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Esta pesquisa é um vaso (em uso) imperteito

A construcao desta apresentacao fisica desta tese é artesanal,
feita por mim na busca de entregar a perspectiva da pesquisa
de forma humana, portanto, uma tentativa.

Comecei concebendo wuma apresentacdao fisica que
conversasse com a composicao 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 confeccao dessa ideia me fez repensar a composi¢ao da
apresentacao fisica, tive que simplificar, desisitindo dos varios
materiais e focando em um Unico material para composicao
dessa apresentacao fisica; durante esse processo percebi
gue haviam falhas, pequenas, mas eu as vi, por algum tempo
tentei perpassar esses detalhes; sem conseguir “desver”
essas falhas, parei e fui reler os fasciculos, me deti mais no
que expde o processo, e ali percebi que as arestas sao pistas
do processo, brechas que permite a quem estiver interessado
“espiar” a manufatura da obra, manufatura, feito a mao, ora,
nao o fiza mao? porque nao mostrar essas limitacdes? Depois
de tantas vezes tentando dirimir essas falhas, eu as abracei,
ressignifiqguei minha visao das dobras, cortes, encadernacdes
e outros pequenos detalhes. Deixei os erros, os enrugados, os
pequenos cortes, falhas de colagem, mesmo tentando demais
gue tudo ficasse perfeito, ndo ficou. Tudo bem.

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

o processo da pesquisa cheia de percalcos, descobertas,
suportes e desisténcias (bem como o processo de criacdao de
uma obra), entendi que precisava passar por este processo
também na apresentacdo fisica da obra, como um indice
inicial da pesquisa.

Eu lembro da filosofia Kintsugi (& kin = ouro | #¥X tsugi
= emenda), que ndo esconde as falhas e imperfeicbes dos
objetos, mas as ressalta no intuito de demonstrar no proprio
objeto (com ouro, no caso) a histéria de seu uso e apreciagao,
as rachaduras, a acao do tempo, a finitude; ligada a filosofia
japonesa do Wabi Sabi (208X T, valorizagdo de materiais
em seu estado natural e a escolha de pecas rusticas) de
encontrar beleza em tudo, mesmo nas coisas imperfeitas,
incluindo o préprio ser, um exercicio tanto de assimilacao
da irregularidade e impermanéncia daquilo que é externo,
guanto de auto-conhecimento e aceitacao.

Essas filosofias ndo estdao intimamente ligadas (ou citadas)
na pesquisa, mas elas conversaram com a perspectiva do
processo apresentado, seja no proprio jogo-tese quanto na
apresentacdo da pesquisa/processo. Elas resumem uma
pequena mudanca de perspectiva minha sobre o processo
de algo que ja estava la. Nao pretendi acrescentar isso na
pesquisa em si, foi algo que veio apds tudo impresso, mas
achei importante citar porque me deu mais significado sobre
a confeccdo e, por conseguinte, a 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 apresentacao, que
existe paixao, reflexao e compromisso, comuns e necessarios
no trabalho artistico, mesmo nas suas arestas.
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Resumo

LINS, Marcio. DATUM: Interface eletronica como meio de expressao da
experiéncia, 2023. 124 fls. Tese (Doutorado em Artes) - Programa de Pds-
Graduagdo em Artes, UFPA, Belém.

A presente tese aborda a experiéncia de criagdo de um jogo
eletronico (game, paradispositivos méveis, celulares) experimental
chamado “DATUM” (trabalho em processo) desenvolvido a partir
e durante o periodo do doutorado. Este escritos e seus anexos
abordam trés perspectivas diferentes e complementares: a
primeira sobre as reflexdes acerca do método e criagdo artistica
na academia; a segunda sobre as concepg¢des tedricas derivadas
da criacdo artistica do jogo eletrGnico; 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 propde experimentar a imagem, no sentido
abstracional, usando uma dinamica de construir constelacdes
para incitar a projecdao de imagens ao conectar estrelas; e o
virtual com suas possibilidades interativas dentro de um espacgo
tridimensional.

Palavras-chave: Jogo; experiéncia; criagdo; virtual;
constelacao.

Abstract

LINS, Marcio. DATUM: Electronic interface as a means of expressing
experience, 2023. 124 pages. Thesis (Doctorate in Arts) - Graduate
Program in Arts, UFPA, Belém.

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.

Keywords: Game; experience; creation; virtual;
constellation.




INSTITUTO DE CIENCIAS DA ARTE
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ARTES

ATA DE DEFESA PUBLICA DE TESE DE DOUTORADO
DO PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ARTES DA UNIVERSIDADE
FEDERAL DO PARA.

Aos vinte e sete (27) dias de més de outubro do ano de dois mil e vinte e trés (2023). as quatorze
(14) horas, a Banca Examinadora instituida pelo Colegiado do Programa de Pds-Graduac@o em Artes
da Universidade Federal do Par4, reuniu-se sob 2 presidéncia da orientadora professora doutora
Valzeli Figueira Sampaio, conforme o disposto nos artigos 73 ao 77 do Regimento do Programa de
Pés-Graduag@o em Artes, pata presenciar a defesa oral de Tese de Marcio Lins de Carvalho,
intitulada: DATUM: Interface eletrdnica como meio de expressio da experiéncia. Perante a
Banca Examinadora, composta por: Valzeli Figueira Sampaio (Presidente); Alexandre Romariz
Sequeira (Examinador Interno): Hosana Celeste Oliveira (Examinador Interno); José Antonio Loures
Custédio (Examinador Externo a Institui¢do); Marisa de Oliveira Mokarzel (Examinador Externo a
Institui¢cdo). Dando inicio aos trabalhos, a professora Valzeli Figueira Sampaio, passou a palavra ao
doutorando, que apresentou a Tese, com duragdo de quarenta e cinco minutos, seguido pelas
argui¢des dos membros da Banca Examinadora e as respectivas defesas pelo doutorando, apds o que
a sessdo foi interrompida nara que a Banca procedesse a andlise e elaborasse os pareceres e
conclusdes. Reiniciada a sessdo. foi lido o parecer, resultando em reprovacio ( ) aprovagﬁopQ
Com PUBU 408y ¢t VAIAS 2u'or'A <

A aprovagdo do trabalho final pelos membros sera homologada pelo Colegiado apos a apresentagéo,
pelo doutorando, da versdo definitiva do trabalho. E nada mais havendo a tratar, a professora Valzeli
Figueira Sampaio agradeceu aos presentes, dando por encerrada a sessdo. A presente ata que foi

lavrada, apos lida e aprovada. vai assinada, pelos membros da Banca e pelo doutorando. Belém-Pa,
27 de outubro

7

N

~A e /i
Ale%[u{o

M e et

Mra?érif o Lins de Carvalho



Agradecimentos

Nos anexos desta tese deixo agradecimentos
particulares para pessoas que foram cruciais no
desenvolvimento desta tese. Aqui vou enderecgar os
agradecimentos de forma geral.

