenvolvimento, tive ajuda de um 
amigo que se envolveu  com a programação 
do jogo, me permitindo ter menos dificuldades 
durante esses anos de pesquisa e desenvolvimento 
do jogo. Em momentos que necessitavam de um 
aprofundamento do trabalho com a linguagem de 
programação (geralmente C#), ele se debruçou sobre 
a programação, permitindo que pudesse focar na 
criação de elementos visuais, projeção de mecânicas 
e outros aspectos do desenvolvimento.
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O jogo como estava e como se apresenta

Nesta pesquisa em atuação artística apresento como 
derivado o jogo-tese de nome DATUM.
No jogo-tese o jogador encarna um cartógrafo que 
perdeu sua família. Numa experiência fantástica, 
esse cartógrafo entra em contato com duas figuras 
e cada uma leva a um hemisfério de uma abóbada 
celeste onde precisa preencher tal ambiente com 
constelações, ligando estrelas. O jogador precisa 
encontrar o padrão correto de ligações para revelar 
as imagens dessas constelações, sem deixar que 
tais estejam muito distantes ou sobrepostas, haja 
vista que cada constelação ocupará um espaço 
determinado na abóbada.
A cada constelação encontrada que consiga encaixar 
de forma satisfatória o jogador pode continuar na 
busca até preencher o ambiente apresentado em 
jogo; caso não consiga o jogo é interrompido e o 
jogador precisa reiniciar a partida; caso consiga 
preencher o ambiente, o jogo se conclui.
Devido as várias limitações de tempo e recursos, 
decidi trabalhar com apenas um nível (referente ao 
horizonte do jogador), mas originalmente o jogo 
previa preencher três níveis da abóbada que está em 
contato.
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O jogo tem uma interface estilizada que remete 
a desenhos manuais, fazendo referência ao 
personagem do cartógrafo que traça seus mapas 
à mão, com estrelas que se entendem como 
desenhadas com nanquim e as imagens das 
constelações feitas com hachuras. A história é 
contada com um estilo inspirado nos desenhos de 
gravuras feitas no medievo europeu.
No diagrama de fluxo[1], o jogo-tese funciona na 
seguinte maneira:

1 Um diagrama de fluxo é uma composição ordenada, que pode ser visual 
ou textual, que permite entender a organização de um software segundo 
suas funções disponíveis.
2 Engine de Jogo é uma plataforma de desenvolvimento de jogos, um 
software que permite programar as regras, organizar os recursos de 
imagem, som e interação, criar e manipular cenários e exportar uma 
compilação (uma versão do jogo em desenvolvimento) para ser testado 
e/ou publicado em plataformas diversas como PCs, celulares, consoles de 
videogame, entre outros.

1

2

Img.01 {rascunho do planejamento da interação do 
jogador com um dos níveis do jogo};

Img.02 {rascunho de exemplificação dos níveis 
encontrados no jogo, neste caso trata do hemisfério 
setentrional (ou boreal) da abóbada celeste};

Ao abrir o jogo-tese, o jogador verá a logo da engine 
de jogo[2] (Unity), seguida da logo da UFPA e PPGArtes.

Se for a primeira execução do jogo-tese, o jogador 
verá o tutorial da mecânica do jogo. Depois de seguir 
as instruções, o jogador será levado à tela de menu 
inicial; caso não seja a primeira execução ele irá 
diretamente para a tela de menu inicial.
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4

3

5

6

Clicar em INICIAR apresenta a história do cartógrafo 
que perde sua família e uma experiência fantástica 
o faz entrar em contato com o mapa celeste. O jogo 
começa e caso o jogador consiga preencher a faixa 
de estrelas o jogo se conclui apresentando uma cena 
final. O jogo apresenta sempre um botão no canto 
superior esquerdo que permite ajustar o som, voltar 
ao menu inicial ou voltar ao jogo.

Na tela inicial o jogador entra em contato com o 
título do jogo e quatro botões:
1. INICIAR: Para iniciar o jogo em si;
2. TUTORIAL[3]: Para refazer a fase de tutorial do jogo; 
3. TESE: para ter contato com algumas experiências 
em realidade aumentada que permitirão ver alguns 
elementos relativos a este memorial (vídeos, áudios, 
coleções de imagens, algumas animações);
4. CRÉDITOS: Onde as informações sobre autoria do 
jogo são fornecidas.

Clicar em TUTORIAL faz com que o jogador retorne 
para a tela de tutorial com o mesmo botão no canto 
superior esquerdo que detêm as mesmas funções do 
jogo em si.

Clicar em TESE abre a câmera do celular, permitindo 
que o jogador possa escanear alguns dos QR codes 
que permitem mostrar outros documentos digitais 
que fazem parte do processo de desenvolvimento do 
jogo-tese; neste o botão superior esquerdo permite 
apenas voltar para o menu inicial.

3 Uma fase especial que ensina a mecânica básica do jogo.

7
Clicar em CRÉDITOS leva para uma tela com 
meu nome, do programador que me auxiliou no 
desenvolvimento, do músico que compôs a trilha 
do jogo, de minha orientadora, informações do 
PPGArtes/UFPA, versão atual do jogo, ano de 
lançamento da versão; também tem o botão voltar 
no canto superior esquerdo, que permite retornar ao 
menu inicial.
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4 https://pt.wikipedia.org/wiki/Datum

[jogo]
Conceitos em jogo

<j.01>Neste memorial, irei me referir sempre ao 
jogo desenvolvido durante a pesquisa como “jogo-
tese”, assim o defino pois entendo que o jogo em 
si carrega os elementos do processo e reflexões do 
desenvolvimento tanto na sua interface quanto na 
interação proposta pelo mesmo no processo e no 
projeto de jogo, ou seja, para mim ele é a tese, este 
escrito é, antes de tudo, um documento de suporte 
abarcando a minha perspectiva sobre o processo 
de criação – que, desde já, admito ser enviesada 
e não vejo tal como um “defeito” ou “desvio”, mas 
uma qualidade inerente do mesmo –, mas o melhor 
objeto do conhecimento capaz de expor as filigranas 
do processo e pensamento poético é o jogo-tese 
em si.
<j.02>O jogo-tese tem como nome DATUM. Datum 
é o nome dado às várias técnicas de medidas que 
geógrafos/geologistas usam para medir locais no 
planeta[4], conheci o termo através de um datum 
que tem como referencial a distância entre o centro 
do planeta e a superfície a ser mensurada, no caso é 
uma medida que vai do centro ao exterior da orbe; 
me pareceu interessante o fato de haver uma medida 
que considere o centro do planeta para medir seu 
exterior; vislumbrei esse movimento de medição 
com a sensibilidade humana, quanto medimos se 
considerarmos nosso interior, nosso íntimo?
Mais que isso, como o movimento da experiência, 
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humanos voltam ao íntimo profundo do planeta 
para entender seu entorno, me pareceu um 
ciclo que desejei mesmerizar no jogo, fazendo as 
pessoas olharem para as imagens e voltarem para 
suas intuições de forma a imprimir organizações de 
imagens no jogo e assim visualizar uma dimensão 
de suas percepções imagéticas.
<j.03>O nome do jogo conversa também com a 
base ficcional estabelecida através de desenhos 
(a serem mostrados antes da primeira partida de 
jogo, exemplificados nas imagens presentes na 
parte final do fascículo METODOLOGIA) contando 
a história de um cartógrafo. A faceta de mecânica 
inicia-se, a tela sugere que uma parte de uma linha 
circular com estrelas está acessível ao jogador o 
qual deve começar a conectar tais estrelas para 
buscar asterismos[5], dependendo das conexões 
que o jogador faz determinadas imagens podem 
ser reveladas. O jogador detém um determinado 
número de conexões possíveis, dependendo do 
“encaixe” de cada asterismo na linha de estrelas 
apresentada é possível continuar a fazer novas 
conexões. O jogador consegue o desempenho 
máximo ao descobrir uma das possíveis sequências 
de imagens que preenchem o círculo de estrelas 
por completo.

5 Asterismos são conexões variadas entre estrelas ligadas aos nomes 
das constelações, elas não são constelações em si pela astronomia, 
constelações são grupos de estrelas numa determinada parte da abóbada 
celeste.

Img.04 {rascunho do tutorial do jogo (feito para 
exemplificar visualmente tanto para mim quanto para 
o programador). Foi pensado para ser mostrado ao 
jogador antes da tela inicial, na primeira vez 
que o mesmo entra em contato com o jogo, dando 
as instruções básicas da mecânica que deverá 
acompanhar toda a jogatina};
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<j.04>Em três fases, se o jogador consegue o melhor 
desempenho, consegue ver a animação que revelará 
o destino do cartógrafo. Caso contrário o jogo apenas 
termina sem tal conclusão.
Devo salientar que a narrativa ficcional apresentada 
acima – e as mecânicas em seguida – não foram 
desenvolvidos tendo bases comuns, tive durante 
todo o processo de desenvolvimento princípios que 
se ligam com alguns conceitos que serão expostos 
neste volume.
Aqui listo os três princípios.

Sem suporte de texto
Escolher não usar quaisquer suportes textuais vai 
além de um mero desafio de desenvolvimento. A 
intenção é permitir que toda e qualquer comunicação 
seja imagética.
Deixo claro que tenho noção das dificuldades 
de comunicação que tal abordagem pode levar, 
em verdade assumo esses obstáculos como 
oportunidades de futuras pesquisas.
Levando em conta que desconsiderar o texto e 
apoiando-se apenas na imagem não é algo inédito 
em jogos, outras obras como Journey, Flower, Gris, 
entre outros, usam apenas imagens para comunicar 
e mesmo enfrentando críticas de alguns jogadores 
por esta “lacuna de comunicação” são jogos muito 
elogiados pela crítica especializada.
tese tanto a obra oriunda do processo (neste caso o 
jogo-tese) quanto este escrito (enquanto memorial 
de pesquisa).
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Uso abstrato da imagemAproveitamento do espaço virtual
Na verdade existem imagens mais figurativas, 
mas a possibilidade dessas aparecerem depende 
diretamente da capacidade de construção abstrata 
do jogador ao buscar conectar estrelas buscando 
padrões para os asterismos, incitar o jogador a 
perceber padrões possíveis conectando pontos é 
uma ação interativa do jogo que propõe ao jogador 
pensar de forma abstrata.

Ao usar o acelerômetro do celular para navegar 
pela abóbada, os dedos em pinça para aproximar ou 
afastar o que é mostrado, o toque do celular como 
parte da interação, o jogo tenta aproveitar o espaço 
virtual para o jogador navegar e imergir na ação de 
jogo proposta de explorar o espaço mostrado.
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<j.05>A intenção do jogo é incitar o jogador a 
encarnar o papel do cartógrafo, um indivíduo que 
passou anos olhando para baixo e para o horizonte, 
traçando linhas imaginárias, dimensões terrestres, 
com a perspectiva aérea de um espaço abaixo, agora 
olhando para cima, sem acidentes geográficos para 
reproduzir, caminhos para indicar ou nomes para 
dedicar, apenas o espaço livre com estrelas que 
demanda ser preenchido com outro elemento, não 
geográfico, mas imagético, com outra organização 
e ritmo, sendo uma referência poética sobre como 
percebemos o mundo com suas imagens sem tentar 
entendê-las, um elemento humano tão poderoso 
como a imagem nos habita, nos ajuda, mas por ela 
somos dominados, fascinados, o jogo incita a abrir 
os olhos para perceber entre os espaços vazios as 
imagens que lá existem, mas ainda não estão lá.
<j.06>O espaço celeste, referência ao virtual que 
o compõe no jogo, é a metáfora para o espaço das 
possibilidades, ao permitir que o jogador ligue pontos 
na busca por asterismos que revelem imagens, o 
espaço é preenchido através da agência do jogador, 
as tentativas de cada jogada permite o jogador ter em 
mãos a possibilidade de povoar este céu com figuras 
que sua intuição indica como as adequadas, sendo 
uma proposta de união do pathos, da intuição[6], 
com o espaço virtual, da ideia.
A linha circular de estrelas também tem sua 

contraparte poética, faz referência à um dos 
conceitos mais antigos e difundidos no estudo sobre 
jogos, o círculo mágico, o campo em que os jogadores 
aceitam regras e condições diferentes da realidade 
fora do jogo, a física como conhecemos, as leis, os 
papéis sociais entre outros acordos comuns podem 
ser ignorados, ou apenas referenciados dentro 
do círculo ritual do jogo; mágico não por forças 
sobrenaturais, mas forças ficcionais, tão fortes que 
quebram as ficções que temos como reais no nosso 
cotidiano.

6 Segundo Warburg, a ser detalhado à frente em <i.03>
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[jogo]
O Círculo Mágico

<j.07>Um dos primeiros intelectuais que tive contato 
quando comecei a entrar a fundo na pesquisa sobre 
jogos foi Johan Huizinga, historiador medievalista 
que teceu uma das obras basilares para o estudo dos 
jogos chamada “Homo Ludens”, neste livro Huizinga 
defende que o homo sapiens tem no jogo a base 
de quase tudo que faz deste animal um ser que se 
distingue e, ao mesmo tempo, iguala aos outros 
animais sencientes, que o jogo é um traço natural:

Os animais brincam tal como os homens. Bastará que 
observemos os cachorrinhos para constatar que, em 
suas alegres evoluções, encontram-se presentes todos os 
elementos essenciais do jogo humano. Convidam-se uns aos 
outros para brincar mediante um certo ritual de atitudes e 
gestos. Respeitam a regra que proíbe morderem, pelo menos 
com violência, a orelha do próximo. Fingem ficar zangados 
e, o que é mais importante, em tudo isso experimentam 
evidentemente imenso prazer e divertimento.[7]

7 HUIZINGA, Johan. HOMO LUDENS: O jogo como elemento da cultura 
[Edição revista e atualizada]. Perspectiva. São Paulo, 2019, p.1

Não posso negar que essa uma afirmação é 
complicada para alguns leitores, mas encontro um 
grau de sensibilidade e de desconstrução em ver o 
jogo como um elemento natural perceptível até em 
filhotes de outros animais além de nós; entendo 
essa colocação do historiador como uma predição 
sagaz de estudos presentes (portanto futuros para 
Huizinga quando escreveu e publicou esta obra em 
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1938) que atentam para traços de inteligências em 
diversos seres vivos[8].
Assim Huizinga atenta que o ser humano se vale 
da riqueza do jogo, indo além da necessidade de 
jogar, fundindo-o a tal ponto que acaba por fazer 
valer a impressão do próprio Huizinga sobre a 
fundamentalidade do jogo para o ser humano:

8 https://pt.wikipedia.org/wiki/Intelig%C3%AAncia_animal
9 HUIZINGA, Johan. HOMO LUDENS: O jogo como elemento da cultura 
[Edição revista e atualizada]. Perspectiva. São Paulo, 2019, prefácio.

Não vejo, todavia, razão alguma para abandonar a noção de 
jogo como um fator distinto e fundamental, presente na vida 
e nas ações mundanas. Já há muitos anos que se desenvolveu 
em mim a convicção de que é no jogo e pelo jogo que a 
civilização surge e se desenvolve.[9]

Novamente o jogo, segundo Huizinga, é tão grande 
que o ato de jogar é como se fosse um ritual, um 
acordo solitário ou comunal tão poderoso que chega 
a imprimir uma importância capital para quem está 
jogando, ao ponto de alterar a percepção de realidade 
de quem joga, algo que Huizinga compara com os 
rituais religiosos e outros acordos considerados 
sagrados; ao ato do jogo o intelectual define como 
o Círculo Mágico, o tempo e espaço são distorcidos 
segundo a percepção dos jogadores e novas regras – 
alheias ou correlatas às regras da “realidade comum” 
– ganham mais  autoridade, os papéis dos jogadores 

mudam de seus cotidianos, as relações de poder se 
fazem diferentes e autorreferenciais, transformando 
o jogo num pedaço dimensional onde a ficção lúdica 
determina a lógica, leis, forças e sentimentos.
<j.08>Huizinga foi um dos poucos estudiosos que se 
debruçaram sobre a experiência do jogador; poucos 
se aventuraram nessa seara pela dificuldade que é 
tentar entender a experiência do outro; podemos 
aproximar, mas dificilmente apontar com exatidão 
a complexidade da experiência individual, seja ela 
solitária ou em grupo; mas meu foco nesta pesquisa 
é o jogo e seu processo de criação, e levando em 
conta a visão de Huizinga sobre o jogar, a pergunta 
certa é: quem cria o círculo mágico? Como se cria um 
círculo mágico?
Antes de qualquer coisa, vale explicar o que é o 
círculo mágico segundo Huizinga.
Durante um jogo, os jogadores passam a desconsiderar 
as regras mundanas, leis da física e organizações 
estabelecidas, imersos no jogo, seus papéis mudam 
e todas as regras, hierarquias e leis que passam a 
vigorar são as estabelecidas pelo jogo, conforme o 
próprio Huizinga coloca:

Todo jogo se processa e existe no interior de um campo 
previamente delimitado, de maneira material ou imaginária, 
deliberada ou espontânea. Tal como não há diferença formal 
entre o jogo e o culto, do mesmo modo o “lugar sagrado” 
não pode ser formalmente distinguido do terreno de jogo. A 
arena, a mesa de jogo, o círculo mágico, o templo, o palco, 
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a tela, o campo de tênis, o tribunal etc., têm todos a forma 
e a função de terrenos de jogo, isto é, lugares proibidos, 
isolados, fechados, sagrados, em cujo interior se respeitam 
determinadas regras. Todos eles são mundos temporários 
dentro do mundo habitual, dedicados à prática de uma 
atividade especial.[10]

10 HUIZINGA, Johan. HOMO LUDENS: O jogo como elemento da cultura. 
Edição revista e atualizada. São Paulo: Perspectiva, 2019. p.11
11 Ibidem. p.12

A fim de ressaltar esse papel fundamental do jogador, 
Huizinga mostra o papel de duas figuras possíveis 
dentro do jogo – o “desmancha-prazeres”, que dita 
como aquele que ignora o jogo, e o “batoteiro” (ou 
trapaçeiro), que perverte as pedras do jogo a seu 
favor:

O jogador que desrespeita ou ignora as regras é um 
“desmancha-prazeres”. Este, porém, difere do jogador 
desonesto, do batoteiro, já que o último finge jogar seriamente 
o jogo e aparenta reconhecer o círculo mágico. É curioso 
notar como os jogadores são muito mais indulgentes para 
com o batoteiro do que com o desmancha-prazeres; o que se 
deve ao fato de este último abalar o próprio mundo do jogo. 
Retirando-se do jogo, denuncia o caráter relativo e frágil desse 
mundo no qual, temporariamente, se havia encerrado com 
os outros. Priva o jogo da ilusão — palavra cheia de sentido 
que significa literalmente “em jogo” (de inlusio, illudere ou 
inludere). Torna-se, portanto, necessário expulsá-lo, pois ele 
ameaça a existência da comunidade dos jogadores.[11]

Assim, cabe endereçar as perguntas para que a pessoa 
que leia saiba de pronto do que estarei relatando 
aqui: quem cria o círculo mágico são os jogadores, 
essa prerrogativa é de quem ousa encarar novas 
regras, símbolos diferentes, dinâmicas particulares, 
são os jogadores que fazem o círculo mágico existir 
em si.
Quanto a outra pergunta: um círculo mágico se cria 
através de uma questão, uma proposição, ou um 
desafio; aqui eu considero um ponto de ligação entre 
os jogos e a arte, uma questão tudo o que movimenta 
um pesquisador, um artista, – aqui em especial 
– um desenvolvedor e, por fim, um jogador, essa 
questão entendida sob uma perspectiva diferente de 
realidade, a que é proposta pelo jogo.
<j.09>Não estou sozinho nessa percepção, 
desenvolvedores corroboram esse pensamento, 
como Jonathan Blow, aclamado por jogos como 
Braid e The Witness, ambos quebra-cabeças 
(puzzles), encara os desafios que projeta nos jogos 
como questões para os jogadores, uma visão que é 
explanada por Mark Brown, documentarista de jogos 
em um de seus trabalhos sobre Blow:

Porque para Jonathan Blow, um quebra-cabeça nunca é só 
um quebra-cabeça. É uma comunicação de uma ideia de um 
designer ao jogador. E resolver um quebra-cabeça é o jeito 
do jogador dizer “eu entendi”. E eu penso que “eu entendi” 
é um conceito diferente de “eu finalmente percebi”, que é 
como muitos jogos de quebra-cabeças operam com seus 
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passos arbitrários e sequências intrincadas e pistas falsas e 
mecanismos obtusos.[12]

12 BROWN, Mark. How Jonathan Blow designs a Puzzle. Game Maker’s 
Toolkit, 2016. Vídeo-ensaio, 8m34s. trecho 5m57s-6m20s. Disponível em 
https://www.youtube.com/watch?v=2zK8ItePe3Y. Tradução minha.

Meu foco ficou no fato do jogo ser como uma 
conversa entre desenvolvedor e jogador a qual 
a dinâmica de propor um desafio e a solução do 
mesmo são manifestações diferentes tendo o jogo 
como esse meio de comunicação interativo e, talvez 
por causa disso,  abstrato; durante o jogo o jogador 
vê um espaço com estrelas e é proposto conectar 
as mesmas, tentando achar as conexões de estrelas 
certas para revelar as constelações ao redor de seus 
ambiente virtual, assim a presente proposição do 
desenvolvedor e a vontade do jogador encontram 
nesta interação a construção do círculo mágico.
<j.10>Ao entender a construção do círculo mágico 
como uma comunicação, como uma questão 
proposta por quem projeta o jogo com uma resposta 
esperada pelo jogador através da solução, consegui 
perceber que o círculo mágico é dinâmico, por 
mais que a “questão” seja a mesma, e a “resposta 
ideal” também o seja, jogadores tendem a chegar 
nessa resposta de diferentes formas – o que é 
esperado por desenvolvedores, mas comumente 
não é menos surpreendente para os mesmos – são 
maneiras de responder completamente subjetivas 

Vid.01 {o jogo se desenha, eu entendi: trechos de 
BROWN, Mark. How Jonathan Blow designs a Puzzle. 
Game Maker’s Toolkit, 2016. Vídeo-ensaio};
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Cada tentativa é uma forma de comunicar, uma 
formulação de resposta a essas perguntas, como se 
as estrelas do ambiente celeste do jogo propusesse 
que o jogador busque constelações; a pergunta do 
desenvolvedor está na experiência planejada do jogo-
tese, e cada vez que o jogador consegue encontrar as 
imagens ligando estrelas a conversa flui.
No final, mesmo que a mecânica de ligação de 
estrelas seja a forma de interação, minha real 
curiosidade é nas imagens descobertas e escolhidas 
pelos jogadores, talvez aí os jogadores tenham “uma 
deixa” para retornar essa comunicação proposta pelo 
jogo-tese ao completarem a faixa de estrelas com 
imagens, porque ligar pontos é uma mecânica que 
guiou o desenvolvimento do jogo, mas essa mecânica 
é um caminho para exibir aquilo que realmente me 
interessa mais como artista do que designer.
<j.12>Falo do modo de ver o desenvolvimento de 
um jogo como um risco, similar a um artista que 
expõe sua obra para o público e sujeita a mesma as 
várias interpretações de quem a frui; continuo me 
espelhando em Blow nesse ponto:

Parte disso é sobre não tentar ser profissional. Muitos vêm 
para os jogos indie tentando ser tipo uma grande empresa. O 
que essas empresas fazem é criar produtos muito polidos que 
atendam à maior audiência possível, a maneira de se fazer isso 
é removendo todas as imperfeições, se há uma curva fechada, 
por exemplo, você confere se ninguém vai se machucar. 
Criar esse produto muito polido e comercial é o oposto de 

e, claro, inesperados, mesmo que “o conteúdo da 
resposta” seja o mesmo. Aqui entramos no campo 
da experiência.
A experiência no jogo-tese trata da questão que 
proponho ao jogador: você consegue ligar pontos para 
formar uma imagem abstrata e assim encontrar uma 
imagem figurativa? O jogo se configura como um tipo 
de quebra-cabeças, incitando o jogador a procurar 
conexões de estrelas que apresentem alguma forma 
para, assim, em cada tentativa, cada conexão o jogo 
mostrar ao jogador o quão perto de uma imagem 
estão, como um jogo de “quente ou frio”, ao passo 
de duas ou três conexões feitas o jogo pode mostrar 
ou não um pedaço de uma imagem, caso mostre, o 
jogador sabe que está perto de achar a forma certa 
que revelará uma constelação e, por conseguinte, 
uma imagem. O jogo-tese busca, na funcionalidade, 
na interface – portanto no círculo mágico enquanto 
fenômeno acordado entre desenvolvedor e jogador 
– incitar uma reflexão intuitiva sobre as imagens.
<j.11>Porém, como estou tratando da experiência de 
quem desenvolve o jogo – portanto de quem planeja 
um círculo mágico – estou tratando da elaboração de 
uma questão, no caso do jogo-tese, estou tratando 
da relação das pessoas com com as imagens, de um 
padrão abstrato até algo mais representativo, usando 
a ficção criada pelo jogo; é como se eu perguntasse: 
vê essas estrelas? Sim? Consegue ver as constelações 
nelas? Quer tentar ver?
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se criar algo pessoal. As coisas pessoais têm falhas. Elas têm 
vulnerabilidades. Se você não vê um ponto fraco em alguém 
não deve estar se relacionando num nível pessoal. É a mesma 
coisa com game design. Fazê-lo foi sobre pegar minhas falhas 
e fraquezas mais profundas e colocá-las no jogo, e vamos ver 
o que acontece.[13]

13 BLOW, Jonathan apud SWIRSKY, James, PAJOT, Lisanne. Indie game: the 
movie. Blinkworks, Flutter Media. Canadá: 2012. 01:34:54

Considero apenas alterar o caráter “pessoal” que 
Blow menciona por “pessoal-acadêmico”; exponho 
assim por entender que um processo de criação 
artística eventualmente carrega a subjetividade 
de quem cria. Todavia no desenvolvimento do 
jogo-tese tentei diminuir quaisquer tentativas de 
inserção pessoal, íntima, e deixei apenas os afetos 
que conversavam com a premissa da pesquisa de 
entender o desenvolvimento do jogo-tese como 
uma obra feita no ambiente acadêmico. O círculo 
mágico deve se referir ao ponto do jogo – relação das 
imagens abstratas e figurativas, intuição das imagens 
como parte de um todo.

Vid.02 {sobre desenhar linhas: recho de O’DWYER, 
Danny, JAYNE, Jeremy. The Witness Documentary. Noclip 
- Videogame Documentaries, 2017. Documentário.};
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<i.01>Aqui devo trazer um dos intelectuais que 
contribuíram diretamente no desenvolvimento do 
jogo, vamos falar sobre Aby Warburg.
A sobrevivência de imagens através de povos, 
manifestações, tempo entre outros fatores é uma 
das pesquisas da vida de Abraham Warburg, o 
historiador alemão tem na paixão pelo renascimento 
o caule do qual seus galhos apresentam várias 
perspectivas históricas sobre a arte, uma delas – que 
foi decisiva no processo artístico desta pesquisa – é 
a das imagens sobreviventes ou o anacronismo das 
imagens. Esta perspectiva da história da arte tem 
como “documento” principal o projeto do Atlas 
Mnemosyne, um conjunto de dezenas de pranchas 
com recortes que o historiador compôs para mostrar 
como as imagens podem falar sobre temas diversos. 
Explicando melhor do que eu poderia, cito aqui José 
Emilio Burucúa e Nicolás Kwiatkowski ao contar uma 
breve biografia cultural de Warburg:

O segundo grande tema destes anos finais foi o papel que 
a memória individual e coletiva desempenha no processo 
de transmissão, mudança, latência e volta à vida das 
Pathosformeln. Warburg concretizou suas ideias e intuições 
a respeito no projeto Mnemosyne. Como um tipo de 
geólogo, então tentou criar um instrumento (comparável a 
um sismógrafo) que permitiria captar as “ondas mnêmicas” 
do passado. O resultado concreto foi um atlas de fórmulas 
visuais elementais, que reunia imagens ordenadas de 
acordo com determinados temas em grandes painéis, quase 
sem texto algum. As relações que puderam tecer-se entre 

[imagem]
Mnemosynne. Poesia.
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aquelas imagens, suporia Warburg, expressariam os nós de 
significação que estruturam a cultura euroamericana em 
torno de emoções primárias e bipolares. [...] Como era de 
se esperar, o projeto acabou inconcluso e não alcançou seu 
objetivo último, a saber, forjar um mapa total do ser humano 
europeu de seu tempo como herdeiro da tradição clássica.[14]

14 BURUCÚA, José Emilio, KWIATKOWSKI, Nicolás. Aby Warburg, 
historiador del arte y científico de la cultura in: Ninfas, serpientes, 
constelaciones: la teoría artística de Aby Warburg [catálogo de 
exposição]. Museo Nacional de Bellas Artes, Buenos Aires, 2019. p.11-
12.

<i.02>De modo rudimentar, podemos dizer que 
Warburg queria usar os painéis de imagens como um 
tipo de livro imagético que fosse lido por aqueles que 
pudessem ter o contexto histórico e cultural o qual 
Warburg se debruçava em suas pesquisas. No caso, 
o renascimento. Sendo cada painel “uma página” 
deste livro inusitado que não teria palavras, mas o 
material puro e evidente do que o historiador queria 
falar.

Porque escrever um texto sobre as imagens se é 
possível fazer as imagens falarem por si?

<i.03>Um termo importante para o processo 
de criação e foi citado por Emilio e Nicolás é o 
Pathosformeln, ou a Fórmula do Pathos; Segundo 
Warburg (sob a lente de alguns de seus estudiosos) 
é a manifestação recorrente de um sentimento (ou 
“anima”, energia corporal) numa imagem, seja ela um 

gesto, uma expressão facial, característica corporal, 
geralmente um “resultado externo de um processo 
interno”, por assim dizer.
No caso do historiador, a perspectiva não é de quem 
contempla uma obra, mas de quem a cria, ele vê 
na arte oriunda do renascimento intenções claras 
de uma transformação proposital de formas pagãs 
(deuses e mitos gregos, comumente) em obras que 
se assumem como cristãs, o que serve de gatilho para 
Warburg perceber um padrão através da história da 
arte, mesmo em diversas culturas: a sobrevivência 
das imagens.
Explico esse ponto da teoria artística de Warburg 
pois me interessaram especialmente durante o 
desenvolvimento do jogo, deixo claro que a obra de 
Warburg – no que tange o Mnemosyne – tem um 
escopo muito maior e me prolongar para além do 
exposto aqui, pouco ajudaria para o entendimento 
da cooperação de Warburg neste processo de 
desenvolvimento.
<i.04>Seguindo no ponto que me impulsionou, a 
Fórmula de Pathos é o principal elemento que me 
motivou a entender a dinâmica das imagens como 
elementos do jogo, lembrando que a intenção do 
artista, o contexto socio-cultural de obra-artista-
mecenas, entre outros fatores, eram paralelos 
importantes ao Pathosformeln, sem estes Warburg 
via a mera paridade de imagens semelhantes como 
uma estetização superficial e que pouco poderia 



44 45

cooperar para contar os processos histórico-culturais 
que permitiram os movimentos de sobrevivência das 
formas imagéticas – e portanto sem capacidade de 
permitir uma “leitura” das coleções de imagens –. No 
entanto, a simplificação da visão de Warburg que me 
serve no desenvolvimento é um experimento, uma 
tentativa de entender um desses vários elementos 
da teoria artística de Warburg em um contexto 
contemporâneo, com dispositivos contemporâneos 
– tendo a mecânica da ligação de estrelas, revelação 
de constelações e organização das imagens que essas 
constelações detêm um paralelo, uma referência, 
como disse um experimento, ao pensamento de 
Warburg.
<i.05>Warburg tinha à sua disposição séculos de 
imagens de vários artistas para buscar os gestos e 
formas, além de registros históricos e culturais que 
poderiam ser conectados, ele poderia ser entendido 
como um observador exterior nessa relação, mas 
tinha uma teoria que dava ao mesmo as conexões 
necessárias para enxergar nas imagens além da fruição; 
e por mais que o mesmo enxergasse a intenção dos 
artistas no uso desses gestos, dificilmente podemos 
afirmar que estes artistas tinham a plena consciência 
de que estavam utilizando de uma fórmula (como 
a Pathosformeln) passível de ser percebida, eram 
atores internos.
<i.06>Experimentei algumas formas de abordar 
a teoria artística de Warburg durante o processo 

de criação, sempre com os painéis do seu Atlas 
Mnemosynne em mente, no entanto o Atlas de 
Warburg é composto de imagens de obras que artistas 
não tinham (até onde presumo) a intenção de serem 
colocadas em conjunto com outras imagens, entendo 
que tais obras carregam inspirações e referências 
próprias; se Michelangello tomou a nudez das obras 
helênicas como referência para a estátua de Davi, 
Rafael Sanzio teve a geometria e arquitetura helênica 
como focos no afresco A Escola de Atenas. Estes são 
apenas exemplos que sugerem os pulsos pessoais de 
interesse e admiração de artistas em suas obras.
Portanto eu devia ver qual seria meu pulso. É 
quando percebo que a literatura e a poesia foram 
minhas melhores fontes de criação de imagens (ver 
vol. PROCESSO, p. 23, [referências]Literatura: fonte, 
forma e conteúdo).
<i.07>Se Warburg encontrou nas obras renascentistas 
suas referências históricas e culturais a rede de 
conexões que permitiu ver a Fórmula de Pathos, 
a energia que permitiu a resistência das formas 
imagéticas no tempo, para mim as descrições 
poéticas e metafóricas seriam as raízes de onde eu 
poderia extrair a seiva que alimentaria as imagens a 
povoarem o jogo-tese.
Ainda que as obras analisadas por Warburg tenham 
referências em prédios, arcos e história romanas, 
documentos históricos, escavações e reconstituições 
como evidência, no caso das imagens que criei para 
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o jogo as referências podem ser muito mais difíceis 
de serem percebidas pelos jogadores que somente 
o jogarem sem ter contato com este memorial; ao 
entrar em contato com este material o jogador pode 
não somente entender os meandros de sua criação, 
mas almejo que abra outras interpretações de 
sua experiência de jogo. Quem poderá dizer que é 
evidente a ligação entre a imagem de um doce de noz 
e uma poesia de Maya Angelou? Ou que a imagem de 
um cigarro aceso prestes a ser tragado é uma óbvia 
referência a um conto de Caio Fernando Abreu? 
Presumo que seja virtualmente impossível alguém 
concluir essas coisas espontaneamente, a priori não 
me preocupo com isso. A bem dizer até acho bom 
que essas conexões sejam ocultas, indecifráveis; 
este é um jogo feito sob uma pesquisa como parte 
de uma tese, ele funciona sozinho, mas ganha mais 
profundidade ao ter contato com o método, teoria e 
processo expostos aqui.
<i.08>Uma de minhas intenções é que os jogadores 
encarem a superfície do que seria o trabalho de 
Warburg e criem seus próprios painéis, que ao 
final de uma partida os jogadores tenham a sua 
própria Mnemosyne, mesmo que tendo apenas as 
imagens dentro do jogo, observando as constelações 
encontradas e/ou escolhidas, de forma a ter um 
conjunto de imagens que foram fornecidas através da 
exploração do jogador e estabelecidas pela intuição 
do mesmo.

Img.05-06 {desenhos com esquemas exemplificando parte 
da faixa celeste com constelações, fiz para deixar 
claro para o programador como a abóbada celeste 
ficaria completa com constelações e as imagens; 
acima as ligações de estrelas como constelações, 
abaixo os espaços das constelações com as imagens 
correspondentes};
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Não espero que tenham reflexões profundas em 
relação às escolhas feitas em jogo, longe disso, minhas 
expectativas (se essa é a palavra certa para tal) estão 
na possibilidade do simples trabalho de descobrir 
imagens numa abóbada celeste virtual. Colocando 
assim – não dispor explicitamente aos jogadores os 
elementos que pudessem expor a profundidade das 
imagens como elas foram concebidas em referências 
literárias –, uma certeza seria algo que Warburg 
talvez não concordaria ou não acharia tão próximo 
do seu método, mas como espero estar perceptível 
aqui, ele é apenas uma parte (importante, mas ainda 
assim uma parte) do processo de desenvolvimento 
do jogo o qual deliberadamente não me preocupo 
em deixar pistas sobre.
<i.09>Tomei esta decisão por encarar que a obra 
não deve revelar tudo explicitamente para o fruidor, 
entendo que grandes obras deixam referências 
superficiais e fáceis de serem apreendidas – as 
quais acredito ser as referências à mapas celestes, 
aos asterismos, uso da história como diegese do 
jogo, entre outras –, paralelamente à referências 
profundas, que requerem do fruidor uma bagagem 
intelectual e sensível – a coleção de imagens através 
da ligação por constelações, o fator intuitivo que o 
jogo requer para escolher as constelações/imagens 
que estarão na abóbada, entre outros –, eu miro 
nesta perspectiva na esperança de que o jogo-tese 
alcance essas camadas.

Bom, tais processos como as referências das 
imagens e o paralelo com o Mnemosyne (como 
exposto anteriormente neste volume, p.18, img.07) 
são minhas (ou nossas, considerando quem lê este 
memorial), não pensei sequer em expô-las – não 
fosse a necessidade deste memorial – e nem exigir 
dos jogadores percepções e concepções que chegam 
perto disso; em verdade, minha curiosidade enquanto 
pesquisador seria as diferentes possibilidades de 
concepções sobre as relações e organizações das 
imagens na abóbada celeste que consigo projetar 
enquanto desenvolvedor e outras para além das 
minhas enquanto desenvolvi o jogo-tese (que 
deverão ser providas pelos jogadores).
<i.10>Acredito que também vale pontuar, finalmente, 
que tanto a teoria artística de Warburg e o fragmento 
da mesma que permite um protagonismo das 
imagens, como se elas bastassem para falar sobre si, 
teve um apelo considerável durante o processo. Deixo 
claro que esta não é uma ideia nova para mim, ao 
voltar para minha dissertação de mestrado faço uma 
análise sobre a transmissão de uma história anterior 
à que se passa no jogo usando apenas imagens, além 
da interação com outros jogadores sem palavras e 
tem uma estrutura de jogo que dispensa textos e 
comunica tudo visualmente, com efeitos sonoros e 
visuais básicos; ao ouvir o relato do diretor criativo 
do jogo Jenova Chen, ele justifica a ausência de texto 
por ser um não falante de inglês que precisa falar 
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inglês e vê muita dificuldade com idiomas, portanto 
ele queria tirar esse obstáculo do jogo. Para mim, 
eu queria testar a capacidade de comunicação por 
imagens dentro de um ambiente que seja limitado, 
projetado e que se apoie nas imagens para a interação 
entre jogo e jogador (a ser melhor abordado neste 
vol., [virtual] Virtual como potência e ideia, <v.06>).