Agradeco a Ela, sempre.

Aos meus pais, irmaos e irma, pelo suporte.

Aos professores que me acompanharam durante
o curso, seja em disciplinas ou em interacdes no
proprio PPGArtes, pelas trocas valiosas.

Aos técnicos do PPGArtes, pessoas imprescindiveis
para todos nés, docentes e discentes. Jaqueline,
Tarcisio e Lilian, obrigado pelo trabalho de vocés.
Aos meus colegas de turmas (no plural, por termos
contato com ingressos de anos anteriores e
posteriores), 0s quais as paixdes pelas suas pesquisas
viralizam e nos motiva a continuar nessa jornada.
Aos meus amigos, pelo apoio moral, emocional e,
por vezes, material.

A minha psicéloga, Dra Manoela Canad, e minha
psiquiatra, Dra Daniela Pujadas, as quais sem o
acolhimento e alto profissionalismo certamente nao
estaria estavel o suficiente neste momento.

A Alfredo Garcia e Guilherme Relvas,
respectivamente Diretor de Artes e Presidente
da FCP (onde trabalho, no periodo da pesquisa),
por serem compreensivos com um funcionario
gue esta poés-graduando sem bolsa, precisando
de flexibilidade para desenvolver minimamente a
pesquisa e cedendo gentilmente esse tempo. Meu
muito obrigado.

Quero enderecar um agradecimento especial para
o colegiado do PPGArtes, também para a PROPESP-
UFPA, a UFPA em si, e a CAPES, que gerenciaram
bem os varios atrasos nas pesquisas em virtude
da pandemia de COVID-19, seja pelo isolamento,
seja pelos problemas psico-emocionais agravados

— problemas esses que, sem a pandemia, ja sao,

infelizmente, comuns no meio académico —; destaco
meu agradecimento ao colegiado do PPGArtes,
obrigado pela sensibilidade e compreensdao. Que
outros PPGs sigam este exemplo.

Um agradecimento especial a Raul Nascimento e
Luciano Ribeiro, irmaos que a vida me presenteou,
e que me ajudaram (no cdédigo e no som,
respectivamente) durante o desenvolvimento deste
jogo. Meu muito obrigado.

A minha orientadora, Prof. Dra. Valzeli Sampaio,
por toda a paciéncia, compreensao, carinho e a
guantidade enorme de conhecimento que ela
generosamente compartilhou comigo, uma artista e
pesquisadora de sensibilidade, sagacidade e retidao
gue almejo sempre alcanc¢ar. Muito obrigado Val.

A Afonso Medeiros, meu amor, por passar comigo
esse periodo tdao lindo e pesado, cooperando
pontualmente (mas certeiramente) na pesquisa,
dando suporte emocional, tedrico-pratico e mesmo
material para esta pesquisa. Obrigado meu amor, a
vocé e nossa familia.

Quero terminar agradecendo minha avé Almira
Lins (in memorian), ela ndo po6de estar presente
na minha gradua¢cao, nem mestrado e nem estara
neste doutoramento, mas ela esta.

Obrigado vo6 pelo eterno incentivo.



A

L TODOLOGIA

abrir os olhos

memorial (sXIV cf. FichVPM) 1 relato de
memoarias 2 obra, relato concernente aos fatos ou
individuos memoraveis, memodrias 3 caderneta
us. para apontar aquilo que se deseja lembrar,
memento, memorando 3.1 CONT caderneta, livro de
notas em que se lancam resumidamente, para futura
escrituracdo, as operacdes comerciais efetuadas;

borrador 4 ARQ monumento comemorativo 5 JUR
tipo de relatério que descreve fatos relativos a uma
pericia ou diligéncia 6 JUR qualquer sustentacao feita
a autoridade judiciaria ou administrativa, ger. no
final do processo adj.2g. (1624) 7 relativo a memoria,
lembranca (este jardim é um espacom.) 8 digno de ser
lembrado; memoravel <feitos m.> m. descritivo
m.q. MEMORIA DESCRITIVA @ m. do Senhor
ponto culminante do culto cristdo; eucaristia;
banguete sagrado lat. ar. memoridle,is ‘aquilo
gue faz lembrar’; o étimo para o adj. € memorialis,e
‘gue auxilia a memoaria’; ver memor- como
adj.: ver sinonimia de insigne e memoravel; como
subst.: ver sinonimia de borrador como adj.: ver
sinonimia de desconhecido




Indice

Introducao
[premissas]Sobre escrever as regras do jogo
enquanto joga

Ter a obra/processo em primeiro lugar

A teoria serve a obra

O sensivel também é fonte e referéncia

As conexdes sao um hipertexto

Esta escrita é a perspectiva do criador
[premissas] Definicdes e Limitagdes (ou
consideragbes sobre o jogo como obra e
objeto de conhecimento)

[formato] Sobre a forma e organizacao do
memorial

Texto enquanto programacao da
comunicagao

Imagem: testemunhas do processo
Fac similes: vestigios do processo

Realidade Aumentada: suporte
eletrénico para além do papel

[formato] Relagao em tese: memorial e obra




Introducao

Ao olhar para tras e ver a pesquisa que desenvolvi
no mestrado, tratando a pesquisa em artes de forma
“muito mais académica”, a metodologia que usei
para analisar a experiéncia de jogadores como fonte
de criacdo artistica se deu de forma bastante tedrica
e analitica, abordei de forma qualitativa as fontes e
influéncias que diversos artistas que tiveram contato
com o jogo Journey, usando tedricos do design, arte e
filosofia para entender como esses processos vieram
a tona.

Mas no doutorado a proposta de pesquisa era
diferente, propus a criacdo de um jogo novo no
contexto da pesquisa, apresentar um jogo e mostrar
através dele o desenvolvimento do mesmo. Mas...
Como fazé-lo? Estar na academia e ter o processo
artistico como modo de abordagem da pesquisa me
pareceu algo muito complexo, como equilibrar duas
forcas que precisam estabelecer uma dura conversa?
Afinal tanto o método artistico quanto o método
académico teriam que fazer concessdes para que
pudessem cooperar em favor de uma tese.

Admito desde ja que este fasciculo, além de
um escrito feito para esclarecer como abordei
metodologicamente a tese, é um tipo de desabafo
ante aos varios momentos de angustia que tive
ao pesquisar e refletir sobre a questdao primeira
e constante desta pesquisa: como construir esta
tese? Junto com essa pergunta, outras vieram: se
a tese é uma contribuicio de um pesquisador ao
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conhecimento no campo que esta inserido, que
contribuicdo minha pesquisa daria ao campo da arte?
O processo que me proponho a pesquisar/fazer é
valido para ser chamado de tese? A obra que derivara
deste processo é digna de uma pesquisa, ainda mais
sendo uma tese de doutorado? Sendo o processo
artistico tao maledvel, e a pesquisa académica (no
geral) tao rigida, como encontrar o equilibrio que a
academia coopere com o processo artistico e vice-
versa’?