Vid.03 {a resistências das imagens: entrevista com 
Georges Didi-Huberman enquanto curador da exposição 
“ATLAS. ¿Cómo llevar el mundo a cuestas?” que ficou 
exposta entre 26 de novembro de 2010 à 28 de março 
de 2011 no museu Reina Sofia, em Madrid (e que 
itinerou para vários outros países). Disponível no 
canal oficial do museu Reina Sofia no YouTube};
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[imagem]
Metáfora, linguagem e imagem

<i.11>Ao rever o processo de criação durante a escrita 
do memorial, uma das influências que percebi foi a 
constante presença de produções literárias; acredito 
que este seja um dos poucos (se não o único) traços 
subjetivos[16] que permite que fizesse parte do 
processo de criação da obra/jogo (detalhes das obras 
literárias que fizeram parte do desenvolvimento é 
abordado no volume PROCESSO, p. 23, [referências] 
Literatura: fonte, forma e conteúdo).
Devo confessar que não houve quaisquer pesquisas 
teóricas anteriores sobre características literárias 
que pudessem embasar o uso de romances, contos e 
poesia no processo de desenho das imagens, sendo 
esse pulso de participação um processo interno e 
particular do meu gosto pessoal por consumir estes 
gêneros literários. Mas não impede que eu perceba 
movimentos conceituais neste elemento do processo.

<i.12>Uma das coisas que mais me atrai na literatura 
é a capacidade de escritores e poetas de traduzir 
imagens, acontecimentos e sentimentos em textos 
que usam a escrita de forma poética, são pequenas 
frestas de inovação à uma meio de comunicação 
que detém tantas regras e limitações, desafiando 
essas regras e alargando o espaço da língua para 
fazê-la viva e contemporânea às transformações dos 

16 Declaro este aspecto como subjetivo, no entanto pode ser visto como 
“pessoal”, entendo de tal maneira pelo meu gosto pessoal por literatura 
e esta arte ser uma fonte constante de inspiração e referência em outras 
criações pessoais anteriores à esta pesquisa.
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pensamentos de uma ou mais culturas. A ferramenta 
mais sofisticada, ousada e desafiadora é, certamente, 
a metáfora.
Não à toa estamos falando de uma figura de 
linguagem – a qual quase todas dessas ‘figuras’ 
podem ser encaixadas na metáfora – a partir dela 
a língua desvia do seu sentido comum para ganhar 
um outro sentido (in)esperado; vejo na metáfora 
também a capacidade de transformação da própria 
estruturação de um texto, o que faz desta figura 
de linguagem um ingrediente mais característico à 
poesia, por exemplo.
Especialmente na poesia – gênero que considero 
aquele que mais se aproxima da capacidade de 
entregar imagens poéticas com o uso da palavra (em 
todo seu potencial que vemos nas artes visuais) – a 
descrição de um acontecimento, um objeto, uma 
personagem entre outros encontra a mesma força 
para a capacidade de descrever um sentimento. Numa 
imagem um sentimento está exposto aos sentidos 
de uma única vez, mesmo que sejamos capazes 
de destrinchar uma imagem para ver as filigranas 
do trabalho do artista em cada traço, pincelada ou 
construção de pixels para entender técnicas, fatura, 
tema e meio, a fruição de uma imagem permite ver e 
sentir, ainda que demande trabalho, estudo aplicados 
e sensibilidade; na poesia entendo esta capacidade 
como cadenciada em cada verso, uma construção 
feita no pensamento do leitor pedaço por pedaço o 

sentimento a ser exposto como um quebra-cabeça 
que está sendo montado e pode se revelar por inteiro 
com todas as peças postas na leitura completa. São 
formas diferentes de construção da sensibilidade 
que entendo serem cruciais dentro deste processo 
de criação.
<i.13>Uso a metáfora como modo para criar as 
imagens do jogo, sendo este processo de criação 
uma relação próxima da obra lida com a impressão 
deixada em mim durante a leitura. Retiro um termo, 
descrição ou palavra existente na obra que estou 
em contato e me chamou atenção, representar esse 
excerto em desenho que pode ter uma relação direta 
com tal fragmento; se retiro a palavra “velho” posso 
desenhar uma pessoa idosa e a relação é estrita, ou 
procurar uma imagem que seja menos óbvia como 
uma bengala, uma cadeira de balanço ou uma mão 
enrugada pela idade, ou mesmo ir além e referenciar 
de forma mais distante, como um camafeu ou uma 
folha seca. Quanto mais subjetiva a relação do excerto 
da obra e o desenho, espero que as interpretações 
dos jogadores possam ser mais elaboradas.
Essa “metáfora visual” presente nas obras literárias que 
usei como base para os desenhos do jogo-tese pode 
ser visto exatamente como um tipo de conversação 
entre a Figura de Linguagem (ou a imagem poética 
posta acima por Barthes) e a figura/imagem poética 
dos desenhos, sendo essa uma conversa particular 
que tenho com as obras literárias muito mais que 
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tentar transcrever a essência daquele poema ou 
trecho de conto; a função desse microprocesso da 
“metáfora visual” dentro do processo de desenhar 
as imagens do jogo serve para estabelecer uma 
coerência particular sobre o trecho/excerto da obra 
lietrária e a imagem (poética, desenho) que faço para 
o jogo-tese.
<i.14>Tem mais relação com o movimento de sentido 
que leva ao sentimento, remetendo assim à imagem 
mental construída pela metáfora.
Acredito que vale um exemplo dentro do próprio 
processo. Considere a imagem ao lado:
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Trata-se de um olho fechado e deformado pelo 
inchaço, sem qualquer contexto do porquê ou como 
ficou neste estado, mas ao colocar a poesia “Um tipo 
de amor, dizem” de Maya Angelou:

É verdade que as costelas sabem
Distinguir o coice de um animal do
Soco de um amante? Os ossos
Machucados lembram bem
Do choque súbito, do
Impacto forte. As pálpebras inchadas
E os olhos tristes não falam sobre
Um romance perdido, mas de dor.

O ódio geralmente é confuso. Seus
limites estão em zonas além de si. E
Os sádicos não aprenderão que
O amor, por sua natureza, causa uma dor
Inigualada na tortura. [17]

17 ANGELOU, Maya. Um tipo de amor, dizem in: E ainda assim eu me 
levanto. Maya Angelou: poesia completa. Astral cultural, Bauru, 2020. 
p.137.

Temos um contexto que evidencia a metáfora visual 
que entendi ser vista em uma imagem sozinha (o 
olho fechado) e pode ser refletida com a poesia (a dor 
da agressão passional de um companheiro); outras 
imagens podem ser construídas a partir do poema e 
que poderiam expressar o sentido do poema, outra 
parte do corpo machucada como em É verdade que 
as costelas sabem, talvez uma ferradura que poderia 

remeter ao início do poema Distinguir o coice de um 
animal, ou mesmo a imagem de algum instrumento 
de tortura referindo a O amor, por sua natureza, causa 
uma dor / Inigualada na tortura, todas se referem ao 
poema em si, mas qual trecho é a figura que resume 
o que senti no poema? A minha escolha estava no 
trecho As pálpebras inchadas / E os olhos tristes não 
falam sobre / Um romance perdido, mas de dor, não 
quero resumir a inteireza do poema em si, quero 
captar no desenho a metáfora visual que representa 
o que senti no poema e este trecho em específico me 
deu a figura que me pareceu mais potente: um olho 
fechado pelo inchaço, o qual quase nem é possível 
ver a íris e pupila, fruto de uma violência passional 
e impedido de expressar a dor que sente, mas que 
ainda é deduzível. Mesmo na complexidade de 
sentimentos expressados na poesia, uma metáfora foi 
colhida para servir de conversa entre meus desenhos 
e os sentimentos provocados pela leitura da obra.
<i.15>Por vezes essa relação não é óbvia por passar 
numa linha de raciocínio da metáfora muito mais 
particular, segue abaixo outro poema de Maya 
Angelou, para permanecermos na mesma artista, 
chamado “Da periferia ao centro”:

Protegida por janelas cobertas de fuligem
E espanto, é
Delicioso. Merengue afanado
De um bolo para as visitas.
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Pessoas. Negras e rápidas. Sementes de
Melancia espalhadas sobre
A rua de verão. Sorrindo por
Ritual, atrevida na pompa.

No movimento lento do trem
Elas são preciosas. Joias roubadas
Que não se vendem, queridas. Essas
Ondulações escuras transpiram noites
Da floresta, danças úmidas, suculentos
Segredos de coxas negras.

Imagens emolduradas e perfeitas
Não ultrapassam o revestimento
Da janela.

Intento deleite:
Histórias obscenas nos vestiários
Acompanham o baque de toalhas molhadas e
Assentos sanitários.
Conversas de política entre pais
Políticos: “Eles precisam de sapatos e de
Vagina e de uma latrina
Quente e privada. Eu tive uma criada
De cor…”

O trem, com destino a gramados verdes
Garagens duplas e mulheres mal-humoradas
Em casas temidas, se acomoda
Ao caminho de costume.
Deixando
As figuras escuras dançando
E sorrindo. Ainda
Sorrindo. [18]

18 ANGELOU, Maya. Da periferia ao centro in: E ainda assim eu me levanto. 
Maya Angelou: poesia completa. Astral cultural, Bauru, 2020. p.156-157.

O devaneio de uma pessoa durante a viagem de trem 
da sua periferia ao centro resulta num montante 
considerável de imagens (e metáforas) que podem 
servir para um desenho, desde as “danças úmidas” 
que remetem ao prazer orgiástico das festas de sua 
comunidade, até o “baque de toalhas molhadas” de 
alguma reprimenda agressiva contra pessoas pretas. 
A imagem que colhi vem logo no início, quando 
descreve a alegria quanto à transgressão no roubo de 
um doce, tratando-o como um tesouro, o “merengue 
afanado”.
<i.16>Aqui eu até tentei reproduzir de forma literal 
o merengue, mas achei raso e resolvi tentar outro 
doce; escolhi o camafeu de nozes por seu nome ser 
uma metáfora em si de que aquele doce é uma joia, 
remetendo à estima que a narradora do poema tinha 
com o doce roubado, sendo ele também branco 
como o merengue e pelo camafeu ser uma jóia que 
tem em sua preciosidade exatamente uma imagem, 
um perfil.



62 63

Mostro esses exemplos para esclarecer não somente 
a importância das obras literárias enquanto conteúdo 
ou forma, mas das figuras que elas oferecem 
como combustível na criação dos desenhos. Como 
mencionei acima ao colocar minhas digressões sobre 
a influência do Atlas Mnemosyne e a participação 
de um raciocínio baseado no mesmo para a 
criação das imagens durante o desenvolvimento 
do jogo-tese exponho a importância que tiveram 
no desenvolvimento de um elemento do jogo-tese 
e por este memorial expor processos inerentes ao 
desenvolvimento estejam disponíveis enquanto 
ferramentas de criação durante a pesquisa.

Vamos continuar com os processos teóricos que 
foram ativos durante o processo.
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[virtual]
Sobre povoar o Vazio

“devemos fechar os olhos para ver quando o ato de 
ver nos remete, nos abre a um vazio que nos olha, nos 
concerne e, em certo sentido, nos constitui”[19]

<v.01>Esta passagem de Didi-Huberman, com um 
olhar poético, o intelectual convida a fechar os olhos 
para perceber em profundidade a visão buscando 
um vazio; interpreto este vazio a capacidade de 
atrelar a visão ao abstrato, como um espaço vazio a 
ser preenchido com imagens criadas pelo cérebro, 
talvez usando imagens já vistas antes de cerrar 
os olhos, talvez tentando encontrar formas novas 
forçando o pensamento nesse vazio, haja vista 
que nosso cérebro exige constante estímulo, o que 
acontece nesse vazio interior é exatamente um 
convite – ou mesmo um desafio – que está posto 
pelo sentido para que seja preenchido, povoado.
Nessa perspectiva quero deixar claro que esse 
vazio é encarado nesta pesquisa por duas lentes, 
primeiro pela potência, a capacidade em si de algo, 
possibilidade aberta de um acontecimento, ou não, 
o devir de qualquer coisa ou coisa alguma, como 
um impulso, a espera em si de algo, a expectativa; 
a segunda lente é a ideia, aqui assumo ideia como 
aquilo que idealizamos, que pode ser segundo aquilo 
que queremos, que está na ara do desejo subjetivo 
individual, até mesmo aquilo que projetamos como 

19 DIDI-HUBERMAN, Georges.  O que vemos, o que nos olha. Ed. 34, 1ª 
ed., São Paulo, 1998. p.31.
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ideal, o que achamos que deveria ser.
Tanto potência quanto ideia (que, sozinhos, não 
são correlatos) são as características que mais me 
interessam neste vazio que Didi-Huberman descreve 
acima, é nelas que trabalho e considero importante 
para lidar com o virtual.
<v.02>Tenho um hábito particular de procurar saber 
a etimologia das palavras que descrevem as coisas 
que me interessam, no que tange o virtual não seria 
diferente, ela vem do latim virtus que derivam duas 
aplicações; em termos duros ela pode significar 
tanto força quanto virtude, mas ao considerar as 
aplicações e transformações dessa palavra nos 
vários idiomas que gerou/influenciou podemos ver 
um primeiro significado que é a ideia ou aquilo que 
é ideal, também tem o significado de aquilo que 
existe em potência ou faculdade sem efeito real, 
esta última parte (sem efeito real) pode conflitar 
com o segundo significado que aquilo que poderá 
vir a ser, existir, acontecer ou praticar-se, aquilo que 
é possível, factível[20].
Ou seja, o virtual é ideia e potência.
Ainda tem o sutil oxímoro que percebi nessas 
definições etimológicas: um fala daquilo que existe 
sem efeito real, outro fala do que é possível, factível. 

Ou seja, aquilo poderá vir a ser, mas se for não será.

<v.03>Se tomarmos em consideração que Platão, 
por exemplo, tinha suas conjecturas orais como 
elementos para lidar com o virtual (ideia) – a 
oratória, o debate, o conhecimento oral – é 
evidente que considere o abstrato e o ideal como 
algo inalcançável, materializar uma ideia é algo que 
está além das capacidades dos “filhos deste mundo 
imperfeito”.
Quando retornei para Platão nessa pequena 
epifania durante as leituras e desenhos da criação 
do jogo me peguei imaginando a estranha e curiosa 
situação desse filósofo tendo contato com um 
óculos de realidade virtual e vendo pessoas que 
não tem matéria fora daquele aparelho ou andando 
numa montanha russa e tendo reações comuns a 
muitas pessoas contemporâneas à nós que acabam 
se assustando, gritando ante a visão da rápida queda 
do carrinho sobre os trilhos de uma montanha russa 
inexistente. O que ele pensaria?
Tenho para mim que ele consideraria aqui a 
imperfeição suprema, um mundo inexistente 
oriundo de um mundo imperfeito tentando simular 
o mundo ideal, o mundo das ideias, não mais que 
um abismo travestido de campos verdejantes. Talvez 
concordasse que fosse algo vazio no pior sentido do 
termo.
<v.04>Bom, para mim é um vazio e isso faz do 
virtual algo especial, e a analogia do abismo se 
mostra excelente, principalmente pela visão que 20 HOUAISS, Antônio, VILLAR, Mauro de Salles. Dicionário Houaiss da 

língua portuguesa, p.2869; Editora Objetiva, 2001, Rio de Janeiro, Brasil).
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compartilho de Vilém Flusser.
O filósofo construiu no livro “O elogio da 
superficialidade” classificações do menos abstrato 
para a abstração completa, nessas classificações 
a virtualidade é encarada como um vazio, ou zero 
dimensionalidade, ou abismo; embora Flusser 
considere este vazio como desintegração do mundo 
e existencialização da consciência humana[21], 
ainda, como imagem:

21 FLUSSER, Vilém. Elogio da superficialidade: O universo das imagens 
técnicas. É Realizações, 2019, São Paulo, Brasil. p.13.
22 Idem. p.09-10.
23 Ibidem.

as novas imagens não ocupam o mesmo nível ontológico 
das imagens tradicionais, porque são fenômenos sem 
paralelo no passado. As imagens tradicionais são superfícies 
abstraídas de volumes, enquanto as imagens técnicas 
são superfícies construídas com pontos. Assim sendo, ao 
recorrermos a tais imagens, não estamos retornando da 
unidimensionalidade para a bidimensionalidade, mas nos 
precipitando da unidimensionalidade para o abismo da zero-
dimensionalidade.[22]

Devo lembrar que, segundo o autor A superficialidade 
que se pretende elogiar é a das superfícies que se 
condensam sobre semelhante abismo[23]. Ou seja, 
Flusser entende a abstração das imagens como uma 
subida (em que o mesmo define quatro degraus 
desse processo de abstrair imagens), mas o topo de 

tal se mostra como um abismo.

Parece que tudo em relação ao virtual acaba em um 
oxímoro.

<v.05>Há quem veja essa metáfora como algo 
apocalíptico – o vazio do nada, abismo –, mas 
discordo completamente. Veja bem, não nego a 
metáfora do abismo, acho a mesma extremamente 
adequada para as imagens técnicas, as imagens 
virtuais, onde os bits e quanta que Flusser usa para 
exemplificar a imagem técnico-abstrata é um lugar 
íngreme, perigoso e fascinante, causador de vertigem 
semelhante à uma montanha russa num óculos de 
realidade virtual, no entanto vejo este abismo como 
cheio de vida, sentimentos e relações. O objeto que 
pesquiso, os jogos eletrônicos, são exemplos tácitos 
da criação e convivência da imagem técnica que 
mobiliza pessoas, com suas paixões, conhecimentos, 
relações e criatividade. 
Vejo o vazio deste abismo – como o fechar dos olhos 
de Didi-Huberman, como o virtus, a ideia, a potência 
da imagem e, por conseguinte, do humano que a 
manipula – é um espaço manipulável através das 
vontades, experiências prévias, relações mediadas e 
os sentimentos de quem se precipita sobre o mesmo.

Tendo em mente esse raciocínio sobre o vazio/virtual, 
o jogo-tese propõe ao jogador a possibilidade de 
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experimentar uma forma de buscar imagens através 
da capacidade humana de buscar padrões, ainda que 
abstratos, tentar riscar o espaço vazio e retirar deste 
o potencial que ali existe/existirá.