A escrita do memorial de pesquisa era uma duvida
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 finalizacdao deste
memorial (haja vista que estou adicionando este
paragrafo quase no limite para a revisao final deste
escrito), me incendeia e intimida ao mesmo tempo. O
gue esta exposto aqui é o resultado da reflexao sobre
como desenvolver artisticamente uma obra dentro
da academia, considerando os atritos (e faiscas) e
concordancias necessarias para desenvolver o jogo-
tese apresentado.




[premissas]
Sobre escrever as regras do jogo
enquanto joga

Acredito que a melhor forma de iniciar este
documento seja abordar a questdo que tem
me acompanhado desde o mestrado e que
encontra coro (comumente dissonante) em varios
pesquisadores-artistas: como fazer pesquisa em
poéticas na academia?

Ponderar sobre método pode ser algo que nem
todo pesquisador o faca em profundidade -- ante
a massa de pesquisadores que passam pelas
pos-graduacdes nas mais diversas areas -- haja
vista o método cientifico ser repensado, revisto,
categorizado, exigido e explanado por estudiosos
gue nos provém de extenso material publicado em
livros, artigos, NRs e outros.

No entanto, na pesquisa em poéticas, as
abordagens e procedimentos s3ao objeto de
discussdao académica acalorada ante a multidao de
perspectivas sobre o processo artistico.

Durante o curso desta pesquisa me Vi
constantemente lendo e buscando referéncias de
como aplicar um método que pudesse abarcar um
objeto tdo subjetivo e efémero como o processo
de criagdo artistica.

Aqui exponho as premissas metodolégicas que
agreguei ndo apenas para esta pesquisa também
para esta escrita, a fim de dirimir as ddvidas sobre
as decisoes tomadas considerando que esta é uma
pesquisa académica.
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Ter a obra/processo em primeiro lugar

Antes de quaisquer outras afirmacdes metodoldgicas que
venha a fazer neste texto, a mdxima acima é imperativa e
inegocidvel.

As acOes de pesquisa que exponho aqui devem
respeitar a obra e seu processo, essa é a base de
todas as direcdes metodoldgicas tomadas nesta
pesquisa. Essa decisdao é pensada pela forca que
as engrenagens académicas podem ter ante a bela
fragilidade do processo artistico.

Aqui, assumo o processo como fragil num sentido
fronteirico da poténcia da obra, a efemeridade do
processo em si e a objetividade que o pensamento
académico hegemobnico exige, encarando a
dificuldade de um objeto tdo subjetivo como a
criacdo e obra artistica como lugar e objeto de
conhecimento; tendo em mente essa caracteristica
da pesquisa em poéticas, consenti ao pensamento
de Flavio Gongalves que expde essa fragilidade
ante a perspectiva cientifica como ponto de forca e
poténcia,sendo a caracteristicaque, paradoxalmente,
a academia pode encontrar a fonte de conhecimento
nas artes apesar da busca pela verdade:

O percurso de uma pesquisa em poéticas sendo obviamente
investigativo é aplicavel a estrutura do processo inferencial de
uma pesquisa cientifica; [...] Voltamos a questao da fragilidade
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de seus argumentos. Um argumento forte é aquele capaz de
reunir suficientes fatos aliados a premissas que representem
um real esfor¢o de clareza ou entendimento em relagdo a
um assunto em particular. Tomado em sua forma geral, ele
seria capaz de despertar um sentimento de verdade, [...] O
discurso poético ndo se propde a constituir-se nessa forgca
conclusiva. Pois o fragil é contrario do uno; ele é muito mais
fragmento.1

Com esse raciocinio em destaque pode-se entender
este escrito como aquilo que é chamado: Memorial
— um relato de memorias — sendo a memédria de
qualidade fragmentdria e, por isso, inventiva,
nada mais adequado que o escrito seja organizado
como tal (mesmo que desenvolvido no ambiente
académico), enfatizando esse carater artistico; assim
este escrito segue como principio a organizacao
dos fragmentos da memdria do processo, tendo os
materiais derivados e reflexdes 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
criacao feita, isso se mostra tanto na pesquisa quanto
em como ela é apresentada.

Nao é incomum ver outros trabalhos em poéticas que
rendem o processo decriacao a uma escrita normativa

1 GONCALVES, Flavio. Um argumento fragil. Porto Arte, v.16, n2 17. Porto
Alegre, 2009 (grifo meu).
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ou espremem reflexdes espontaneas e de origem
sensivel a teorias e conceitos pré-estabelecidos no
estado da arte de campos povoados por incontaveis
fildsofos, estetas, historiadores e mesmo artistas.
Vejo a obra, e por conseguinte o processo artistico,
como o protagonista na pesquisa sendo todos os
outros elementos como coadjuvantes, atores de
suporte na bela farsa da criacdao de uma obra.

18

A teoria serve a obra

Quaisquer conceitos, artisticos, cientificos, filosoficos, etc.
deverdo ser postos aqui para cumprir um papel auxiliar ante o
desenvolvimento da obra.

Para tal, faco questdo de dobrar, ignorar,
contrariar ou especular sobre teorias, conceitos
e acontecimentos, tudo para servir ao propdsito
artistico-experiencial da obra e seu processo. Ainda
gue a premissa do jogo oriundo desta pesquisa
tenha um carater tedrico-experiencial, ndo me
vejo envergonhado de emolumentar a fortuna
académica para almejar a obra que anseio em
detrimento desta mesma fortuna.

Similarmente a Cecilia Salles quando aborda o
conceito de “verdades artisticas” em seu livro
“Gesto Inacabado” ao apresentar a visao de outros
artistas, tedricos e criticos 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 cientifica: € uma ficcdo regida pelo
projeto poético do artista. Trata-se de uma verdade passivel
de verificacdo, segundo os principios daquele que a constroi.2

2 SALLES, Cecilia de Almeida. Gesto Inacabado: processo de criagdo
artistica. Annablume. S3o Paulo, 1998, p. 134
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Considerando a premissa anterior, entendo que
a construcdao da obra dita os pontos tedricos,
conceituais e até metodoldgicos do conhecimento
que esta sendo tecido; a verdade que a obra/
processo nesta tese busca (haja vista que é uma obra
sendo construida no contexto académico) tensiona
com teorias, conceitos e metodologias que ja estao
estabelecidos por individuos, disciplinas, instituicdes
e outras pesquisas, isso nao é ignorado, pelo contrario
é considerado, mas durante a escrita me mantenho
fiel a premissa anterior; ainda concordando com
Cecilia Salles:

No momento da construcdo da obra, hipdteses de naturezas
diversas sdo levantadas e vdo sendo postas a prova. Sdo
feitas sele¢des e opgdes que geram alteragbes e que, por sua
vez, concretizam-se em novas formas. E nesse momento de
testagem que novas realidades sdo configuradas, excluindo
outras.3

No entanto, ndo serei desonesto a ponto de
esconder essas distorcOes tedricas, se aqui me
proponho a expor o processo de criagdao, seria
injusto com quaisquer leitores esconder esses passos
(que além de movimentos poéticos, também vejo
como criticos), haja vista que as alteracdes tedricas

3 SALLES, Cecilia de Almeida. Gesto Inacabado: processo de criagdo
artistica. Annablume. Sdo Paulo, 1998, p. 142

20

nao serao deliberadas e fruto do puro devaneio,
como podera ser visto tenho o desvelo de moldar
esses conhecimentos em formas que respeitem os
axiomas dos tedricos, autores, artistas; e quando
for necessario contrapo-los, seja por concepgdes
ultrapassadas e/ou que conflitem com o processo,
tais contraposi¢cdes deverdao ter embasamento (se
nao tedrico, o serd pelo processo). Tomo para mim a
maxima do monge Fra Mauro quando medita sobre
seu oficio de cartégrafo em O sonho do cartégrafo de
James Cowan:

Eu especulo. Os criadores de mapas tém de especular, pois
sabem que ndo estdo de posse de todos os dados. Estamos
sempre lidando com narrativas em segunda mao, resumo de
impressées. Nao trabalhamos com uma ciéncia exata.4

Os tedricos, artistas, historiadores e outros
individuos que cito aqui sdao 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, asincongruéncias
com meu trabalho ignoro ou adequo; porém
sempre no esforco de respeitar cada um dos
“meus visitantes”. Faco isso pois cabe o minimo de
reveréncia ao arcabouco tedrico que me disponho a

4 COWAN, James. O Sonho do Cartégrafo. Rocco. Rio de Janeiro, 1999,
p.33.
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usufruir, assumindo que quaisquer alteracdes ainda
sdo esforcos sinceros de expandir esses conceitos e
teorias para outras perspectivas a fim de entendé-
las pela lente do processo do artista.
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O sensivel também é fonte e referéncia

Obras artisticas, composicbes poéticas e as experiéncias
sensiveis sGo referéncias de grande importdncia e sdo tratadas
como citacdes de livros, artigos e similares.

O impacto de um acontecimento pessoal pode nao
ter normas definidas para citacdao na ABNT, mas ndo é
incomum que tais detenham uma importancia crucial
no processo de criacao artistica. Fayga Ostrower,
artista e pesquisadora, jd nas primeiras linhas de
sua obra Acasos e criacao artistica se pergunta --
numa duvida quase irOnica -- sobre a importancia
da percepcao diferenciada que artistas carregam
a momentos fugidios, relacionando tais com a
capacidade do artista de incorporar esses momentos
em seus processos de criagao:

Meras coincidéncias? Incidentes fortuitos? Mas é assim que
surgem os acasos significativos e de modo tdo puramente
circunstancial incendeiam nossa imaginag¢ao? Talvez. E talvez
seja mais do que apenas isto. Pensando bem, até parecem
uma espécie de catalisadores potencializando a criatividade,
guestionando o sentido de nosso fazer e imediatamente
redimensionando-o. Talvez contenham mensagens, propostas
nossas enderecadas a nés mesmos. Nao captariamos, nesses
estranhos acasos, ecos de nosso proprio ser sensivel?5

5 OSTROWER, Fayga. Acasos e criagdo artistica. Campus. Rio de Janeiro,
1990, p1.
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Aqui os ecos que Fayga traz a tona serdo vistos para
além de experiéncias pessoais, adiciona-se passagens
de romances, detalhes de pinturas, letras de musica,
e varias outras “frageis” fontes como embasamento
para determinada acao de criacao durante o processo
e deverao ser tratadas como partes de conhecimento
que sdo por serem partes do processo em si, pois
sua poténcia estd na sensibilidade e fragilidade,

como Cecilia Salles concorda que o que se observa é a
sensibilidade permeando todo o processo. A criacdo parte de

e caminha para sensacdes e, nesse trajeto, alimenta-se delass,
fazendo do fator sensivel um dos fundamentos da
pesquisa em poéticas, portanto desta.

Se o questionamento e reflexdes sao bases para
a filosofia ou a légica e observacao sao elementos
de andlise as ciéncias, percebo na matéria artistica
e 0 acaso da criacdo a capacidade de compor
conhecimentos para a arte em si, de forma
semelhante a que Ostrower explica ao tratar sobre a
relacdo do artista com suas experiéncias:

Ao criar, o artista ndo precisa teorizar a respeito de suas
vivéncias, traduzir os pensamentos e emogdes em palavras. Ele
tem mesmo que viver a experiéncia e incorpora-la em seu ser
sensivel, conhecé-la por dentro. Dai, espontaneamente, |he
vird a capacidade de chegar a uma sintese dos sentimentos —

naquilo que a experiéncia contém de mais pessoal e universal
>

6 SALLES, Cecilia de Almeida. Gesto Inacabado: processo de criagdo
artistica. Annablume. Sdo Paulo, 1998, p. 53.
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— e de transpor esta sintese para uma sintese de linguagem,
adequando as formas ao conteudo. 7

E evidente queterei, nominimo, cuidado de citar essas
fontes sensiveis para dar o maximo de informacgdes
sobretais paraajudarquem leraentenderndaoapenas
o papel dessas fontes nesta pesquisa, mas fornecer
meios de outros pesquisadores que porventura
venham a consultar este trabalho a usar tais fontes
como legitimas em suas pesquisas.

7 OSTROWER, Fayga. Acasos e criagdo artistica. Campus. Rio de Janeiro,
1990, p. 17.
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As conexdes sdo um hipertexto

A colagem feita durante o processo ressalta ndo apenas meios
similares; isso quer dizer que haverdo liga¢des de texto com
musicas, musicas com imagens, imagens com texto, tendo o
processo de criacdo artistica como base.

Entendendo o processo de criagdo como um exercicio
intelectual, sensivel e poético livre, as conexdes
entre artistas, filosofos, historiadores e experiéncias
pessoais serao feitas em prol de elucidar as filigranas
de uma cadéncia de referéncias que pode encontrar
conexodes claras e robustas, bem como sutis e quase
superficiais; é nessa intrincada e delicada relacao de
tensdes que unem melodias com conceitos, poesia
com imagens, linhas de programacgao com literatura,
entre outras ligacdes que, a primeira vista, podem
parecer inusitadas, mas que no processo de criacao
ressoam como hipertextos, pedacos de conhecimento
gue de outra forma, que nao o processo artistico, nao
seriam possiveis.

Assim, uma imagem aqui citada pode ter ligagdo com
uma musica, um trecho de romance, um conceito
filosofico, 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 conexdes da forma mais clara
possivel.