Vid.03 {zerodimensionalidade: trecho da conferência 
“OS GRAUS E PASSOS DA ABSTRAÇÃO DA IMAGEM EM FLUSSER” 
ministrada por Lucia Santaella em 2015 para o V 
Eneimagem / II Eiemagem (19 - 22 maio) na UEL em 
Londrina, sob organização do LEDI (Laboratório de 
Estudos dos Domínios da Imagem na História)};
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[virtual]
Virtual como potência e ideia

<v.06>Perceber o virtual como um campo 
(um círculo mágico?) de possibilidades 
traz à tona a capacidade de construção de 
realidades perceptíveis. Nos jogos vemos 
mundos extremamente similares ao mundo 
contemporâneo (como GTA, Forza entre outros), 
ou mundos baseados em referências históricas 
com adição ou não de elementos fantasiosos 
(The Witcher, Red Dead Redemption), mas o que 
comumente pode ser visto, desde os primórdios 
dos jogos eletrônicos são mundos artificiais, sejam 
por simplificações que beiram à abstração (como 
Pong) ou elaborações que contam com ficção 
(como Super Mario). Seja qual for a abordagem 
no jogo, o ambiente virtual permite a construção 
de outras realidades[24].
<v.07>O jogo-tese se constitui nessa premissa da 
representação abstrata para construir a realidade 
proposta – uma abóbada celeste que instiga a 
buscar imagens através de asterismos – também 
usando da simplificação – o jogador interage 
somente com a abóbada celeste que se revela no 
seu horizonte, em 360 graus – para encontrar os 
asterismos, conectando as estrelas no horizonte, 
como mecânica na busca pelas imagens que 

24 Uso a palavra “realidade” enquanto experiências perceptíveis, que 
sejam captadas por um ou mais sentidos, não quero dar margem para 
distinguir a experiência virtual como “não real”, essa dicotomia não faz 
sentido para o processo de desenvolvimento do jogo, muito menos para 
as reflexões que derivaram do mesmo.
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ocuparão o espaço de jogo. É uma escolha de 
design, uma escolha artística e, também, uma 
escolha conceitual.
Não estive preocupado em retratar uma 
abóbada celeste realista, pelo contrário, minha 
concepção desde o início da pesquisa é o jogador 
experienciar uma interface de jogo estilizada, que 
fizesse referência à mapas antigos, feitos à mão, 
antes mapas terrenos, depois mapas celestes 
(ver fascículo PROCESSO, p.15, [processos] De 
terrestres à celestes, o papel dos mapas no 
desenvolvimento).
<v.08>Considero que um jogador inexperiente 
tomará como referência sua experiência com a 
realidade fora dos jogos para interagir com o jogo; 
quem já viu um céu estrelado pode relacionar 
pontos brilhantes em um fundo escuro como 
estrelas no espaço, interagir com tais estrelas 
traçando linhas entre elas pode referir-se à 
asterismos, seja por um eventual conhecimento 
escolar, ficcional por contos, esotérico por 
astrologia…
Já um jogador experiente possivelmente detém 
um repertório diferente ao lidar com um jogo; 
o fato de saber que é um jogo pode permitir a 
rápida interpretação daquele ambiente virtual 
como uma experiência projetada tendo outros 
jogos como referência; evidente que o repertório 
de jogos de cada jogador é diferente e, por isso, 

a interpretação do ambiente virtual apresentado 
deverá ser diversa, isso é esperado. Estou 
conjecturando sobre primeiras impressões, de 
primeiras experiências com o jogo-tese.
<v.09>As possibilidades são muitas, porém lidar 
interativamente com um recorte da realidade 
mostrado por um jogo que se propõe como 
um ambiente coeso (que é o caso do jogo-tese 
enquanto uma experiência projetada) é, em 
si, uma forma diferente de ver o que o jogo 
comporta, esse é meu limite: oferecer um recorte 
de realidade como uma experiência inteira; esse 
limite não é arbitrário, mas proposital, como dito 
antes; me refiro a Alex Williamson em seu artigo 
na New Minds Eye em que aborda artistas que 
reduzem suas escolhas para produzir, segundo 
ele Por abdicar decisões menores ou locais na 
criação artística para um sistema de regras pré-
determinado, artistas são capazes de produzir 
obras que concernem o todo, ao invés das suas 
partes individuais[25]. Para além desses limites auto 
impostos, posso apenas conjecturar, mas é um 
exercício inócuo, pois não teria consciência sobre 
como afeta o jogador e como este responderia a 
estes limites. A partir daí, como afeta o jogador 
fica além do que posso projetar, talvez o mesmo 
possa olhar o céu estrelado da janela de sua 

25 WILLIAMSON, Alex. Why do artists decide to reduce their avaliable 
choices?. New Minds Eye, 2016. Disponível em: http://newmindseye.
wordpress.com/why-do-artists-decide-to-reduce-their-available-choices
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casa e se sentir confortável em ligar estrelas e 
criar formas particulares? Talvez. É onde Roland 
Barthes decretaria a minha morte na obra[26], 
ou seja, onde o jogo-tese poderá ganhar outros 
sentidos através da experiência dos jogadores, 
sentidos esses além daqueles que eu tive quanto 
o projetei.
<v.10>Nos meus “últimos suspiros” no jogo-
tese, tentar prever as impressões dos jogadores 
é um esforço interessante, mas não é mais do 
que entender o que o virtual realmente pode ser 
pela minha perspectiva enquanto desenvolvedor 
(a qual é a única que consigo alcançar com 
alguma segurança), ou seja, temos os parâmetros 
da imagem no jogo-tese (construção visual, 
elemento de interpretação hipertextual em si, 
peças a serem manipuladas segundo a intuição, 
ou o pathos do jogador), mas são apresentadas 
num ambiente virtual e este ambiente carrega 
nele uma proposta de significação em si, de busca 
por imagens através da conexão de estrelas, de 
ordenamento dessas imagens num espaço virtual, 
de (possível) relação da diegese apresentada ao 
jogador (da busca do cartógrafo pela sua família) 
com a sequenciada missão de povoar de imagens 
a abóbada celeste.
Nas possibilidades do virtual enquanto 

desenvolvedor é onde devo subir os degraus da 
potência e do ideal do virtual para entender qual 
seu papel para a as possibilidades que almejo 
(limitadas) e traçar onde o jogo-tese (enquanto 
a experiência ideal) pode apresentar fissuras por 
onde a experiência pode transbordar através dos 
jogadores.
<v.11>O jogo sendo um construtor de realidades 
– entendimento que me parece mais promissor 
desse aspecto – tem no virtual um questionador 
de realidades em bases próximas do que foi 
abordado sobre a questão e comunicação entre 
desenvolvedor e jogador segundo Mark Brown 
analisando Jonathan Blow (conforme visto neste 
vol., p.13, <j.10>, citação); é nessa perspectiva 
que o virtual ganha muito mais profundidade 
enquanto potência.
<v.12>Se levar em consideração algumas 
características que já citei, podemos ver o virtual 
na sua real potência. Peço ao leitor que venha 
comigo no exemplo abaixo.
Atentemos ao fato do jogo-tese apresentar um 
recorte de uma representação comum fora jogo – 
uma abóbada celeste –, nas primeiras iterações[27] 
a ideia em desenvolvimento era apresentar uma 

26 Em referência ao texto “A morte do autor” presente no livro “O rumor 
da língua” de Roland Barthes.

27 Iteração é um termo que significa, a priori, repetição - acedo para o 
termo como é entendido no design, vindo da álgebra - cito a definição 
do dicionário HOUAISS “processo de resolução de uma equação mediante 
operações em que sucessivamente o objeto de cada uma é o resultado da 
que a precede”
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abóbada com estrelas que seriam modificadas 
proceduralmente através de um algoritmo que 
calculava alguns parâmetros: a posição de cada 
estrela dentro de um espaço de uma esfera, uma 
distância mínima entre cada uma, a possibilidade 
de conexão entre as estrelas próximas, cada 
partida de jogo apresentaria um posicionamento 
diferente de cada estrela, apresentaria um céu 
diferente e, portanto, daria ao jogador um desafio 
diferente ao buscar asterismos.
<v.13>Algumas considerações mediante a própria 
pesquisa imagética, e mesmo de áreas específicas 
relacionadas à interface que desenvolvi (do 
firmamento com estrelas à serem conectadas), 
me fizeram perceber que esse tipo de elaboração 
– usando um algoritmo para criação procedural 
da abóbada celeste que se pretendia expandir as 
possibilidades de interação do jogo – não seriam 
interessantes para o jogador no que se refere a 
sua agência dentro do jogo, de entender que a 
busca por asterismos seria inócua por ser feita 
pela programação, não suas ações em jogo.

Img.07{imagem de uma das iterações com o algoritmo 
de criação de abóbadas celestes, apresentando uma 
possível constelação já conclusa};
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Eu estava fazendo um recorte dessa representação 
fora-jogo (me limitando ao céu observável), propondo 
que ligasse estrelas para buscar formas, assim 
preenchendo uma abóbada virtual que, segundo 
a lógica apresentada, poderia nunca mais ser vista 
novamente daquele jeito (ou naquela disposição); 
admito que poderia dar ao jogo um caráter único, 
mas seria o jogo a fazê-lo, não o jogador.
<v.14>O fato de entender que o céu que observamos 
é o mesmo e a partir deste conseguimos tirar 
diferentes formas dependendo de onde estamos 
no mundo, como nos relacionamos com o lugar que 
estamos, com as pessoas que nos relacionamos, 
tudo isso já dá variáveis o bastante para que 
constelações diversas existam, se tais possibilidades 
estão presentes na realidade fora-jogo, porque no 
jogo não funcionaria da mesma forma? Essa reflexão 
me fez perceber que uma abóbada fixa, única, daria 
ao jogador muito mais possibilidades de interação. 
Talvez o jogo pudesse ser mais simplificado – ou seja, 
não precisar de um algoritmo para a construção de 
novas e diferentes abóbadas em cada partida – sem 
perder profundidade.
<v.15>A variação de experiências, organizações de 
constelações, de imagens entre outros não deveria 
vir do jogo em si, de sua programação, mas da ação 
do jogador frente um ambiente projetado.
Me atenho com Janet Murray, que no seu livro 
“Hamlet no holodeck” aponta para essa questão 

destacando que Embora os criadores de jogos por 
vezes se concentrem, erroneamente, no número de 
interações por minuto, esse valor é um indicativo 
precário do prazer de agência que um jogo oferece[28], 
se exponho a mesma configuração celeste no jogo-
tese as possibilidades ainda seriam grandes, não 
pelo ambiente virtual em si, mas pelas limitações 
que ele apresenta ao jogador. Nesse caso o limite é 
tanto uma questão (no mesmo sentido como visto 
anteriormente), como uma fonte de possibilidades, 
de potência.
Quem me abriu os olhos para tal foi Jesper Juul – 
pesquisador da área dos estudos de jogos – ao falar 
da característica que define os jogos: as regras; o 
pesquisador explica que:

As regras de um jogo também configuram ações potenciais, 
ações que são significativas dentro do jogo mas sem sentido 
fora dele. [...] Regras especificam limitações e possibilidades 
[...], e isso oferece aos jogadores ações significativas que não 
estariam disponíveis de outra maneira…[29]

28 MURRAY, Janet H.. Hamlet no holodeck: o futuro da narrativa no 
ciberespaço. Ed. UNESP, São Paulo, 2003. p.129.
29 JUUL, Jesper. Half-real: videogames entre regras reais e mundos 
ficcionais. Ed. Edgard Blucher, São Paulo, 2019. p.63. [grifos do autor] 

<v.16>A “regra” aqui é “esta é a única abóbada 
celeste que você terá que lidar, conecte estrelas e 
descubra nela o máximo de asterismos possíveis”, 
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com a ajuda de um tutorial para quem jogar pela 
primeira vez, estas regras são apresentadas e cabe 
a esta pessoa conectar as estrelas e por tentativa-
e-erro encontrar o asterismo daquele determinado 
espaço virtual da abobada. Neste ponto temos a 
construção do (e interação no) ambiente virtual, da 
pequena realidade da abóbada celeste, sendo ela 
uma realidade projetada, construída, ao mesmo 
tempo incitando o jogador a questionar tal realidade.
<v.17>Um outro fator que vale dissertar é a 
experiência planejada em si, afinal entender a 
virtualidade também passa pela aceitação de que o 
desenvolvimento de um jogo precisa de um ou mais 
modos ideais de interação, e que a ideia projetada 
é uma perspectiva dentre muitas que deverão 
emergir; perceber onde esta interação ideal pode 
ser alterada nos mostra como a Ideia da virtualidade 
permite a sua constante reconstrução.
Neste ponto as escolhas desenvolvem um papel 
importante no estabelecimento da experiência ideal 
e, ao mesmo tempo, nas brechas que tal experiência 
dá para a quebra e reconstrução desse ideal; essa 
perspectiva visa deixar claro os limites do jogo para 
que os jogadores possam ir além das escolhas ideais 
e reconstruírem a experiência com suas intuições a 
cada asterismo descoberto, a cada organização das 
imagens escolhidas, cada nível passado.
<v.18>Esse tipo de situação me lembra da decisão 
de Jeff Kaplan enquanto era diretor do jogo 

Overwatch[30] de limitar o número de funções que 
os jogadores podem escolher por cada partida do 
jogo; antes os jogadores poderiam montar equipes 
com diferentes quantidades de funções (como cinco 
DPSs e um suporte, por exemplo); na sua declaração 
sobre a mudança ele expressa:

30 Blizzard Entertainment, 2016. Jogo de tiro competitivo entre duas 
equipes de seis integrantes cada em que jogadores encarnam funções 
diversas (DPS, função que prioriza o ataque e dano ao time adversário, 
Suporte, função que foca na cura e melhoramentos à equipe aliada, 
Tanque, função que visa proteger e controlar terreno para a equipe aliada).
31 KAPLAN, Jeff. Fila por função, 2019. Atualização de desenvolvimento, 
16m32s. Trecho 11m05s - 11m47s. Link: https://youtu.be/U1Fa7eX9YHY?
t=665. Transcrição, tradução e grifo meus.

Ouvi pessoas dizendo que, se partíssemos para algo como 
uma composição 2/2/2, estaríamos limitando a criatividade 
do jogo, e eu discordo totalmente. Acho que as pessoas mais 
criativas trabalham criativamente dentro de limites. Por 
exemplo, e eu sei que vou mudar um pouco de assunto agora, 
Shakespeare, um dos maiores autores de todos os tempos, 
escreveu sonetos lindíssimos, e não há forma mais restrita 
de poesia que um soneto, quatorze versos de pentâmetro 
iâmbico. Acho que se Shakespeare consegue ser criativo com 
sonetos, confio que todos vocês imaginarão composições de 
equipe criativas em uma situação 2/2/2.[31]

Dois pontos nessa declaração me fazem perceber 
que a situação exposta por Kaplan se assemelha em 
teoria à reflexão exposta neste escrito; a primeira 
está no fato de Kaplan entender que, como na 
parte destacada acima, as limitações como ações 



84 85

potenciais significativas podem enriquecer o jogo, 
sua experiência planejada sendo ampliada não é 
apenas algo planejado por desenvolvedores, mas 
esperado e até mesmo incentivado; se antigamente 
o jogo oferecia três funções básicas e os jogadores 
poderiam escolher uma equipe com uma ou duas 
funções apenas, as possibilidades ante à escolha 
dos jogadores poderia levar a situações frustrantes 
(como Kaplan expõe minutos antes nessa 
declaração), limitar seria desafiar os jogadores a 
pensar em formas de burlar os limites e prover novas 
formas de jogar, o que me lembra um definição 
exposta por Katie Salen e Eric Zimmerman em sua 
obra “Regras do jogo” em que diz que o jogo existe 
por causa de estruturas mais rígidas, mas também 
existe, de alguma forma, em oposição a elas32.
<v.19>Assim Kaplan ao perceber, mais de três 
anos depois, que limitar as funções de um jogo 
pode trazer mais riqueza ao mesmo corrobora 
com o pensamento de que a experiência projetada 
anteriormente no lançamento do jogo, que tinha 
a intenção de dar liberdade ao jogador, sacrificava 
a capacidade criativa dos jogadores de criar em 
ambientes limitados; o segundo ponto de atenção 
está no fato de Kaplan usar um exemplo da poesia 
como paralelo ao fato da limitação não ser um 
campo de diminuição do potencial do jogo, a 

experiência de Shakespeare com sonetos colocada 
ao lado de uma mudança de design de jogo me faz 
particularmente satisfeito com minhas conclusões 
sobre as relações íntimas entre arte e jogos.
É neste mesmo juízo que vejo a projeção de uma 
experiência, junto com as regras e limitações do 
jogo, como elementos que permitirão aos jogadores 
ter partidas muito mais ricas na busca de asterismos 
e no preenchimento da abóbada com imagens.

<v.20>Projetar uma experiência demanda 
subentender a presença do jogador, sua agência – 
física e emocional – como fator importante para 
o jogo-tese; o jogo demanda a presença e ação 
do jogador para que seu intento seja justificado; 
assim, tentar estabelecer como a experiência do 
jogador (como agente que interage com o jogo) 
se faz necessária, sendo assim, a experiência 
factual – a que se apresenta como física e virtual 
concomitantemente – é outro ponto que vale ser 
abordado.
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[experiência]
Factual como presença e agência

<e.01>O que entendo como presença e como 
agência nesta pesquisa? Porque elas são 
importantes para entender a experiência que 
projetei para o jogo-tese?
Enquanto presença, me valho da definição de 
Kwan Ming Lee o qual postula que é um estado 
psicológico na qual a virtualidade da experiência 
não é notada[33]; essa definição contempla minha 
percepção de presença durante o processo por dois 
motivos, primeiro por especificar a presença na 
experiência virtual especificamente, independente 
da definição conotar o fator psicológico em tal 
experiência; ainda que nessa definição o termo 
“psicológico” me parece colocaria na obrigação de 
tratar do tema com pressupostos psicológicos, não 
interessa para o processo entrar nesta seara, sendo 
esse termo nada mais que um indicador de que esta 
presença é humana, portanto eu deliberadamente 
descartei, ou melhor, redefini como “condição na 
qual a virtualidade da experiência não é notada”, 
sendo esta “condição” ser material, emocional, 
social etc.
<e.02>Segundo, pela definição não abrir margem 
para uma divisão entre “real” e “virtual” em si; 
ao considerar que “a virtualidade não é notada” 
Ming Lee estabelece que a experiência virtual, 

33 LEE, Kwan Ming. Presence, Explicated. Communication Theory n. 14, 
2004. Acessado em 11 de junho de 2019, disponível em: https://www.
researchgate.net/publication/227621046_Presence_Explicated. p.32. 
(tradução minha)
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enquanto uma experiência perceptível, é tão real 
quanto quaisquer experiências que não carreguem 
representações, simulações entre outras formas de 
perceber o mundo – mediadas ou não por tecnologia 
– para além do que se entende binariamente e 
opostamente entre o “real” e “irreal”, “empírico” 
e “ideal”, “apresentado” e “representado”.
Aqui cabe explicar o termo factual, pois se relaciona 
com a dissipação da mesma dicotomia abordada 
acima; inspirado pelas concepções de Ming Lee[34] 
para afastar qualquer dicotomia entre “real” e 
“virtual” nas relações entre humano-tecnologia, 
humano-interface, humano-representação, o 
factual é um termo que tenta não relembrar o 
“real” como material e o “virtual” como imaterial, 
deixando de lado eventuais comparações com 
experiências dentro e/ou fora da virtualidade do 
jogo.
<e.03>Enquanto agência, me apoio em Janet 
Murray que define como a capacidade de realizar 
ações significativas e ver os resultados de nossas 
decisões e escolhas[35], esta definição carrega duas 
concatenações, uma com o processo de criação 
do jogo-tese em si e outra, paralelamente, com 
reflexões teóricas já apresentadas neste volume 

do memorial. Uma ligação com o processo está 
no “resultado das escolhas”, considerando que 
a escolha é um dos fundamentos do processo 
de criação do jogo (ver neste vol., p. 10, Foco 
em escolhas), sendo esta característica uma 
das que seguiu desde as concepções iniciais do 
desenvolvimento até a versão apresentada junto 
a este memorial; também vale ressaltar que o 
trecho sobre “ações significativas” conversa com o 
subtópico anterior (ver neste fascículo <v.15>) que 
aponta as limitações como um fator que permite 
jogadores fazerem ações que carregam mais 
significado para a experiência projetada do jogo.
As duas definições nos ajudam a entender os 
conceitos que tive em mente ao projetar a 
experiência do jogo-tese; cabe agora detalhar 
como a “realização de ações e seus resultados” 
na “virtualidade da experiência não notada” é 
projetada para o jogador enquanto é construída, 
quais são os fatores que se leva em conta na hora de 
projetar a presença e agência do jogador? Usando 
paralelamente as concepções de Kwan Ming Lee 
e Janet Murray temos três comportamentos que 
podem ser listados, o primeiro é a percepção.
<e.04>Pela percepção, o jogador usa seus sentidos 
para identificar e interpretar objetos que estejam 
experienciando, desde objetos físicos como botões 
em uma televisão, respostas sonoras na chamada 
de um telefone, até objetos representativos como 

34 LEE, Kwan Min. Presence, Explicated. Communication Theory n. 14, 
2004. Acessado em 11 de junho de 2019, disponível em: https://www.
researchgate.net/publication/227621046_Presence_Explicated.
35 MURRAY, Janet H.. Hamlet no Holodeck: o futuro da narrativa no 
ciberespaço. Ed. UNESP, São Paulo, 2003. p.127.
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ícones na tela ou textos em um monitor. O jogo-
tese propicia este comportamento na sua interface 
como um todo, porém usemos o menu inicial 
como exemplo; nele o título do jogo e dois botões 
são apresentados ao jogador “iniciar” e “tese”, 
considerando o formato de cada botão e os textos 
apresentados o jogador percebe os botões e os 
interpreta como tal, elementos de interação que 
levam para experiências distintas; tendo apenas os 
textos como informações para quais experiências 
cada um direciona, talvez apenas o botão “iniciar” 
seja mais compreensível a experiência que leva – 
iniciar o jogo em si –, o botão “tese” já não tem 
sua função tão evidente, afinal nem todos os jogos 
remetem a um complemento de tese (como este).

Img.08 {detalhe do rascunho para planejamento 
da fase tutorial o qual mostra o menu inicial, 
posteriormente o item “créditos” foi adicionado 
para fornecer informações adicionais das 
participações no desenvolvimento do jogo};
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Então os dois botões juntos mostram duas 
possibilidades distintas: o botão “iniciar”, comum 
aos jogos faz alusão a experiência prometida; o 
botão “tese”, inusual aos jogos e faz alusão a uma 
experiência a parte, específica deste jogo-tese, 
mostrando a identificação e interpretação da 
percepção são atributos primários não somente 
para o livre e fácil seguimento da experiência, mas 
também para chamar atenção a elementos que 
devem (quando bem projetados) desviar (ou mesmo 
confundir) o jogador da experiência em si.
<e.05>Seguindo os comportamentos, pela 
manipulação o jogador se vê capaz de alterar de 
alguma forma os objetos que o espaço virtual 
apresenta, seja mudar uma caixa de lugar num 
depósito virtual num experimento de realidade 
virtual, mudar de canal com o controle remoto de 
uma TV, abrir ou fechar um aplicativo de celular.
No jogo, o processo de tentativa e erro na ligação 
de estrelas é a base dessa manipulação do jogador 
a fim de encontrar as imagens pelos asterismos; 
o jogador entendendo a dinâmica de ligação das 
estrelas e entrando no ritmo de busca das imagens 
acaba entrando em outro nível de manipulação que 
é o do preenchimento do espaço pelas imagens 
encontradas, podendo elas estarem sobrepostas, 
próximas ou distantes, manipulando o preenchimento 
do espaço oferecido da abóbada em si.

Img.09 {um dos rascunhos exemplificando a 
revelação das imagens através da ligação de 
estrelas, começa no quadro superior esquerdo e 
termina no penúltimo quadro inferior direito};
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Assim, a manipulação da ligação entre as estrelas 
está acompanhada da manipulação das imagens no 
espaço da abóbada celeste, uma ação de manipulação 
futura deve estar sempre à mente do jogador ao atuar 
na manipulação atual, caso contrário o jogador não 
consegue progredir no jogo-tese. É por este ponto da 
manipulação que é possível perceber as limitações 
projetadas ao jogador – e, por conseguinte, suas 
potencialidades, como já posto neste fascículo, 
<v.15> e <v.16>.

<e.06>No comportamento da interação é quando 
tanto objetos virtuais quanto jogadores afetam-se 
mutuamente, como o enquadramento da câmera de 
um celular demanda quem fotografa se movimentar, 
a programação feita no microondas por um indivíduo 
demanda que o mesmo retire seu alimento com o 
alarme do fim da contagem de tempo, ou mesmo 
o diminuir ou aumentar do volume de um rádio 
conforme a comodidade de quem escuta, todos são 
interações por ter mutualidade nas ações de cada 
sujeito – nos casos, humanos e tecnologias (um 
exemplo visual de tal está neste fascículo, Img.01).

<e.07>No jogo-tese o jogador tem a concepção de 
que uma pequena tela apresenta uma parte de uma 
faixa de estrelas, o que informa ao jogador de que 
a tela mostra parte de algo maior e que precisa do 
movimento do jogador para que mostre a totalidade; 

num nível mais aprofundado, o jogador usa sua 
memória para tentar construir mentalmente o espaço 
apresentado pelo aparelho e ter uma percepção 
daquilo que a tela pode não mostrar no momento.
Com este detalhe o movimento do jogador permite 
uma resposta do aparelho para mostrar outras partes 
do ambiente de jogo, assim o jogo incita o jogador 
que age e o jogo responde ao mesmo, caracterizando 
a interação; neste exemplo temos o que MURRAY 
atenta como agência em si, o jogador age sobre o 
jogo e tem uma resposta significativa, necessária até 
dado o exemplo; o que se pode perceber a mais é 
que tanto o jogador agência o jogo como o inverso 
também, afinal o jogador só tem o impulso de 
movimentar-se ao entender que o espaço disponível 
na partida é maior que o mostrado.

<e.08>Apesar de detalhar aqui a presença e a 
agência como elementos distintos da experiência 
factual, no processo de desenvolvimento esses 
conceitos são muito difusos, como se a presença do 
jogador é necessária para a agência, ou a agência 
do jogador justifica sua presença, são camadas que 
no desenvolvimento em si mostram-se interligadas; 
entender cada uma ajuda no processo de projeção 
da experiência do jogador, mas não tenho como 
negar que lidar com a experiência factual tem um 
caráter intuitivo, muito próximo do processo iterativo 
do desenvolvimento, necessário para o refino da 
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experiência.
Essa pulsão intuitiva encontra eco na lida com a 
imagem, não pude deixar de notar que tanto a 
experiência quanto a imagem tem ciclos muito 
similares que, no processo de desenvolvimento, 
percebi ser similar ao ciclo das águas, onde estados 
são alterados e adaptados para diversos ambientes; 
Para fechar este fascículo, apresento esta relação 
paralela entre experiência e imagem dará chance de 
aproveitar os diversos conceitos aqui apresentados.
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[experiência]
Imagem e experiência: ciclos permeáveis

<e.09>O processo de desenvolvimento do jogo-tese 
acabou por me fazer refletir sobre como a experiência 
enquanto fenômeno de contato do humano com 
suas tecnologias (considerando o caso específico 
desta pesquisa, um contato para criação artística) 
e a imagem enquanto elemento da interpretação 
humana com o mundo (tanto em criação quanto 
em fruição) tem ciclos de transformação que se 
assemelham ao que as águas detêm na natureza; 
esta analogia me ocorreu ao refletir sobre o papel 
que ambientes factuais (enquanto perceptíveis 
pelos sentidos) e virtuais (enquanto mediados por 
tecnologia/reflexão humana) acabam tendo tanto 
com a experiência (de desenvolvimento de jogos) 
quanto com a imagem (artesanal, digital).
<e.10>A listar as fases do ciclo desenhado acima. No 
que tange o factual temos a infiltração, quando a 
água penetra nos veios terrestres; armazenamento, 
quando a água se acumula em rios, lagos e outros 
corpos de água; a evaporação é o primeira fase 
intermediária, entre o campo factual e virtual, 
quando a água vira vapor, um estado entre o 
sensível e o intangível; subindo na atmosfera e já no 
campo virtual desta analogia temos a condensação, 
quando o vapor de água se torna pequenas gotículas 
de água, onde nascem as nuvens, as formas 
imprecisas, porém potenciais, pela pressão o estado 
da água se transforma em líquido, mas permanece 
em suspenso; só cairá na precipitação, o estado 
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intermediário que vai do virtual para o factual, 
quando existem tantas nuvens, tanto acúmulo que 
a água acaba sendo levada de volta à terra, por 
vezes de forma constante em gotículas e vento, por 
vezes de forma violenta com tempestades de raios 
ou granizo; assim fazendo a água infiltrar na terra e 
reiniciando o ciclo.
<e.11>Na minha reflexão, enxerguei a analogia 
com a experiência de desenvolvimento do jogo-
tese; quando a precipitação, enquanto o acervo 
proveniente da pesquisa, as referências visuais, 
interativas e conceituais juntas em diversos meios 
caem no terreno da experimentação; a infiltração 
acaba por ser a iteração, as diversas tentativas, 
avaliações, reajustes, retiradas de excessos, 
inclusão de outros elementos no “líquido da 
experiência” captado; esse líquido já processado 
pelo terreno é armazenado em locais de menor e 
maior profundidade, quanto mais profundo, menos 
se enxerga o fundo, seja pelos sedimentos do 
entorno (como um mangue), seja pelos sedimentos 
do próprio leito (como um igarapé), em depressões 
rasas, o líquido corre mais rapidamente, com mais 
chances de ser límpido, ainda que mais efêmero.
Seguindo, a evaporação pode ser vista como a 
captação desta experiência, no toque do calor 
ambiente, de forma lenta e gradual o líquido vira 
vapor e preenche tanto espaços próximos do solo 
quanto espaços atmosféricos, a apreensão desta 

Img.10 {esquema visual que fiz em um dos meus 
cadernos de anotações, enfatizando com cores 
os limiares entre o virtual e o factual};
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experiência fica em suspenso; é quando temos 
a condensação, as nuvens, enquanto elementos 
disformes que mudam de uma imagem para uma 
“não imagem”, é a experiência no íntimo humano, 
quando impactante interfere no corpo como raios 
numa tempestade porvir, quando relaxante está 
nublando apenas encobrir o céu, mas eventualmente 
esta experiência se precipitará novamente, na 
forma de ideias, referências e conceitos que foram 
moldados pelas nuvens do pensamento/sentimento. 
E o ciclo continua.
<e.12>No que tange à imagem – o ciclo começando 
novamente pela etapa intermediária – a precipitação 
se caracteriza pela percepção do desenvolvedor, as 
imagens angariadas que servem de referência para o 
jogo; seguindo pela infiltração que trata da absorção 
e combinação dessas imagens na elaboração de 
esquemas visuais, iteração de recursos visuais 
que podem compor o jogo, adaptação de estilos e 
meios possíveis de serem trabalhados no aspecto 
sensorial do jogo; após o armazenamento consiste 
no ordenamento – seja por sobreposição, seja 
por distribuição ou distanciamento – dos recursos 
imagéticos do jogo, como as imagens informativas 
referente à partida (como pontuação, tempo, 
caminhos etc.), as imagens funcionais (como botões 
de menu, de retorno a outras telas etc.), as imagens 
diegéticas (como as referente à história ou ficção 
apresentada) entre outras.

A evaporação se dá num tipo de fruição 
funcional – onde experienciar o jogo não objetiva 
necessariamente a diversão ou quaisquer impactos 
emocionais, mas o aperfeiçoamento da experiência 
de jogo projetada –, o desenvolvedor busca assimilar 
os recursos imagéticos presentes no jogo para 
entendê-los de forma crítica, visando alcançar uma 
determinada experiência; por fim, a condensação é 
onde essas imagens são remoldadas, repensadas, 
por vezes tentando encontrar novas formas de 
desenvolver algumas imagens – no caso do processo 
de desenvolvimento desta pesquisa, pode ser visto 
no fascículo PROCESSO, [interface] De terrestres à 
celestes: o papel dos mapas no desenvolvimento, 
serve como exemplo de como a reflexão permite que 
certas imagens mantenham algumas características 
e mudem outras, em função da experiência de 
jogo pretendida –; com as imagens repensadas é 
momento de retornar à precipitação e pesquisar 
novamente referências para o aprimoramento 
daquela imagem segundo a experiência planejada.
<e.13>O ciclo repetitivo e necessário de constante 
pesquisa, recriação, ordenamento, fruição e 
reflexão permite que o desenvolvimento do jogo-
tese pudesse ter uma jornada que fornecesse a 
conversação de conceitos que foi apresentada 
neste volume; esta parte do memorial não resume 
em sua totalidade o processo de desenvolvimento 
– apenas com os três volumes, anexos e o jogo ter 
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uma compreensão do processo aqui referenciado 
–, no entanto este volume oferece uma perspectiva 
que entendo ser importante, e que foi atuante, para 
a pesquisa.
Aderir o desenvolvimento de jogo como um 
processo de criação de conhecimento pode 
permitir a experimentação e, por conseguinte, o 
entendimento de procedimentos técnicos como 
iteração como forma de lidar com a imagem no 
jogo (ou num ambiente interativo); a confluência 
de abordagens teóricas como ponto de partida para 
mecânicas e interfaces de jogo; expor processos 
paralelos no desenvolvimento que, por ventura, 
não vieram a estar na versão final do jogo, mas que 
tiveram uma participação para o mesmo. O jogo-
tese desta pesquisa é fruto do processo de reflexão 
que veio da experimentação, de um processo de 
criação que pode ser muito particular, mas que tem 
potencial para encontrar ecos em outras pesquisas 
sobre o modo de abordar o desenvolvimento de 
jogo em si.
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PROCESSO
linhas que 

desenham ideias

processo s.m. (1302 cf RLor) ação de proceder 1 
ação continuada, realização contínua e prolongada 
de alguma atividade; seguimento, curso, decurso 
<p. de decifrar uma mensagem><p. de aprender a 
ler> 2 sequência contínua de fatos ou operações que 
apresentam certa unidade ou que se reproduzem com 
certa regularidade; andamento, desenvolvimento, 
marcha <p. de apuração dos votos> 3 modo de 
fazer alguma coisa; método, maneira, procedimento 
<descobriu um p. novo de fazer champanhe><p. 
criativo de um escritor> [...] ETIM lat. processus,us 
‘ação de adiantar-se, movimento para diante, o 
andar, andamento, marcha; acontecimento, êxito’, 
do rad. de processum, supn. de procedĕre ‘ir na 
frente, avançar, progredir, sair de, aparecer; crescer, 
desenvolver-se; aparecer, nascer; suceder, acontecer; 
ter bom êxito, sair-se bem; aproveitar a, ser útil para’; 
ver -ceder; f.hist. 1302 proçesso, sXIV processo. SIN/
VAR desenvolvimento, marcha; ver tb. sinonímia de 
ação. ANT ver antonímia de ação. HOM processo (fl.
processar)
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Introdução

<int.01>Ao término do mestrado, a questão da 
experiência de jogo ainda me envolvia. Ali, percebi 
que o jogo Journey tinha me afetado de tal maneira 
– me conectando com um estranho ao qual não 
tinha possibilidade de me comunicar de forma clara, 
me tirando lágrimas em momentos diversos, e me 
desafiando a entender a história de um mundo e meu 
papel neste mesmo mundo – que não poderia pensar 
que estava sozinho na intensidade da experiência 
de trilhar aquela jornada; foi quando desenvolvi 
a dissertação sobre minha pesquisa acerca da 
potência da experiência de jogar Journey e como tal 
influenciou jogadores a expressar essas experiências 
em obras de arte diversas.
Entender a estesia do ato de jogar como um 
fator crucial para outros estados de percepção, 
entendimento e criação de um indivíduo era algo 
que me instigou a continuar a pesquisar jogos no 
doutorado.
<int.02>Neste momento minha aspiração estava 
em ver “o outro lado da moeda” e ao invés do jogo 
afetando o jogador – um movimento de dentro-
jogo => fora-jogo –, como a pesquisa do mestrado 
se constituiu, meu interesse foi de trilhar este 
caminho em inverso e perceber o mesmo com outra 
perspectiva – o movimento de fora-jogo => dentro-
jogo –, era ver como as experiências do “mundo 
material” se refletiam dentro do jogo.
Para embasar tal movimento, usei como exemplos 
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jogos que tratavam de problemas reais como 
tratamento de câncer, alcoolismo, separação entre 
outros; nesse momento idealizei um jogo narrativo 
sobre experiências reais, apontando para uma 
gamificação de tais experiências, um jogo em que 
o jogador deveria fazer escolhas diversas com 
consequências diferentes; uma forma de explorar 
uma experiência sob a perspectiva de um jogo.
<int.03>No entanto, no decorrer do desenvolvimento 
do jogo-tese o foco da pesquisa mudou; da 
experiência de jogo pela perspectiva do jogador, para 
entender a experiência de desenvolver um jogo. Ao 
invés de fruir uma experiência de jogo, seria projetar 
uma experiência de jogo.
De forma cadenciada, o processo de criação do 
jogo-tese trilhou diversos caminhos, passando por 
narrativas visuais mais evidentes, escolhas oferecidas 
ao jogadores através de diferentes elementos, a 
reflexão de conceitos direto na interface de jogo, até o 
modo como se apresenta, onde as mecânicas instigam 
o jogador a pensar  imagens de forma abstrata, 
escolher imagens de forma intuitiva, entender o 
espaço de jogo como local das possibilidades.
<int.04>Durante o desenvolvimento, tive ajuda 
de um amigo que se envolveu na programação 
do jogo, me permitindo ter menos dificuldades 
durante esses anos de pesquisa e desenvolvimento 
do jogo; em momentos que necessitavam de um 
aprofundamento do trabalho com a linguagem de 

programação (geralmente C# e C++), ele se debruçou 
sobre a programação, permitindo que pudesse 
focar na criação de elementos visuais, projeção de 
mecânicas e outros aspectos do desenvolvimento.
Neste fascículo irei tratar sobre o processo de 
desenvolvimento pela perspectiva da atuação em 
artes; enquanto parte de um memorial de pesquisa 
em artes (texto crítico-reflexivo) este escrito tentará 
tratar do processo de forma cronológica, mas como 
memorial (relato de memórias) eventualmente não 
seguirá essa organização estritamente para a melhor 
compreensão do desenvolvimento do jogo-tese em 
si.
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A jornada do cartógrafo

<c.01>Para começar acho pertinente abordar a 
diegese do jogo, tratando sobre a premissa narrativa 
– um elemento dentre vários – que me ajudou a 
construir o jogo. 

“Um cartógrafo, um viajante solitário que perpassa 
geografias diversas para compor seus mapas e 
fornecer a outras pessoas uma visão coerente 
dos possíveis caminhos (e seus obstáculos) que o 
mundo pode apresentar, está em jornada para novas 
paisagens.
No caminho ele encontra uma moça grávida 
desacordada, ela está como se estivesse escondida, 
o homem a acorda e, assustada, não consegue 
discernir o porquê de estar ali – ela está sem memória 
– o viajante a acolhe e decide retornar com ela 
para a cidade anterior, ninguém reconhece a moça; 
seguindo com ela na cidade seguinte, novamente 
continua o mistério.
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O homem não tem coragem de deixá-la sozinha e 
decide convidá-la para terminar a sua viagem e ficar 
na sua oficina; ela, com menos opção que lembranças, 
aceita a oferta.
<c.02>Nos meses que seguem, ela acompanha o 
cartógrafo tanto nos cuidados domésticos quanto 
no interesse pelos mapas. Ainda que o passado 
ainda não fosse recordado – a despeito do grande 
esforço que fazia – o presente da moça é envolto no 
interesse especial pelos poucos mapas celestes que 
a biblioteca do cartógrafo guarda; até se apossa do 
velho telescópio que jazia abandonado em um canto 
da oficina, passando horas a procurar algo no céu 
noturno.
Numa dessas observações, o cartógrafo já cochilava 
com um livro em seu colo quando escuta um grito. A 
moça está para dar a luz.
Horas laboriosas passam e no alvorecer a moça, 
agora mãe, tem seu bebê nos braços, uma menina. 
Os dias seguintes foram confusos e cansativos, mas 
tanto mãe quanto o cartógrafo se apoiavam para 
garantir a segurança de ambos e do bebê.