Ressalto “tentar” pelo fato de, por vezes, levar o
conceito de hipertexto até o limite e colocar aqui
26

também musicas, romances, poesia, imagens entre
outros como parte integrante do texto desta tese,
assumindo um risco comum (e por vezes ansiado)
a artistas em suas obras: a livre interpretacdao do
receptor.

A propria estruturacdao deste memorial carrega essa
premissa, o processo exposto aqui esta espalhado
nao somente neste fasciculo, mas nos dois outros
gue o acompanham e nos anexos oferecidos em
conjunto.

Sendo este fasciculo um tipo de “manual de regras”
dos jogos — mas considerando que esta pesquisa
trata de um jogo eletrbnico, 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 raciocinio empregado
para constituir cada um dos outros fasciculos e
documentos.

Os outros fasciculos tem por intento explanar
duas perspectivas do processo; a primeira, tedrica,
aborda as reflexdes conceituais que tive ao tentar
entender os objetos e sensacdes que lidei durante
o processo de pesquisa; a segunda, processual,
€ um relato descritivo das criagdes, descartes,
duvidas, acontecimentos e vicissitudes do processo
de criacdo e pode ser lido de forma analitica com o
fasciculo tedrico para acompanhar a composicao do
pensamento tedrico com o pensamento pratico.

Os anexos devem ser a parte mais “desorganizada”

27



deste memorial, mas o é de forma deliberada; sao
documentos, escritos, rabiscos, refugos entre outros
que complementam e enriquecem a visdao sobre
o processo desta tese para além das informacgdes
organizadas nos fasciculos 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
organizacdao — seja cronoldgica, tedrica, sensivel etc
— poderia enviesar o entendimento deste processo,
portanto tomei o risco de deixar esta “organizacao”
para quem lé.

Conto com a vontade desta pessoa que |é para tentar
entender o exposto neste memorial, ao navegar
entre jogo, fasciculos e anexos tecer a trama que este
processo de desenvolvimento do jogo se constituiu
para mim enquanto artista e pesquisador.
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Esta escrita € a perspectiva do criador

Este memorial é um documento sobre o processo de cria¢do
da obra e é importante deixar claro que ele ndo 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 (so
nao estdao evidentes, como é de praxe para muitas
obras), encaro este memorial como um documento
didatico-tedrico-reflexivo sobre as questdes e
solugdes que me guiaram durante a criacao do jogo.
Estetextondaodeveservircomobussolaparaentender
a obra, no maximo o seu processo de criacao; desde
a diagramacao até a menor das citacdes referenciam
ao processo de desenvolvimento da obra, mas ainda
considero a obra em si um objeto de conhecimento
autéonomo. Deixo para o jogador o papel de fruir a
obra e retirar da mesma suas conclusdes estéticas e/
ou técnicas.

Pode-se considerar que ao ler este memorial sem
jogar a obra derivada da pesquisa provavelmente nao
tera uma compreensao clara sobre a prépria pesquisa
e 0 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 visao do programa de pds-graduacao
em que esta tese esta 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).




[premissas]

Defini¢des e Limitacoes

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

Também quero deixar claro que considero o jogo aqui
referido ndo 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 sao feitos para expor diferentes
aspectos do humano pelo jogo: o que proponho é
um jogo com um carater propositalmente abstrato,
aberto a interpretagdes.

A experiéncia projetada na criacdo deste jogo
vem de questdes sobre a imagem e seu papel na
percepcao humana do mundo e de si; sendo longe
de trazer quaisquer respostas sobre tais questdes,
€ um experimento, uma tentativa de disponibilizar
uma perspectiva outra sobre como vemos, como
reproduzimos e entendemos o que vemos e
reproduzimos.

A principio, ndo é um jogo comercial feito para
publicos diversos, ndo tem a intencao de “divertir” ou
mesmo “fazer o jogador refletir” sobre os conceitos
e aplicagdes imagéticas que proponho, tanto aquela
€ uma constatacdao perceptivel logo ao ter contato
com o jogo, como esta é uma aspiracao por demais
presuncosa dado que mesmo obras extremamente
elaboradas e fundadas em conceitos profundos nao
alcancam esse status, como uma “bala de prata”;
assim posto, vale colocar as minhas impressdes do
que entendo este jogo:
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Primeiramente este é o experimento
individual, enquanto artista pesquisador,
sobre as diversas formas de manifestacao
da imagem como elemento importante
e anacronico do ser humano, sobre a
capacidade de transformacdao das imagens,
sua composicao como reconhecimento de
padrdes abstratos, bem como as aplica¢des
figurativas da imagem que reproduzem a
realidade sob uma perspectiva aberta a
interpretacoes;

Depois, esta obra se constitui dentro de uma
pesquisa académica, significa que é uma obra
pensada e construida para trazer a amalgama
de conceitos e impressdes poéticas levando
em conta a pesquisa académica em poéticas
artisticas, portanto vejo como um dispositivo
interativo que conversa com conceitos,
teorias e um lastro de histéria através de
um game, uma tentativa de fazer do “circulo
magico” do jogo mais um terreno onde se
pode refletir as experiéncias do humano com
a imagem;

Considero  que “diversao”, “horror”,
“pontuacao”, “desafio”, “vitdria” entre
outros sentimentos/impressdes/implicacdes

comumente vistos em jogos nao definem
totalmente o jogo em desenvolvimento,
entendo-o como algo mais amplo e
fértil, podendo também comportar o
abstrato como forma de comunicagdao, o
artistico-experimental como método de
desenvolvimento, permitindo abordar uma
miriade de perspectivas diferentes que vao
muito além dos sentimentos/impressdes
postas anteriormente;

Entendo este jogo como a manifestacao
material da busca de entendimento do que
é refletir e desenvolver um jogo, tentando
perceber o mesmo como uma forma de
expressdao em si, e 0 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 varios caminhos até a compreensao da
experiéncia com o jogo e a imagem enquanto
criacdes humanas.
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[formato]
Sobre a forma e organizac¢do do
memorial

Este memorial, como espero que esteja claro, é
dividido em trés fasciculos: este, de nome METODO,
gue trata da abordagem e reflexdo metodoldgica
gue usei na pesquisa; o fasciculo TEORIA, abordando
as reflexdes tedricas oriundas da pesquisa para
o desenvolvimento do jogo-tese; e o fasciculo
PROCESSO, que descreve e reflete sobre os passos da
pesquisa, o desenvolvimento do jogo-tese, e detalha
processos paralelos que foram importantes durante
0 curso.

Ao desenvolver este memorial, minha intencdo era
de entregar a esses trés fasciculos importancias
particulares e relacionais, ou seja, perceber que cada
fasciculo pode informar sobre partes importantes do
processo de forma independente, mas para repassar
acomplexidade do desenvolvimento do jogo-tese que
esse memorial se dispOe esta em jogar o jogo-tese e
ter contato com os trés fasciculos, percebendo que
todos estdo interligados sem ordem ou hierarquia,
eles foram escritos tendo uma organizacao mais
hipertextual que somente textual, linear. No entanto,
se uma ordem especifica for imperativa, assumo que
este, METODOLOGIA, é o primeiro fasciculo, seguido
pelo fasciculo TEORIA e finalizando com o fasciculo
PROCESSO.