Img.01 {imagens-guia que ilustram a história no 
jogo-tese; as imagens contam os momentos-chave 
da história para o jogador}; //Da esquerda para 
direita: o cartógrafo guia a moça para cidade em 
busca de suas memórias; o cartógrafo apresenta a 
sua casa para a moça; o cartógrafo ampara a moça.
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<c.03>Dias se tornam semanas, que viram meses, 
então anos, uma curiosa família se constitui. O 
cartógrafo se permitia vez ou outra espiar as duas 
quando juntas, principalmente na hora de dormir da 
neta; a janela era o local especial tanto de mãe quanto 
de filha, as noites estreladas e histórias de ninar 
sobre animais, heróis e deuses das constelações – 
que a mãe lera enquanto grávida – agora embalavam 
o sono da filha que lutava contra o sono para mirar 
o céu, talvez apenas encantada com os pontos 
luminosos, os quais logo velariam seu sono.
De alguma forma, o cartógrafo sentia que estava feliz, 
uma felicidade inesperada, como uma necessidade 
que tinha, mas sequer sabia.
<c.04>O cartógrafo recebe um chamado de sua guilda 
e precisa viajar, um novo mapa fora comissionado. Se 
despede de sua, agora, filha e neta, então parte.
Os meses passam e tanto cartógrafo quanto 
filha trocam cartas saudosas da rotina simples e 
preguiçosa, bem como da convivência entre neta e 
avô. Ao retornar a sua oficina o cartógrafo encontra 
o espaço vazio, nem filha nem neta estão no local, 
ele procura por vários cômodos, nos arredores, dias, 
semanas. Nada.
A tristeza toma conta do homem, muitas foram as 
noites olhando pela janela e imaginando o retorno 
de sua família perdida, mas ele é um cartógrafo, sua 
função é guiar pessoas perdidas através de sua arte, 
seu conhecimento, talvez criar um mapa o faça se 
sentir menos perdido, como se desenhar contornos, 
regiões, acidentes geográficos e cidades pudesse 

Img.02 {imagens-guia que ilustram a história no 
jogo-tese; a escolha do estilo de desenho remete 
ao estilo medieval (que pode ser visto em um 
dos moodboards nos anexos), senti dificuldade em 
desenhar assim pois o estilo do medievo me parecia 
estranho, anatomicamente errado, precisei treinar 
em “errar” o desenho algumas vezes}; //À esquerda 
a moça admira o céu estrelado, à direita a moça 
acabou de dar a luz e o cartógrafo admira a nova 
vida
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guiar sua família de volta para casa, ou apenas 
superar sua nova solidão.
Os olhos ardem, talvez pelas lágrimas, talvez pelas 
horas extensas debruçadas sobre o papel, ao soltar a 
pena no tinteiro as juntas dos dedos estalam, cansado 
no corpo e alma o cartógrafo contempla seu mapa.
<c.05>Ele levanta da escrivaninha e se dirige à janela 
de seu escritório, contempla as estrelas que velam 
sobre uma densa floresta, em seguida o cartógrafo 
escuta um som atrás de si, ao se virar percebe a porta 
de seu escritório está aberta, mas ao invés de mostrar 
o resto de sua casa, longínquas dunas brilham na 
luz bruxuleante da noite, intrigado o cartógrafo se 
aproxima e percebe algo que julga ser impossível, 
um vasto deserto se alastra a partir da soleira de sua 
porta.
Cauteloso, o cartógrafo avança através do umbral 
da porta e consegue contemplar o deserto que se 
alastra a perder de vista, ao olhar para trás a porta 
que o cartógrafo passou está ereta, suspensa no 
nada, no vazio; o cartógrafo torna a olhar o deserto e 
agora observa duas figuras, um peixe que envolve sua 
neta, uma águia a frente de sua filha, ambas indicam 
o céu estrelado, o cartógrafo é incitado a escolher 
uma das duas, ao escolher a figura “eleva” a visão do 
cartógrafo à sua abóbada celeste.
Depois de anos riscando a terra, agora o cartógrafo 
precisa riscar os céus em busca de sua família 
perdida.”

Img.03 {imagens-guia que ilustram a história no 
jogo-tese; algumas referências ao jogo em si foram 
pensadas ao compor as imagens que contam a história, 
as estrelas lembram o formato das estrelas que o 
jogador terá contato ao iniciar a partida de jogo}; 
//À esquerda a moça dá atenção à sua filha, à direita 
a criança conduz o cartógrafo para observar o céu
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[mudanças]
Pesquisa e desenvolvimento: a 

imprecisão do processo

<m.01>Como mencionei antes, minha intenção 
neste  é organizar de forma cronológica os processos 
que consistem no desenvolvimento do jogo-tese, 
aqui exponho este esforço traçando uma breve 
linha do tempo das mudanças de perspectivas  
que aconteceram nestes anos de pesquisa; ainda 
assim ressaltar que mesmo encarando diversas 
mudanças, o cerne da pesquisa se manteve 
inegociável, a experiência de jogo – enquanto 
contato e interpretação da experiência com jogos, 
considerando seus intentos e respostas intelectuais, 
cognitivos e emocionais – foi o fio condutor para 
que as mudanças fossem de perspectiva, não de 
objeto de pesquisa.
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Img.04 {linha do tempo das diferentes mudanças de 
perspectiva da pesquisa, por vezes precisei deixar 
claro para mim (através de imagens ou esquemas 
visuais como este) como a pesquisa se desenvolveu 
ou como cada parte da pesquisa estava  ou como 
poderia ser};
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Espelhar (em jogo) as experiências 
significativas fora do jogo

<m.02>Ao entrar e iniciar o doutorado minhas 
intenções estavam em entender como jogos 
poderiam emular certas experiências significativas 
que se encontram fora de jogo, como um movimento 
reverso daquele feito no mestrado: se experiências 
significativas de jogo eram potentes o suficiente 
para impelir jogadores-artistas a criarem obras fora 
do jogo tendo tal experiência em mente, como 
uma experiência significativa fora do jogo poderia 
movimentar um desenvolvedor-artista a criar um 
jogo sobre tal experiência?
Para embasar tal premissa usei alguns jogos como 
exemplo – tanto para ter um padrão sobre como o jogo 
que aspirava no momento poderia ser quanto para 
ter em mente que a premissa do jogo que pretendia 
não era algo inédito –, isso era importante para mim 
por não querer “inventar a roda” dentro do meu 
campo de pesquisa, mas levantar questionamentos 
sobre iniciativas que fogem do senso comum sobre 
jogos e que conversavam sobre as questões que 
queria suscitar pela tese; tal padrão se manteve 
durante toda a pesquisa.
Neste momento tinha em mente cerca de quatro 
jogos.
<m.03>O primeiro era Braid, de Jonathan Blow, sua 
estrutura é de um jogo de plataforma que tem a 
mecânica de “voltar no tempo” como diferencial, a 
personagem do jogador tinha que solucionar certos 
quebra cabeças para ter acesso a fragmentos de 
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imagens que contam uma história paralela sobre um 
relacionamento perdido por conta do alcoolismo, 
com o avançar de cada etapa do jogo fica claro que a 
metáfora do protagonista que enfrenta perigos para 
salvar a princesa é a aproximação dessa persona 
problemática com sua companheira, ao final de 
cada fase a personagem do jogador recebe o aviso 
de que a princesa está em outro castelo (em uma 
clara referência ao clássico jogo de plataforma 
Super Mario Bros.), sendo que no final do jogo fica 
claro que a princesa não era levada do castelo, mas 
fugia do protagonista com medo de enfrentar os 
problemas relatados na história paralela contada 
pelos fragmentos de imagens; a mecânica de “voltar 
no tempo” um diferencial muito aclamado tanto por 
público quanto por crítica era uma metáfora sobre 
arrependimento, sobre a vontade (ou possibilidade) 
de “voltar atrás para fazer as coisas diferentes”, 
de fato boa parte dessa mecânica demanda que 
o jogador aja de forma diferente em cada vez que 
“volta no tempo” para poder avançar no jogo.
O segundo era Florence, de Ken Wong pelo estúdio 
Mountains, o jogo conta a história de Florence 
Yeoh, uma moça que leva uma vida mundana e 
emprego similar num tipo de escritório, quando se 
encanta com uma música ela acaba conhecendo o 
violoncelista Krish e os dois se apaixonam, a partir 
daí o jogo aborda o relacionamento dos dois até seu 
fim, passando pelo incentivo de Florence a arte de 

Img.05 {como se estabeleceu a estrutura reflexiva 
da dissertação sobre a experiência de jogo, no 
doutorado o movimento almejado foi o contrário (ou 
próximo disso)};
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Krish e a centelha do mesmo para com a protagonista 
ao reacender sua paixão pela arte. O diferencial 
deste jogo é que cada momento da vida de Florence 
mostrado no jogo detém uma faceta interativa que 
conversa com o meio para qual o jogo foi desenvolvido 
(primeiramente para celulares) convidando o jogador 
a agir conforme Florence faria, dando margem para 
uma conexão com a protagonista em cada fase de 
sua vida.

Img.06 {um dos esquemas que usei para ter em mente 
os jogos que tratavam de uma experiência fora do 
jogo de forma lúdica, este tipo de esquema acabou 
se repetindo durante o processo de desenvolvimento 
do jogo-tese};
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<m.04>Depois temos Passage, de Jason Rohrer, um 
pequeno jogo (quase que literalmente, haja vista 
que o mesmo foi desenvolvido para ter 100pixels 
de largura por 16 pixels de altura) onde o jogador 
inicia sua vida como criança e deve caminhar 
dentro do pequeno espaço do jogo coletando 
riquezas, porém o jogo entrega a opção do jogador 
ter uma companheira, o que dificulta a coleta de 
riquezas e desvio de várias barreiras no caminho, 
independente das escolhas feitas o jogo termina com 
o falecimento da companheira (se o jogador decidiu 
tê-la) e da própria personagem do jogador quando 
chegar na velhice. O jogo reflete sobre a vida, seja 
sozinho ou acompanhado de alguém especial, onde 
inevitavelmente ele terminará e o que restará será 
o caminho feito durante a passagem pela vida.
Por fim o jogo That Dragon, Cancer, de Ryan 
Green e equipe, conta a história autobiográfica 
de Ryan com seu filho Joel, que foi diagnosticado 
com câncer terminal com pouco menos de um 
ano de vida, durante todo o jogo as experiências e 
sentimentos dos pais permeiam as diversas fases, 
buscando mostrar não apenas a aflição dos mesmos 
quanto a iminente morte do filho quanto o esforço 
dos mesmos em aproveitar cada momento que lhes 
restam juntos tentando aliviar a dor deles mesmos 
e de Joel, fazendo referência às brincadeiras que 
tinham juntos, a preparação de seu outro filho mais 
velho à perda do irmão, as distrações necessárias 

para a dor da quimioterapia, entre outras facetas de 
uma experiência tão profunda e dolorosa.
<m.05>Estes jogos serviram de inspiração para 
perceber a potência que os jogos têm em criar 
empatia e conexão com as experiências significativas 
propostas por um desenvolvedor.
Minha dificuldade neste momento residia na 
pergunta: que experiência potente poderia usar 
para me relacionar com os jogadores? Eu ainda 
considerei usar algumas experiências pessoais 
como assumir-se homossexual por exemplo, mas 
esbarrei numa limitação também pessoal: estou 
pronto para me expor num jogo? Estou pronto para 
me expor num jogo que faz parte de uma pesquisa 
que passará pelo escrutínio da academia? Saberia 
separar o que me é íntimo do que servirá como 
conhecimento?
Entender esse tipo de limitação foi crucial para 
repensar essa abordagem de pesquisa, percebi 
que precisava amadurecer mais enquanto artista e 
desenvolvedor para conseguir encarar um processo 
com tamanho teor de intimidade.
<m.06>Ainda tem o fato de que eu tinha a pergunta: 
o que minha pesquisa contribuirá para a área que 
atuo? Ainda que minhas experiências pessoais 
são importantes para mim e podem ressoar em 
algumas pessoas, não queria limitar tanto minhas 
possibilidades dando um caráter pessoal à pesquisa, 
minhas questões na academia poderiam ser 
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abordadas de outra forma sem a inserção de fatores 
pessoais que podem servir como uma armadilha na 
pesquisa.
Esta perspectiva da pesquisa se dissipou rapidamente 
para dar lugar ao processo seguinte.
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As escolhas como (registro da) 
experiência

<m.07>A abordagem seguinte foi focada em fazer 
o jogador ter uma experiência de jogo e, durante 
tal, “deixar rastros” dessa experiência que poderia 
ser revisitada no final; desse modo poderia dar 
ao jogador a chance de poder ver o que fez e não 
fez durante o jogo como forma de evidenciar a 
significância daquela experiência.
A dinâmica de escolhas me pareceu a melhor para 
estabelecer um tipo de “caminho” ideal para que 
a “jornada” do jogador pudesse ser registrada e 
mostrada ao final do jogo.
A interface de mapas foi a primeira forma que tive 
contato para fazer essas escolhas visíveis em jogo. 
Minha intenção era entregar uma narrativa a qual 
o jogador pudesse fazer escolhas de caminhos 
diferentes, cada escolha poderia ser registrada como 
um caminho traçado no mapa o qual, ao final, teria 
uma história e o caminho percorrido para compor 
esta.
<m.08>Aqui dois jogos foram minhas referências 
para esta dinâmica, o primeiro é Wheels of Aurelia, 
do estúdio Santa Regione, onde a personagem 
Lella viaja com seu carro pela Via Aurelia para dar 
carona à uma amiga chamada Olga, a partir daí 
conversas durante a viagem e escolhas do jogador 
sobre os temas abordados nos diálogos interferem 
não somente na história contada, mas no próprio 
trajeto que Lella toma para chegar ao seu destino; 
cada partida toma até quinze minutos e cada vez 
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que uma viagem é iniciada pelo jogador Lella tem 
contato com caroneiros que revelam suas histórias 
e, eventualmente, revelam mais da personalidade e 
motivos de Lella, oferecendo mais de quinze finais 
diferentes para cada viagem que o jogador faz no 
jogo.
<m.09>O segundo é Where the water tastes like 
wine, dos estúdios Dim Bulb e Serenity Forge, no 
jogo o jogador encarna um andarilho contador de 
histórias que se encontra numa mesa de poker, na 
sua mão as cartas dão grande chance de vitória, o 
que impele o jogador a apostar cada vez mais alto 
e afastar vários jogadores da mesa até que só sobre 
o jogador e outro apostador misterioso, ao revelar 
as mãos o andarilho percebe que perdera a aposta e 
fora enganado pelo outro apostador, o qual se revela 
como o próprio diabo; como forma de “pagar” sua 
dívida ele é incubido pela entidade a vagar pelos 
Estados Unidos da Grande Depressão em busca de 
histórias para contar a entidade para seu próprio 
prazer, quanto melhores as histórias, mais da dívida 
é paga.

Img.07 {esquema visual da pesquisa sobre jogos 
narrativos que usam mapas e caminhos por tais como 
mecânica de jogo, eles não usam necessariamente o 
registro de cada escolha feita pelo jogador, mas 
serviram para mostrar como o deslocamento dentro 
de um espaço de jogo pode servir para contar uma 
história};
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A mecânica do jogo mostra uma figura humanóide 
representando o jogador que caminha por um 
grande mapa dos Estados Unidos, podendo parar em 
alguns locais de destaque e cidades, onde o jogador 
tem a oportunidade de usar de diversas mecânicas 
para conhecer pessoas e suas histórias, quanto 
mais detalhes o jogador consegue, melhor são suas 
histórias e, assim, nos eventuais encontros com o 
diabo o jogador poderá sanar sua dívida.
<m.10>O formato de romance visual com interação 
em mapas foi um dos processos que forneceram 
muitos elementos para o jogo-tese que acompanha 
este memorial, acabei por trabalhar numa mecânica 
em que cada cidade de um mapa mostraria uma 
história e as escolhas feitas pelo jogador levariam ao 
mesmo a uma outra cidade ou ponto de interesse 
e através de várias escolhas uma viagem seria 
registrada no mapa para expor ao jogador suas 
escolhas e, assim, a experiência que teve com o jogo.
<m.11>Esse processo se desenvolveu com a 
possibilidade de criação de opções pelos próprios 
jogadores, onde cada história o jogador poderia 
escolher diversas ações pré-determinadas (como ao 
entrar num hotel o jogador poderia escolher a ação 
“sentar-se” e depois dela várias opções se abririam: 
“sentar-se no fundo”, “sentar-se no bar”, “sentar-
se no saguão”, etc.); no entanto o fascículo de 
possibilidades e o trabalho necessário para organizar 
as várias opções para que a história ficasse coerente 

Img.08 {uma das anotações feitas enquanto refletia 
sobre a mecânica de escolhas do jogo, neste momento 
pensei em dar ao jogador a possibilidade de escrever 
suas próprias opções e formar uma história única, 
essa possibilidade foi descartada de pronto pela 
inviabilidade de tempo em desenvolver as opções};
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me fez afastar a possibilidade.
<m.12>Além disso, não me senti seguro para 
desenvolver uma história que pudesse criar uma 
relação com jogadores, temáticas dramáticas como 
abandono familiar, ou mesmo fantásticas como 
busca por itens “mágicos” foram algumas das opções 
que tentei desenvolver, porém não consegui ver em 
nenhuma dessas tentativas histórias significativas o 
bastante para sequer eu mesmo sinta vontade de 
seguir. Nesse ponto da pesquisa percebi que não 
queria particularizar o jogo com quaisquer temas 
específicos, minha vontade era de que o jogo pudesse 
conversar com o máximo de jogadores.
Por influência de algumas orientações com a 
professora Valzeli tive contato com o livro O Jogo da 
Amarelinha de Julio Cortázar que me ajudou a realizar 
duas mecânicas que seriam importantes para o jogo-
tese, a primeira sobre a hipertextualidade como 
mecânica de interação do jogador com as escolhas 
disponíveis, a segunda sobre a relação das imagens e 
a capacidade de suscitar interpretações que podem 
desencadear (com um design de jogo adequado) 
narrativas emergentes.