Cada fasciculo foi formatado como um caderno de
anotacoes, escolhi essa organizacao 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 a estas ferramentas de registro, mas
elas conversam também com a visualidade do jogo-
tese, convidando o leitor a ter contato com paginas
gue podem revelar um pouco além do que o proprio
jogo.

38

Texto enquanto programacao da
comunicacao

O texto contém alguns marcadores que fazem
referéncia ao trabalho de programacao desenvolvido
durante a pesquisa, eles sdao colocados tanto quanto
homenagem ao trabalho de programacao feito
quanto auxilio para referenciar partes do préprio
memorial.

Alguns trechos de texto sao marcados com uma
letra, seguida de ponto e um numero sequencial
(por exemplo, f.01), este recurso é usado para que
tal trecho possa ser citado entre os fasciculos do
memorial, ou no prdéprio fasciculo em si. Colocarei
um exemplo:

<i.10>Acredito que também vale pontuar, finalmente, que
tanto a teoria artistica de Warburg e o fragmento da mesma
gue permite um protagonismo das imagens, como se elas
bastassem para falar sobre si, teve um apelo considerdvel
durante o processo. [...]. Para mim, eu queria testar a
capacidade de comunicacdo por imagens dentro de um
ambiente que seja limitado, projetado e que se apoie nas
imagens para a interagdo entre jogo e jogador (a ser melhor
abordado neste fasciculo, [virtual] Virtual como poténcia 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 paragrafo — ou grupo de
paragrafos —onde o faco (no caso, na pdagina 27 deste
mesmo fasciculo, no ponto “v.06").

As imagens tem organizacdo sequencial dentro de
cada fasciculo e ndo ao memorial como um todo, no
entanto a marcacgao feitatambém serve para que uma
imagem em um fasciculo possa ser referenciado por
outro —sendo a marcagao img.XX {texto}, X referente
ao numero sequencial do fasciculo em que a imagem
estd, “texto” referente ao texto complementar sobre
a imagem.
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Imagem: testemunhas do processo

As imagens referentes ao desenvolvimento do jogo
nao mostrardo o produto final, sempre que uma
imagem for referenciada, eu enquanto artista/
autor/desenvolvedor/pesquisador faco a escolha
de colocar uma correspondente que participou do
desenvolvimento; por vezes serdao 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,
¢ uma decisdo 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 nao
teriam com tanta facilidade; também encaro que as
imagens do processo servem como testemunhas que
falam em diversas perspectivas.
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Fac similes: vestigios do processo

Além dos fasciculos, este memorial oferece uma
série de pecas, fac similes de documentos, escritos e
outros vestigios que decidi ndo deixar nos fasciculos
naforma de texto por motivos ja expostos no subtitulo
As conexdes sao um hipertexto (sétimo pardgrafo),
mas ajudam a entender como certos processos foram
desenvolvidos no calor do momento.

Entendo estas pecas como mais um fasciculo, a
parte dos fasciculos agrupados com perspectivas
especificas (como este que trata do método e
organizacdao do memorial, ou tedrico que aborda
as reflexdes conceituais feitas durante o processo);
vejo nestes fac similes tal importancia por entender
estes como o artista Pablo Mufarrej, que em sua
dissertacao enxerga os vestigios de um processo de
criacdo como um dos varios fatores que fazem da
imagem conhecimento:

Propor a imagem como conhecimento e informacao, dispor,
pelo acumulo, os vestigios processuais, a duvida e o sentido
de tentativa e incompletude, tdo caro a muitos processos
artisticos.8

8 MUFARREJ, Pablo. EU, OHORIZONTE E MINHA CAVERNA - [l MOVIMENTO
ESTUDOS PRATICOS/REFLEXIVOS EM ARTE CONTEMPOR NEA POR ENTRE
OS VESTIGIOS E AS CENTELHAS DO ESPACO/TEMPO/EXPERIENCIA.
Dissertacdo de mestrado. Belém: PPGArtes, 2019, p.12, nota de rodapé
1. (grifo meu)
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Dispor dessas pecas permite uma abertura sensivel
do caminho trilhado durante a pesquisa, dos tropecos
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 eletronico
para além do papel

Através do aplicativo que é o jogo-tese a pessoa
qgue ler este memorial podera ter acesso a outros
registros que a impressao em papel nao permite
dado suas limitagdes, em alguns pontos do memorial
existem QR codes que, se vistos através do botao
“tese” presente no menu inicial do jogo-tese
entregam algumas experiéncias que acrescentam
informacdes e detalhes ao que é posto no texto;
sao pequenos videos, sequéncias de imagens,
alguns minutos de audios entre outras inclusdes que
agregam informacdes de uma maneira hibrida entre
as imagens e citagbes que dao suporte aos textos
presentes nos fasciculos e os fac similes presentes no
memorial enquanto anexos.

O uso de realidade aumentada nao tem uma relagao
direta e/ou conceitual com as reflexdes contidas neste
memorial, aqui € um recurso disponivel que serve
para expandir a experiéncia em certos momentos do
texto de uma forma que a parte escrita desta tese
nao teria capacidade sem tal recurso.




[formato]
Rela¢do em tese: memorial e obra

Entender este fasciculo e os outros que o
acompanham, bem como os anexos apresentados
conjuntamente, abordam uma perspectiva do
processo de criacao; o texto busca ser visto mais
como descritivo-reflexivo. Adiciona-se o fator
hipertextual dos fasciculos, em que o processo
como um todo estd espalhado tanto neste como
nos outros fasciculos.

Ressalvo esse tipo de conclusdo sobre este material
da tese pelo fato de este ser um memorial, um
relato de meméorias e, portanto, sujeito ao modo de
pensar/relembrar meu como artista e pesquisador,
a forma de organizacdo textual deste memorial
também conta sobre como acabei lidando com o
processo de trabalho académico e criacdao, que
andaram concomitantes, com suas concordancias e
atritos.

Neste caso, faco coro com as palavras abaixo citadas
de Rosana Paulino, retiradas do seu texto “AFINAL,
QUAL E O LUGAR DO TEXTO NESTA PESQUISA? Ou
da necessidade de se pensar critérios diferenciados
para o texto em poéticas visuais”, presente ja
nos ultimos pardgrafos do inicio de sua tese de
doutorado.

Considero que a construcao da imagem, neste caso, tem total
prioridade em relacdo 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, mesmg
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sendo bastante simplificado em relagdo ao trabalho visual,
possa ser um fator Util no entendimento deste e dos motivos
gue me levaram a construg¢do da obra plastica.o

Entendo o movimento de Rosana Paulino ao abordar
suas questdes e premissas na pesquisa em poéticas
algo similar ao que fagco aqui, mais a fim de esclarecer
a quem |é de onde parte a estruturacdao deste
memorial a fim de dissipar quaisquer mal entendidos
do que entendo a pesquisa e este escrito.

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

contemplar o
firmamento

teoria (1789 cf. MS) 1 conjunto de regras ou leis,

mais ou menos sistematizadas, aplicadas a uma darea
especifica <t. politica, artistica> 2 conhecimento
especulativo, metddico e organizado de carater
hipotético e sintético <principios de uma t.> 3 p.met.
doutrina ou sistema resultantes dessas regras ou
leis <t. critica> 4 conjunto sistematico de opinides e
ideias sobre um dado tema <explicou sua t. sobre o
carnaval>5qualquer nogao abrangente, generalidade
<falava sem parar, contava casos e expunha teorias>6
infrm. construcdo imagindria; utopia, sonho, fantasia
<vive de t., ndo enfrenta a realidade> [...] gr.
theoria,as ‘acdo de observar, examinar; estudo ou
conhecimento devido a raciocinio especulativo’, pelo
lat. theoria,ae ‘investigacdao filosofica (p. opos. a
pratica)’; ver teor- pratica
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Introducao

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 tao antiga exige da pessoa
gue envereda neste conhecimento a paixao pela
pesquisa, a sensibilidade de perceber o que e quem
estd a suavolta em suas relacdes mais sutis, a vontade
de coragem de explorar e testar essas percepcdes
com o mundo que interagimos.

E com tal impulso que este volume aborda as
conexdes de carater hipertextuais de conceitos,
intuicoes, reflexdes e imaginacdes 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
organizacao dessas conjecturas de acordo com as
mudancas e constancias do desenvolvimento do
jogo-tese, servem como um reflexo na agua de um
rio turbulento do processo de criagao artistica, da
iteracao, repeticao, falhas, acertos, mudancas e toda
a sorte de fenOmenos (internos e externos) que
compdem esta pesquisa.

Como a intengao neste memorial é focar no processo
de desenvolvimento do jogo, o mais proximo que
poderei abordar neste capitulo sdo minhas reflexdes
sobre como o jogo enquanto campo o virtual, a
imagem e a experiéncia de projetar uma experiéncia
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 programacao
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
programacao (geralmente C#), ele se debrucou sobre
a programacao, permitindo que pudesse focar na
criacdo de elementos visuais, projecao de mecanicas
e outros aspectos do desenvolvimento.




O jogo como estava e como se apresenta

Nesta pesquisa em atuacgao artistica apresento como
derivado o jogo-tese de nome DATUM.

No jogo-tese o jogador encarna um cartografo que
perdeu sua familia. Numa experiéncia fantastica,
esse cartdgrafo entra em contato com duas figuras
e cada uma leva a um hemisfério de uma abdbada
celeste onde precisa preencher tal ambiente com
constelacdes, ligando estrelas. O jogador precisa
encontrar o padrdo correto de ligacdes para revelar
as imagens dessas constelacdes, sem deixar que
tais estejam muito distantes ou sobrepostas, haja
vista que cada constelacdo ocupara um espaco
determinado na abdbada.

A cada constelacao encontrada que consiga encaixar
de forma satisfatdria o jogador pode continuar na
busca até preencher o ambiente apresentado em
jogo; caso nao consiga o jogo é interrompido e o
jogador precisa reiniciar a partida; caso consiga
preencher o ambiente, o jogo se conclui.

Devido as varias limitacdes de tempo e recursos,
decidi trabalhar com apenas um nivel (referente ao
horizonte do jogador), mas originalmente o jogo
previa preencher trés niveis da abdbada que esta em
contato.

11



Img.01 {rascunho do planejamento da interacdo do
jogador com um dos niveis do jogo};

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

O jogo tem uma interface estilizada que remete
a desenhos manuais, fazendo referéncia ao
personagem do cartégrafo que traca seus mapas
a mao, com estrelas que se entendem como
desenhadas com nanquim e as imagens das
constelacdes feitas com hachuras. A historia é
contada com um estilo inspirado nos desenhos de
gravuras feitas no medievo europeu.

No diagrama de fluxo[i], o jogo-tese funciona na
seguinte maneira:

1

Ao abrir o jogo-tese, o jogador vera a logo da engine
dejogol21(Unity), seguida dalogo da UFPA e PPGArtes.

2

Se for a primeira execug¢dao do jogo-tese, o jogador
vera o tutorial da mecanica do jogo. Depois de seguir
as instrucdes, o jogador sera levado a tela de menu
inicial; caso ndo seja a primeira execugao ele ira
diretamente para a tela de menu inicial.

1 Um diagrama de fluxo é uma composi¢cdo ordenada, que pode ser visual
ou textual, que permite entender a organiza¢dao de um software segundo
suas funcgdes disponiveis.

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 interacdo, criar e manipular cenarios e exportar uma
compilacdo (uma versdo do jogo em desenvolvimento) para ser testado
e/ou publicado em plataformas diversas como PCs, celulares, consoles de
videogame, entre outros.
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3

Na tela inicial o jogador entra em contato com o
titulo do jogo e quatro botdes:

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 experiéncias
em realidade aumentada que permitirdao ver alguns
elementos relativos a este memorial (videos, dudios,
cole¢Oes de imagens, algumas animacdes);

4. CREDITOS: Onde as informagdes sobre autoria do
jogo sao fornecidas.

=

Clicar em INICIAR apresenta a histdria do cartégrafo
gue perde sua familia e uma experiéncia fantastica
o faz entrar em contato com o mapa celeste. O jogo
comeca e caso o jogador consiga preencher a faixa
de estrelas o jogo se conclui apresentando uma cena
final. O jogo apresenta sempre um botdao no canto
superior esquerdo que permite ajustar o som, voltar
ao menu inicial ou voltar ao jogo.

5

Clicar em TUTORIAL faz com que o jogador retorne
para a tela de tutorial com o mesmo botdo no canto
superior esquerdo que detém as mesmas fun¢des do
Jogo em si.

3 Uma fase especial que ensina a mecanica bdsica do jogo.
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6

Clicar em TESE abre a camera 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 botao superior esquerdo permite
apenas voltar para o menu inicial.