Img.08 {outra anotação abordando a reflexão sobre as 
opções disponíveis em cada interação de escolha, é 
quando fica cada vez mais evidente a dificuldade de 
conciliar as mecânicas que estava considerando com 
as premissas que tinha em mente para o jogo-tese};
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A relação (do jogador) com as imagens

<m.13>A pesquisa se desenvolve até o momento em 
que o jogo se encontra atualmente, o contato com 
O Jogo da Amarelinha e sua estrutura hipertextual, 
a consideração do uso de imagens ao invés de 
pedaços de história, a pesquisa imagética que fazia 
paralelamente sobre mapas (a ser melhor detalhada 
a frente) me levou à entender a mecânica principal 
do jogo-tese como oferecer pontos em que imagens 
serão exibidas ao jogador (ao invés de pedaços de 
uma história) e a escolha será feita pelas imagens em 
outros pontos, de forma que a escolha das imagens 
seria o elemento guia para o trajeto percorrido pelo 
jogador.
<m.14>Seguindo esse raciocínio o jogo se tornaria 
mais abstrato que as iterações anteriores e um dos 
questionamentos que a professora Valzeli me fez em 
uma das orientações me fez quebrar a cabeça: por 
qual motivo os jogadores vão querer ligar pontos? 
Por qual motivo os jogadores escolherão imagens 
e seguirão a experiência proposta pelo jogo? Essas 
perguntas foram extremamente impactantes 
para mim, pois evidenciava que a ideia que tinha 
para o jogo ainda não estava completa. Encontrei 
similaridades com esse tipo de sensação ao ver a 
declaração de Jonathan Blow no filme The Witness 
Documentary, produzido pelo canal NoClip (pode ser 
visto no fascículo TEORIA, p. 39).
Toda a jornada de Blow para entender o que não 
estava certo e, depois, perceber que precisava de 
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um motivo para fazer o jogador desenhar na tela 
era uma experiência que consegui me conectar, 
imediatamente lembrei dos questionamentos da 
minha orientadora sobre as razões para motivar o 
jogador a conectar pontos através de imagens.
<m.15>Uma parte da solução desse dilema encontrei 
em uma das aulas da minha própria orientadora 
quando ela abordou a teoria artística de Warburg 
sobre as imagens, principalmente ao abordar seu 
projeto do Atlas Mnemosynne; a proposta do 
historiador de usar as imagens para falar de um 
tempo, um contexto e sobre as próprias imagens me 
encantou, me despertou para a possibilidade de que 
os jogadores poderiam fazer suas próprias pranchas 
como Warburg, ainda que sem todo o contexto 
que o historiador achasse necessário para que as 
pranchas fizessem sentido, valendo-se apenas do 
pathosformeln (para detalhes ver vol. TEORIA, p.42, 
<i.03>).
Mas ainda não parecia o bastante, juntar imagens de 
forma intuitiva parecia uma boa premissa subjetiva, 
mas precisava de algo mais objetivo.
<m.16>Então o contato com outra obra, O Sonho 
do Cartógrafo de James Cowan, me acendeu a 
possibilidade de ver os jogadores como cartógrafos, 
personagens que inventariam espaços (nesse caso 
imagens) que seriam preenchidos pelas imagens 
escolhidas pelos jogadores.
Tal ideia se fundiu com outra pesquisa relacionada, 

a dos mapas, nesse momento havia deixado os 
mapas terrestres de lado e estava acumulando 
imagens de mapas celestes, o caráter imagético das 
constelações parecia oferecer uma oportunidade de 
usar as imagens que aspirava botar em contato com 
os jogadores. Nesse momento concluí que o jogo 
deveria ser sobre os jogadores criando constelações 
sobre as imagens; cada partida de jogo exigiria 
que uma abóbada celeste fosse preenchida com as 
constelações e, por conseguinte, as imagens à elas 
relacionadas.
<m.17>Neste momento apenas uma razão própria 
do jogo faltava e acabei por desenvolver uma diegese 
sobre a formação dessas constelações e o jogador 
como um cartógrafo; via que tal personagem era 
alguém que procurava novas terras para desenhar, 
olhando até o horizonte, mas nunca percebendo 
o céu como um espaço a ser mapeado, mas algo 
faria ele olhar para cima e perceber que um espaço 
completamente novo se apresentava, demandando 
não copiar o que se percebia, mas inventar imagens 
– distantes de quaisquer referências que o céu 
pudesse apresentar – para preencher com linhas e 
formas que costas, montanhas, rios e campos não 
permitiriam.
O desenvolvimento da história contando com 
outros personagens só se integrou ao jogo muito 
próximo do final da pesquisa, quando percebi que o 
cartógrafo enquanto personagem em si precisava de 
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uma motivação pessoal para encarar o céu noturno, 
acabei por abraçar o caráter fantástico que a história 
apresenta e passei a usar tal como delimitação para 
entender como o jogo começa e como termina.
Neste ponto o jogo-tese tem sua composição muito 
próxima do que ele apresenta agora, no entanto 
para melhor compreensão de certos pontos do 
desenvolvimento, cabe detalhar certos processos 
que correram paralelamente durante o curso que 
acabei de descrever.

Vid.01 {o poder da arte: trecho do primeiro 
episódio da série COSMOS: mundos possíveis (2020), 
apresentada por Neil DeGrasse Tyson};
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[interface]
De terrestres à celestes: o papel dos 

mapas no desenvolvimento

<i.01>Com a entrada das escolhas e do registro da 
experiência do jogador a pesquisa sobre os mapas 
seguiu durante todo o desenvolvimento, percebi 
que os mapas além de serem uma interface familiar 
tinham um potencial interessante quando aliado ao 
registro imagético de escolhas que eu almejava que 
o jogo tivesse, se os jogadores pudessem recapitular 
as opções selecionadas durante a jogatina, poderiam 
perceber que tipo jornada estavam trilhando através 
interface cartográfica que o jogo apresentava.
Pensar a interface de jogo – enquanto elemento 
imediatamente perceptível de jogo – era algo muito 
importante para mim, talvez por entender os fatores 
visuais do jogo como mais afeitos a minha capacidade 
de entender a arte, dado que sou artista visual, mas 
também para servir como um guia de possibilidades 
que teria ao tentar imprimir na mecânica do jogo o 
desejo de ter as escolhas dos jogadores disponíveis 
aos mesmos.
Mesmo o jogo-tese atualmente oferecer ao jogador 
um mapa celeste, minhas primeiras pesquisas se 
focaram em mapas cartográficos terrestres, e o 
caminho entre ver abaixo, a geografia, passar por 
um horizonte até olhar para cima e estabelecer 
o jogo-tese no céu foi crivado de várias reflexões 
sobre a capacidade criativa de invenção, imaginação, 
correlações e metáforas. Portanto cabe expor esse 
“caminho” trilhado do chão ao céu.
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Chão: a cartografia na busca pela 
interface de jogo

<i.02>De fato foi um jogo que acendeu o interesse 
pelo uso dos mapas como interface. Ao ter contato 
com o jogo Destiny, percebi que a interface de escolha 
de missões tinha uma configuração de mapas antigos, 
a despeito do jogo ter uma abordagem futurista; 
a proposta de usar mapas com estilo artesanal me 
chamou atenção.
Porém mesmo sendo uma interface familiar, precisei 
pesquisar mais para entender como era a diversidade 
iconográfica dos mapas antigos, sem a pesquisa 
conhecia apenas Piri Reis como cartógrafo de séculos 
atrás, mas minha pesquisa me revelou que existiam 
muitos grandes cartógrafos, com seus estilos de 
contornos, organização de informações, iconografias, 
e mesmo medidas.
<i.03>Nesse ponto um livro em especial me ajudou, 
O Desenho do Brasil no Teatro do Mundo, de Paulo 
Miceli, onde o historiador apresenta um grande 
número de mapas do Brasil apresentando contextos 
históricos e análises de diversos cartógrafos que se 
dedicaram para desenhar e delimitar os contornos 
deste país ao longo dos séculos.
Inspirado pela pesquisa acabei me aventurando 
em tentar inventar os meus próprios, aproveitei as 
proposições de algumas disciplinas que permitiam o 
ato criativo como parte de suas aulas.
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Img.09 {captura de tela do jogo Destiny, não apenas 
o estilo manufaturado do mapa me chamou atenção, 
mas os componentes imagéticos em volta, que remetem 
aos mapas antigos, também foram importantes para 
perceber a potencialidade desta interface};

Img.10-11 {registro de um dos mapas que me 
prontifiquei a criar, neste momento as referências 
visuais das pesquisas que tinha feito antes me 
ajudaram não apenas a entender como representar 
certas informações, também serviram para me 
encorajar a tentar desenhar um mapa};

<i.04>Vale também detalhar aqui a importância do 
romance O sonho do Cartógrafo, de James Cowan, 
recomendado pelo amigo Alexandre Sequeira ao 
escutar sobre minha intenção de criar um mapa da 
experiência do jogador. O livro conta a história de 
Fra Mauro – um monge que vive enclausurado num 
monastério convento em Veneza – como um diário 
que registra o desejo da personagem de criar o 
“mapa de toda a criação”, a qual não mostre apenas 
a geografia dos lugares, como também as culturas, 
histórias e sentimentos relacionados aos mesmos; 
como vive confinado no monastério Fra Mauro recebe 
em sua cela diversos viajantes, desde comerciantes e 
navegadores até diplomatas e outros oficiais que se 
dispõem a ajudar o monge em sua ambição.
O romance, apesar de ser baseado em história, não 
tem compromisso de acuidade histórica, Cowan se 
insere na narrativa como um pesquisador que achara 
o diário do monge por acidente, mas uma verificação 
rápida é suficiente para esclarecer que o autor tomou 
liberdades poéticas para construir a jornada de Fra 
Mauro e seu mapa.
<i.05>O romance foi importante no processo por me 
fazer entender que o trabalho do cartógrafo naquela 
época tinha muitas características artísticas a 
despeito da vontade de precisão de quem desenhava 
mapas, sendo Fra Mauro fiel a vida monástica (ainda 
que o mesmo expresse vontade de viajar e, em 
seguida, medo de fazê-lo) os depoimentos, mapas de 
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terceiros e imaginação eram suas fontes primárias, 
o que não impediu de ter uma precisão notável ao 
analisar sua obra.
Ainda assim, um outro momento deste processo 
acabou por sutilmente surgir, mas assim que emergiu 
levou o jogo como se apresenta e, por conseguinte, 
deteve a maior parte do desenvolvimento.

Img.12 {o mapa de Fra Mauro exposto à um visitante, 
atualmente ele se encontra Biblioteca Nazionale 
Marciana em Veneza, nela é possível identificar 
Ásia, Europa e África};

Img.13 {o mapa de Fra Mauro ao lado da captação 
do planeta pela NASA, mostrando que mesmo tomando 
liberdades, o monge conseguiu ter alguma precisão 
em seus estudos e desenhos};
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Céu: estrelas ao invés de cidades, 
constelações para imagens

<i.06>Enquanto a pesquisa de mapas seguia – agora 
olhando em retrospecto – foi quase inevitável que 
acabasse tendo contato com os mapas celestes, 
observando as diversas cartas cartográficas que 
evidenciavam a geografia não era incomum 
referências astronômicas e/ou astrológicas, haja 
vista que mesmo ao mirar no horizonte, mapas 
eram muito usados por navegadores e no alto mar 
o horizonte poderia não informar quaisquer pontos 
de referência, no máximo o leste e oeste pela única 
estrela que impera durante o dia; porém à noite 
as estrelas forneciam informações seguras sobre 
localização e direções que poderiam guiar navegantes 
mesmo por lugares ainda inexplorados.
Então segui pesquisando estes mapas celestes, 
primeiro em concomitância com os mapas terrestres, 
depois deixando a geografia de lado e me atendo 
apenas à astronomia/astrologia que diversos mapas 
celestes antigos ofereciam.
<i.07>Percebi estes como mapas ideais por diversos 
motivos, primeiro pelo céu fornecer claramente 
os pontos que poderia usar para servir de opções 
aos jogadores: as estrelas. Depois por ver nas 
constelações, com suas imagens míticas carregadas 
de história e simbolismo, um paralelo com o trabalho 
que queria desenvolver com as imagens neste ponto 
do desenvolvimento. Por fim, a ideia de implementar 
uma imagem em cada estrela que fizesse relação com 
a imagem de uma constelação inteira foi a primeira 
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ideia que me pareceu promissora para fazer um jogo 
que pudesse usar imagens como matéria prima de 
uma experiência de jogo.
<i.08>A ideia era reproduzir uma abóbada celeste 
dentro do jogo de forma que os jogadores pudessem 
criar livremente suas constelações, usando como 
base as imagens que seriam atreladas às estrelas.
Neste momento do desenvolvimento a tela 
acompanharia cada escolha do jogador, com 
enfoque na estrela escolhida e exibindo as estrelas 
mais próximas (e as imagens correspondentes a cada 
estrela).
<i.09>No entanto houveram dificuldades em fazer 
a câmera acompanhar cada estrela mostrando as 
próximas conexões possíveis; também mostrou que 
sem limites para as conexões o jogador poderia 
criar linhas indistintas, sem explorar a inteireza da 
abóbada do jogo e, portanto, sem consequências 
boas ou ruins para a jogabilidade – por exemplo: o 
jogador poderia apenas escolher as estrelas que 
pudessem formar círculos na abóbada, a despeito 
das imagens disponíveis. Ou seja, era muito fácil o 
jogador ignorar as imagens e apenas ligar as estrelas, 
assim as imagens perdiam sua importância no jogo.
Foi quando percebi que teria que simplificar ainda 
mais o jogo (o que, inevitavelmente, seria limitar 
mais a atuação do jogador, essa reflexão é melhor 
exposta no fascículo TEORIA, p.77, <v.11>), estava 
propondo ao jogador ligar pontos? Escolher imagens? 

Img.14 {um dos primeiros mapas celestes que tive 
contato, perceber as imagens simbólicas e suas 
ligações com um padrão de estrelas conectados me 
revelou o potencial para a mudança da interface 
de um mapa cartográfico terrestre para os mapas 
celestes};
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Img.15 {um dos desenhos feitos para ilustrar 
como seria uma tela de jogo durante as primeiras 
iterações com cada estrela escolhida pela escolha 
das imagens, no canto superior direito seriam as 
escolhas feitas e no canto superior esquerdo uma 
ideia de limitação de tempo};

Criar constelações? Deveria fazer como Jonathan 
Blow em seu relato que citei anteriormente, mais 
especificamente os questionamentos finais (fascículo 
TEORIA, p.39), focar naquilo que achava interessante 
e partir dali.
<i.10>Então reestruturei o jogo para focar na 
abóbada como um todo e não cada constelação, 
invariavelmente mudando dinâmica da câmera no 
jogo, que não seria mais fixa, mas comandada pelo 
jogador, que precisaria navegar mais livremente pelo 
ambiente da abóbada dado pelo jogo (algo que já havia 
sido sugerido pela minha orientadora anteriormente, 
mas ainda não sabia como implementar).
Exclui as escolhas de estrelas por imagens, deixei que 
as imagens fossem apresentadas nas constelações 
completas, agora o jogador deveria, por tentativa e 
erro, conectar estrelas a fim encontrar as imagens 
possíveis para completar a abóbada, assim se tornando 
um tipo de quebra-cabeças, o jogador precisaria 
preencher o espaço celeste com constelações para 
avançar no jogo; desse jeito o objetivo imediato do 
jogador seria buscar tais imagens (assim dando o 
protagonismo que almejava para as imagens), tendo 
como objetivo posterior preencher o espaço com as 
imagens encontradas.
Levando em conta as premissas acima, percebi que 
dividir a abóbada celeste em partes traria um sentido 
de progressão maior ao jogo.
<i.11>Neste ponto do processo é onde o jogo se 
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Img.16 {esquema visual que desenhei quando reformulei 
o jogo para a versão atual, o celular precisaria ser 
movimentado para que o jogador pudesse ver a faixa 
da abóbada celeste que tinha a sua disposição, 
se valendo da funcionalidade do acelerômetro do 
celular para garantir essa movimentação};

Img.17 {um dos esboços feitos sobre como as imagens 
poderiam estar caso o asterismo correto fosse 
descoberto, baseado nas iterações anteriores};

encontra, nos testes feitos com a versão que está 
pronta no momento da finalização deste escrito 
o jogo apresenta a estrutura acima mencionada e 
ilustrada, escolhi mostrar os rascunhos de conceitos 
por servir como registro do processo de concepção 
e desenvolvimento ao invés de apresentar o jogo 
pronto, que deverá ser experienciado no contato 
com este escrito.
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[referências]
Literatura: fonte, forma e conteúdo

<r.01>Por um bom tempo me vi tentando encontrar 
histórias que pudessem ter o poder de ressoar 
entre os possíveis jogadores – principalmente na 
fase do desenvolvimento em que via as escolhas 
dos jogadores atreladas a pedaços de histórias, já 
exposto neste mesmo fascículo (p.41, <m.13> e 
<m.14>)–, pesquisando sobre o monomito (ou a 
jornada do herói) de Joseph Campbell e outros meios 
de construção narrativa tinha em mente a estrutura 
de diversas histórias clássicas que resistiram ao 
tempo pela identificação dessa estrutura com vários 
públicos em diversos lugares.
Porém a estrutura é como uma forma de um bolo, 
sem os ingredientes certos para uma massa eu 
teria apenas a forma, não o conteúdo. No meu caso 
forma e conteúdo eram imprecisos, continuando na 
metáfora, queria fazer um bolo, mas que forma eu 
teria? Como eu escolheria os ingredientes certos 
para ter uma massa boa?
Sei que pode parecer um tanto holístico (e, 
particularmente, eu tento evitar esse tipo de 
abordagem), mas a literatura foi uma fonte de reflexão 
do desenvolvimento desde muito cedo na pesquisa e 
a mesma cooperou tanto em forma como conteúdo, 
em processos distintos ainda que complementares. 
Vale abordar cada detalhe neste escrito.
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Forma: o poético da literatura
para o jogo

<r.02>No início, ainda no primeiro ano da pesquisa, 
minha busca pela abordagem teórica que pudesse 
ajudar a pensar o jogo me levou ao livro de David 
Lapoujade Existências Mínimas, em que o autor 
aborda a visão filosófica da arte por Ethiene Souriau 
de uma forma extremamente poética, lembro de ter 
esmiuçado o livro e seus conceitos com uma gana que 
hoje vejo como ávida – atribuo isso à empolgação 
de um pesquisador no início de uma nova pesquisa 
–, achei extremamente relacional com o trabalho 
de Flávio Gonçalves no seu artigo Um Argumento 
Frágil em que o autor reflete sobre a pesquisa em 
artes e atrela que o ponto crucial da pesquisa em 
artes pode ser visto pela academia tradicional como 
frágil, ambos (Lapoujade por Souriau e Gonçalves) 
percebiam a fragilidade como potência e, neste 
momento, enxergava as experiências que queria 
reproduzir em jogo (lembre que é o início da 
pesquisa e ainda estava com a perspectiva relatada 
no subtópico Espelhar (em jogo) as experiências 
significativas fora do jogo, este fascículo, p.23).
Mas o processo dos mapas começou a surgir 
(abordado em As escolhas como (registro da) 
experiência, este fascículo, p.29) e entendendo 
minha vontade de expor as múltiplas possibilidades 
de escolha minha orientadora – que habilmente 
percebeu o hipertexto como funcionalidade para o 
jogo – me recomendou o livro O jogo da Amarelinha 
de Julio Cortázar e alguns contos de Jorge Luis 
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Borges, como O jardim das veredas que se bifurcam, 
e o livro A Biblioteca de Babel, do mesmo Borges.
<r.03>O contato com essas obras foi crucial 
para entender que oferecer escolhas num jogo 
é uma opção promissora ainda que capciosa, 
principalmente no livro de Cortázar que eleva 
a capacidade hipertextual a um patamar que 
ultrapassa o admirável e beira o intimidante; a 
influência do experimento hipertextual d’O Jogo 
da Amarelinha foi tamanha que me vi impelido 
a procurar mais sobre essa obra, entre vídeos no 
YouTube e artigos no Google Acadêmico encontrei o 
livro Aulas de Literatura: Berkeley, 1980 que são as 
aulas que Cortázar deu na Universidade de Berkeley 
onde destrincha sua obra para ávidos estudantes 
estadunidenses.
No entanto a obra de Cortázar em si, especialmente 
sua estrutura, me permitiram refletir durante todo 
o processo de desenvolvimento do jogo-tese; 
seguindo a ordem linear do livro Cortázar expõe 
uma obra fragmentária, que incita no leitor dúvidas 
sobre personagens, relacionamentos, motivações 
entre outros que só são sanadas muito lentamente; 
seguindo a ordem sugerida pelo autor (explicitando 
que o mesmo misturou seus capítulos não só 
propositalmente como de forma bem calculada) a 
história ganha a linearidade esperada quando se 
segue uma leitura de página após página, mas não 
usa todas as páginas presentes no livro; de outro 

Img.18 {um dos esboços feitos sobre como as imagens 
poderiam estar caso o asterismo correto fosse 
descoberto, baseado nas iterações anteriores};
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modo, com o leitor escolhendo ao seu bel prazer a 
ordem de leitura, arrisca ter impressões confusas, 
mas inéditas até mesmo para o autor (algo que, 
presumo, seja uma das aspirações de Cortázar).
<r.04>O trabalho n’O Jogo da Amarelinha agregou 
perceber que a escolha livre no jogo-tese poderia 
carregar potencialidades, mas tinha um risco imenso 
de entregar experiências não necessariamente 
confusas como no livro, mas inócuas (na verdade 
inocuidade é muito difícil acontecer no livro, 
haja vista que cada capítulo é muito bem escrito 
e a liberdade do leitor é também projetada por 
Cortázar).
A hipertextualidade deveria ser tanto um modo de 
entendimento como um trajeto em si que registra 
possibilidades, escolhas e consequências das ações 
do jogador; hoje (com o jogo-tese se passando 
num mapa celeste) a hipertextualidade pode ser 
percebido poeticamente na busca dos asterismos.

<r.05>E como mencionado anteriormente o 
romance histórico-ficcional de James Cowan 
chamado O Sonho do Cartógrafo: meditações de 
Fra Mauro na corte de Veneza do século XV também 
cooperou no processo, principalmente na paridade 
do processo de criação do jogo com a ambição da 
personagem principal, que também é narradora, 
pois é estruturado como um diário deste monge 
e cartógrafo – personagem que realmente existiu 

Img.19 {dedicatória do amigo Alexandre Sequeira que 
me presenteou o livro, as etiquetas do lado direito 
mostram as várias páginas que marquei para retornar 
sempre que tinha algum interesse em relembrar as 
reflexões de Fra Mauro sobre a lida com a criação e 
imaginação criadora};
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e é considerado um dos maiores cartógrafos do 
medievo – que mora no monastério de San Michelle 
di Murano e almeja criar o “mapa de toda a criação”, 
captando não somente a geografia, mas as culturas, 
histórias e particularidades dos diversos povos que 
“habitam seu mapa”; durante a leitura fica claro que 
Fra Mauro anseia por viajar e conhecer os lugares 
que desenha em sua obra, mas teme a aventura de 
fazê-lo, a despeito do seu respeito pela clausura que 
o faz receber informações de navegantes, oficiais, 
comerciantes e outros viajantes que o visitam em 
sua cela para ajudá-lo no seu projeto.
As reflexões expostas por Fra Mauro que mais me 
afetaram estavam na admissão do mesmo no fato 
de que as informações que recebiam de terceiros 
eram insuficientes e completava-as com sua própria 
imaginação, num misto de humildade ante a criação 
que desejava depictar e liberdade (quase herética, 
segundo ele) popr ele ser o criador daquele mundo 
desenhado.
<r.06>A jornada de Fra Mauro na confecção de 
seu mapa me entregou uma perspectiva tanto 
da dinâmica do jogador – que antes exploraria 
um mapa terreno através de cidades e pontos de 
interesse; agora um espaço celeste com imagens 
ao conectar estrelas – como a minha própria ação 
como desenvolvedor, eu seria o primeiro cartógrafo, 
aquele que desenharia o ambiente a ser explorado, 
e depois o jogador, desenharia a sua experiência ao 

jogar.
Mas para além das reflexões poéticas, a literatura 
também foi ferramenta para compor elementos 
ativos do jogo, dando matéria prima para criações 
que estariam no jogo-tese em si.
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Conteúdo: poético/poesia como
fonte de imagens

<r.07>Outro processo que a literatura participou no 
desenvolvimento foi a criação de imagens, ainda 
que mais recente, esta faceta da pesquisa merece 
um detalhamento por mostrar minhas dúvidas e 
limitações encaradas durante esses anos e como a 
literatura me ajudou a sanar essas dúvidas e aceitar 
essas limitações como formas de dar mais significado 
pessoal para o desenvolvimento do jogo-tese.
Desde o momento em que o desenvolvimento do 
jogo passou a ter a abóbada celeste como interface 
de jogo, as imagens passaram a ganhar destaque; 
porém, diferente das imagens mitológicas já 
conhecidas, as constelações que os jogadores teriam 
contato carregariam imagens diferentes. Todavia 
eu pouco tinha uma referência de quais imagens 
estariam no jogo e porque estariam, mesmo assim 
arrisquei numa pesquisa intuitiva com imagens que 
no decorrer do desenvolvimento entendi como 
relacionadas com a região amazônica.
Apesar das imagens servirem bem enquanto 
elementos do jogo enquanto testes, me incomodava 
o fato de não terem uma conexão clara para mim, 
ainda que as imagens tivessem esse tema relacionado 
à Amazônia (que vivo e entendo como) me parecia 
algo distante e um tanto saturado.
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Img.20 {duas páginas com desenhos feitos durante a 
experimentação com as possíveis imagens que seriam 
atreladas à estrelas no jogo-tese, neste momento 
a escolha de imagens para ser desenhada tinha um 
caráter mais intuitivo e objetivo para mim};

Além disso, a percepção de que eu apenas escolhia 
uma imagem e a copiava no desenho reforçava a 
aridez do processo em relação ao desenvolvimento 
do jogo – esclarecendo que essa percepção se dava 
quando colocava o desenvolvimento do jogo como 
aporte para as imagens, o processo sozinho em si 
tinha um bom potencial para mim.
<r.08>O retorno à literatura após essas 
experimentações (especificamente no período da 
pandemia de COVID-19) acendeu para mais essa 
colaboração no desenvolvimento do jogo-tese.
Um dos primeiros livros que me despertaram a 
possibilidade de criar desenhos a partir de literatura 
era  a coletânea Contos Completos: Caio Fernando 
Abreu da editora Companhia das Letras, em especial 
o conto Mergulho I. Porém foi no contato com o livro 
Poesia Completa: Maya Angelou da editora Astral 
Cultural que a possibilidade de desenhar baseado na 
poética literária se instalou no desenvolvimento.
<r.09>O processo se dava em considerar um tipo 
de sentido geral da obra e escolher um elemento 
relacionado que pudesse sintetizar esse sentido, a 
partir daí desenhar uma imagem que se relacionasse 
com esse elemento, podendo fazer referência direta 
a esse elemento ou não (ver vol. TEORIA, p.12, 
[imagem]Metáfora, linguagem e imagem).
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Cabe ressaltar que este processo de inspiração para 
criação dos desenhos não tem quaisquer relações 
diretas com as premissas do jogo, é como se este 
fosse um processo particular, um mecanismo que me 
permitisse criar imagens que me parecessem mais 
significativas e me fizesse ter menos receio de inseri-
las no jogo mesmo que não conversasse diretamente 
com um tema explícito na mecânica ou meio de 
interação.

Img.21 {um dos desenhos, feitos ainda na página da 
poesia que o inspirou, presente no exemplo dado no 
vol. TEORIA, p.21};
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[design]
Astronomia(logia): delimitar o espaço, 

estabelecer regras

<d.01>Ao estabelecer que o jogo não mais se 
passaria num mapa terrestre, mas celeste, me 
pareceu óbvio que deveria tentar entender mais 
sobre aquele elemento visual que lidaria. Por 
motivos que me fizeram claros desde a consideração 
dos mapas celestes, acabei procurando saber mais 
sobre constelações, tanto pela visão astrológica 
quando pela astronômica; ainda que a astronomia 
tenha derivado da astrologia – e por isso carregam 
algumas (poucas) similaridades – é pela astronomia 
que acabo encontrando dados que serviriam para o 
estabelecimento de algumas regras para o jogo.
Mas comecemos pelos aspectos astrológicos da 
pesquisa (que, de alguma forma, ainda terá algum 
cunho astronômico).
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Astrologia e Asterismos

<d.02>Tendo como contato o fator místico e 
iconográfico dos mapas celestes me veio a realização 
de que o jogo poderia ser comportado como o 
desafio aos jogadores de criar constelações e fazer 
destas um registro de sua experiência, seria através 
da conexão de estrelas que os jogadores interagiriam 
com a abóbada celeste do jogo-tese; tudo bem, 
mas a pergunta que me passou foi: como se criam 
constelações? Ou seja, a dúvida sobre a causa 
do ser humano olhar para o céu, imaginar linhas 
conectando pontos luminosos e atrelar esse padrão 
à uma imagem era algo que precisava saber.
Foi no website da International Astronomical Union 
que tive uma resposta mais razoável.

1 IAU - International Astronomical Union. As Constelações. IAU - 
International Astronomical Union, 2018. Disponível em: https://www.iau.
org/public/themes/constellations/brazilian-portuguese/

Desde que as pessoas começaram a vagar pela Terra, grande 
importância foi dada aos objetos celestiais vistos no céu. Ao 
longo da história humana e em muitas culturas diferentes, 
nomes e histórias míticas foram atribuídos aos padrões 
estelares no céu noturno, dando origem ao que conhecemos 
como constelações.
Quando as primeiras constelações foram registradas? 
Estudos arqueológicos identificaram possíveis representações 
astronômicas pintadas nas paredes do sistema de cavernas 
em Lascaux, no sul da França. Nossos antepassados podem 
ter registrado sua visão do céu noturno nas paredes de suas 
grutas cerca de 17.300 anos atrás. Pensa-se que o conjunto 
de estrelas das Plêiades é representado ao lado do grupo 
vizinho das Hyades. Foi a primeira descrição de um conjunto 
de estrelas feito a mais de dezessete milênios atrás? [1]
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<d.03>Através de outras fontes, consegui mais 
detalhes sobre as primeiras observações:

O descobrimento das estrelas pressupõe um estágio de 
desenvolvimento maior. Talvez isso só tenha ocorrido numa 
fase relativamente recente, se se considerar o desenvolvimento 
do homem como espécie. Esse descobrimento parece 
pressupor não só um interesse, como uma capacidade de 
“focalizar” a atenção para uma pequena parte do campo 
visual. [...] Uma necessidade como a observação de estrelas 
dificilmente poderia ocorrer a um ser primitivo, preocupado 
apenas com a sobrevivência ameaçada por um habitat hostil. 
[...] Só uma imaginação desenvolvida é capaz de reconhecer 
figuras a partir do grande número de pontos ao acaso em um 
céu estrelado.[2]

2 CANIATO, Rodolpho. O que é Astronomia. Col. Primeiros Passos, 8ª ed. 
São Paulo: Brasiliense, 1994. p.11-12. 3 Idem. p.16.

<d.04>A pesquisa acabou por me revelar que 
as constelações tiveram um caráter funcional 
(como reconhecimento de estações, localização e 
demarcação de tempo) e logo acabaram por ganhar 
um caráter simbólico, a ponto de serem desenhadas 
em cavernas, o que me fez pensar que antes de 
desenhar nas cavernas, talvez a humanidade 
começou desenhando no céu, provavelmente o 
primeiro contato com um ambiente virtual? Apenas 
uma digressão.
No entanto, a pesquisa também mostrou que

Os babilônios tomaram então a iniciativa de transferir os seus 
deuses para o céu [...] É ainda aos babilônios que se deve a 
criação do Zodíaco, divisão do caminho do Sol pelo céu em 
doze regiões, cada uma ocupada por uma figura sugerida pela 
configuração das estrelas. [3]

A organização das constelações não é primitiva, 
mas antiga na história da humanidade, o que me fez 
procurar as constelações e como elas se organizam, 
neste ponto percebi uma incongruência: As 
constelações não tinham um padrão correto.

<d.05>Tomemos como exemplo a constelação de 
sagitário.
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Img.22 {uma das primeiras representações da 
constelação de sagitário durante a pesquisa, a 
forma curiosa me fez pensar onde estaria a seta ou 
a figura mitológica que conhecia};

<d.06>Ao observar o padrão de ligação das estrelas 
que compõem sagitário indicado pela IAU (já 
mencionada), podemos ver que é composto por dois 
paralelepípedos e dois triângulos que formam algo 
mais parecido com uma “chaleira” que um “centauro 
arqueiro”.
Em uma busca rápida por imagens na internet é 
possível encontrar algumas imagens de constelações 
próximas da representação simbólica de “centauro 
arqueiro”, mas uma vasta maioria ainda são 
extremamente abstratos.
Claro que possivelmente o objeto “chaleira” 
como conhecemos era inexistente nas civilizações 
babilônicas que estabeleceram essas imagens às 
formações estelares, mas tampouco esta formação 
poderia lembrar o ser mitológico Pabilsaĝ de onde a 
civilização mesopotâmica incorporou a constelação.
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<d.07>Tudo bem, aqui tentei reproduzir o erro que 
cometi durante a pesquisa, o que acontece é que a 
formação de figuras através da conexão de estrelas 
não é a constelação em si, mas um asterismo; segundo 
a pesquisa a criação do asterismo é completamente 
arbitrária, tendo mudado com o passar do tempo e 
espaço; ou seja um grupo de estrelas num continente 
pode ter um asterismo específico enquanto o mesmo 
grupo em outro continente (no mesmo hemisfério, 
claro) pode ter outro asterismo. Mesmo o padrão de 
conexão de um asterismo é igualmente arbitrário.
Tal percepção me explicou a razão dos diversos mapas 
celestes antigos que consultei mostrarem imagens 
em comum – como a constelação do Cisne (Cygnus) 
ou da Cobra (Ophiuchus) –, mas que poderiam 
apresentar um padrão de conexão de estrelas 
diferentes. De certa forma isso foi interessante de 
perceber, pois se os asterismos são independentes 
de um tipo de padrão, mesmo em relação à imagem 
que estão atrelados, as possibilidades de uso desse 
raciocínio no jogo.
No entanto, outra pergunta surgiu: se as ligações 
entre estrelas são asterismos, então que realmente 
são as constelações?

Vid.02 {descendemos de astronomos: trecho do 
primeiro episódio da série COSMOS: uma odisséia 
no tempo e espaço (2014), apresentada por Neil 
DeGrasse Tyson};
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Astronomia e a delimitação do céu

<d.08>No próprio website do IAU o esclarecimento 
sobre a real natureza das constelações estava 
exposto.

Originalmente as constelações foram definidas informalmente 
pelas formas feitas por seus padrões estelares, mas, à medida 
que o ritmo das descobertas celestiais acelerou no início do 
século XX, astrônomos decidiram que seria muito útil ter um 
conjunto oficial de fronteiras de constelações. Uma das razões 
era ajudar a nominar novas estrelas variáveis, que iluminam 
e desaparecem ao invés de brilhar de forma constante. Tais 
estrelas são denominadas de acordo com a constelação em 
que residem, por isso é importante haver um acordo sobre 
onde uma constelação termina e a próxima começa.[4]

4 IAU - International Astronomical Union. As Constelações. IAU - 
International Astronomical Union, 2018. Disponível em: https://www.iau.
org/public/themes/constellations/brazilian-portuguese/ (grifo meu)

Assim, percebi que constelações (pelos estudos 
astronômicos) são, na verdade, áreas delimitadas 
no céu observável que especificam um determinado 
grupo de estrelas e, a esses grupos, são dados nome 
e localização precisa no céu.
<d.09>Perceber que constelações tem espaços 
delimitados me fez perceber que a mecânica do jogo 
de criar asterismos para preencher o espaço celeste 
de jogo com imagens poderia ter uma limitação 
que poderia cooperar para a experiência de jogo; o 
jogador não deveria nem criar constelações muito 
próximas uma das outras e, por conseguinte, nem 
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muito distantes, o encaixe correto seria uma regra 
que acrescentaria o fator de desafio ao jogador que 
deveria “montar” suas constelações no céu virtual 
do jogo de modo a fazer uma partida satisfatória o 
bastante para passar para as etapas seguintes e, por 
fim, “vencer” o jogo.

Img.23 {a constelação de sagitário conforme a 
determinação astronômica, mostrando o asterismo 
mais antigo e o espaço correspondente no mapa 
celeste};



94 95

[processo]
Post Caelum: o que ver no céu

<p.01>O desenvolvimento do jogo, todos os 
acontecimentos, processos paralelos, pesquisas 
e acumulações de conhecimentos – sejam 
eles históricos, astronômicos, teóricos, visuais, 
informáticos e metodológicos – foram fenômenos 
de uma jornada que me fizeram perceber de 
forma mais clara as mudanças e constâncias que 
o desenvolvimento de uma experiência projetada 
pode oferecer; são nessas oscilações, nesses ciclos, 
que os movimentos da pesquisa, iteração, reflexão 
e imaginação servem como ferramentas para 
captar o conhecimento sensível que o processo de 
desenvolvimento oferece.
Referências teóricas, visuais, históricas, de design (de 
jogo) e de percepções pessoais usadas nesta pesquisa 
serviram como caminhos, por vezes abandonados, 
por vezes completamente trilhados, que miraram 
em oferecer ao jogador uma experiência particular 
sobre a lida com a imagem; nesse interim de 
desenvolvimento, com a jornada de experimentação 
com o jogo como meio de expressão, o trabalho de 
abordar uma reflexão teórica como mecânica de jogo, 
a busca por referências específicas para criação de 
imagens entre outras abordagens poéticas expostas 
neste e em outros fascículos do memorial visam 
deixar claro para quem ler este escrito o trabalho 
empreendido para a criação de um jogo que não se 
propõe a ser um jogo comum, mas um experimento 
particular, um dispositivo interativo que incita o 
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jogador a pensar as imagens como protagonistas de 
uma experiência.
<p.02>No jogo-tese, que começou com a proposta 
de ser um jogo que replica (sob as condições do jogo) 
uma experiência fora de jogo e tornou-se um jogo 
sobre a relação do humano com as imagens, tem-
se as pistas e vestígios, rastros de um processo que 
buscava entender as potencialidades do jogo para 
além do que se entende como jogo eletrônico, que 
vai além do divertido, do puro escapismo e abraça 
a interação do jogador com o virtual como forma de 
repensar a experiência, a percepção e a realidade em 
si.

p. 19 https://pt.wikipedia.org/wiki/Datum. DATUM. Acessado 
em 03/09/2019.
p. 81 IAU - International Astronomical Union. As Constelações. 
IAU - International Astronomical Union, 2018. Disponível em: 
https://www.iau.org/public/themes/constellations/brazilian-
portuguese/
p. 82 CANIATO, Rodolpho. O que é Astronomia. Col. Primeiros 
Passos, 8ª ed. São Paulo: Brasiliense, 1994. p.11-12.
p. 83 CANIATO, Rodolpho. O que é Astronomia. Col. Primeiros 
Passos, 8ª ed. São Paulo: Brasiliense, 1994. p.16.
p. 91 IAU - International Astronomical Union. As Constelações. 
IAU - International Astronomical Union, 2018. Disponível em: 
https://www.iau.org/public/themes/constellations/brazilian-
portuguese/
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