7

Clicar em CREDITOS leva para uma tela com
meu nome, do programador que me auxiliou no
desenvolvimento, do musico que compds a trilha
do jogo, de minha orientadora, informacdes do
PPGArtes/UFPA, versdo atual do jogo, ano de
lancamento da versao; também tem o botdo voltar
no canto superior esquerdo, que permite retornar ao
menu inicial.
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[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 reflexdes do
desenvolvimento tanto na sua interface quanto na
interagdao 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 criacdao — que, desde ja, admito ser enviesada
e nao 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>0 jogo-tese tem como nome DATUM. Datum
€ o nome dado as varias técnicas de medidas que
gedgrafos/geologistas usam para medir locais no
planeta[4], conheci o termo através de um datum
gue tem como referencial a distancia entre o centro
do planeta e a superficie a ser mensurada, no caso é
uma medida que vai do centro ao exterior da orbe;
me pareceu interessante ofato de haverumamedida
gue considere o centro do planeta para medir seu
exterior; vislumbrei esse movimento de medicao
com a sensibilidade humana, quanto medimos se
considerarmos nosso interior, nosso intimo?

Mais que isso, como o movimento da experiéncia,

4 https://pt.wikipedia.org/wiki/Datum
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humanos voltam ao intimo 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 intuicdes de forma a imprimir organizacdes de
imagens no jogo e assim visualizar uma dimensao
de suas percepcdes imagéticas.

<j.03>0 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 fasciculo METODOLOGIA) contando
a histdria de um cartoégrafo. A faceta de mecanica
inicia-se, a tela sugere que uma parte de uma linha
circular com estrelas esta acessivel ao jogador o
qgual deve comecar a conectar tais estrelas para
buscar asterismos[s], dependendo das conexdes
gue o jogador faz determinadas imagens podem
ser reveladas. O jogador detém um determinado
nimero de conexdes possiveis, dependendo do
“encaixe” de cada asterismo na linha de estrelas
apresentada é possivel continuar a fazer novas
conexdes. O jogador consegue o desempenho
maximo ao descobrir uma das possiveis sequéncias
de imagens que preenchem o circulo de estrelas
por completo.

5 Asterismos sdo conexdes variadas entre estrelas ligadas aos nomes
das constelages, elas ndo sdo constelacdes em si pela astronomia,
constelagbes sdo grupos de estrelas numa determinada parte da abdbada
celeste.
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Img.04 {rascunho do tutorial do Jjogo (feito para
exemplificar visualmente tanto para mim quanto para
o0 programador). Foi pensado para ser mostrado ao
jogador antes da tela inicial, na primeira vez
que o mesmo entra em contato com o Jjogo, dando
as 1instrucdes Dbasicas da mecdnica que deveré
acompanhar toda a jogatina}l;




<j.04>Em trés fases, se o jogador consegue o melhor
desempenho, consegue ver a animacgao que revelara
o destino do cartografo. Caso contrario o jogo apenas
termina sem tal conclusao.

Devo salientar que a narrativa ficcional apresentada
acima — e as mecanicas em seguida — ndao foram
desenvolvidos tendo bases comuns, tive durante
todo o processo de desenvolvimento principios que
se ligam com alguns conceitos que serdo expostos
neste volume.

Aqui listo os trés principios.

22

Sem suporte de texto

Escolher n3ao usar quaisquer suportes textuais vai
além de um mero desafio de desenvolvimento. A
intengao é permitir que toda e qualquer comunicagao
seja imagética.

Deixo claro que tenho nog¢ao das dificuldades
de comunicagao que tal abordagem pode levar,
em verdade assumo esses obstaculos como
oportunidades de futuras pesquisas.

Levando em conta que desconsiderar o texto e
apoiando-se apenas na imagem nao é algo inédito
em jogos, outras obras como Journey, Flower, Gris,
entre outros, usam apenas imagens para comunicar
e mesmo enfrentando criticas de alguns jogadores
por esta “lacuna de comunica¢ao” sao jogos muito
elogiados pela critica especializada.

tese tanto a obra oriunda do processo (neste caso o
jogo-tese) quanto este escrito (enquanto memorial
de pesquisa).
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Aproveitamento do espaco virtual

Ao usar o acelerobmetro do celular para navegar
pela abdbada, os dedos em pinga para aproximar ou
afastar o que é mostrado, o toque do celular como
parte da interacao, o jogo tenta aproveitar o espaco
virtual para o jogador navegar e imergir na a¢ao de
jogo proposta de explorar o espago mostrado.

24

Uso abstrato da imagem

Na verdade existem imagens mais figurativas,
mas a possibilidade dessas aparecerem depende
diretamente da capacidade de construcao abstrata
do jogador ao buscar conectar estrelas buscando
padrdes para os asterismos, incitar o jogador a
perceber padrdes possiveis conectando pontos é
uma acgao interativa do jogo que propde ao jogador
pensar de forma abstrata.
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<j.05>A intencdo do jogo é incitar o jogador a
encarnar o papel do cartégrafo, um individuo que
passou anos olhando para baixo e para o horizonte,
tracando linhas imagindrias, dimensdes terrestres,
com a perspectiva aérea de um espaco abaixo, agora
olhando para cima, sem acidentes geograficos para
reproduzir, caminhos para indicar ou nomes para
dedicar, apenas o espaco livre com estrelas que
demanda ser preenchido com outro elemento, nao
geografico, mas imagético, com outra organizacao
e ritmo, sendo uma referéncia poética sobre como
percebemos o mundo com suas imagens sem tentar
entendé-las, um elemento humano tao 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 espacos vazios as
imagens que |3 existem, mas ainda nao estao Ia.
<j.06>0 espaco celeste, referéncia ao virtual que
o compOde no jogo, é a metafora para o espaco das
possibilidades, ao permitir que o jogador ligue pontos
na busca por asterismos que revelem imagens, o
espaco é preenchido através da agéncia do jogador,
as tentativas de cada jogada permite o jogador ter em
maos a possibilidade de povoar este céu com figuras
gue sua intuicdo indica como as adequadas, sendo
uma proposta de unido do pathos, da intuicaois],
com o espaco virtual, da ideia.

A linha circular de estrelas também tem sua

6 Segundo Warburg, a ser detalhado a frente em <i.03>
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contraparte poética, faz referéncia a um dos
conceitos mais antigos e difundidos no estudo sobre
jogos, o circulo magico, o campo em que os jogadores
aceitam regras e condi¢des diferentes da realidade
fora do jogo, a fisica como conhecemos, as leis, os
papéis sociais entre outros acordos comuns podem
ser ignorados, ou apenas referenciados dentro
do circulo ritual do jogo; magico nao por forcas
sobrenaturais, mas forcgas ficcionais, tdao fortes que
quebram as ficcdes que temos como reais no Nosso
cotidiano.
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[jogo]
O Circulo Magico

<j.07>Um dos primeiros intelectuais que tive contato
guando comecei a entrar a fundo na pesquisa sobre
jogos foi Johan Huizinga, historiador medievalista
gue 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 traco natural:

Os animais brincam tal como os homens. Bastara que
observemos o0s cachorrinhos para constatar que, em
suas alegres evolugdes, 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 proibe morderem, pelo menos
com violéncia, a orelha do préximo. Fingem ficar zangados
e, 0 que é mais importante, em tudo isso experimentam
evidentemente imenso prazer e divertimento.[7]

N3o posso negar que essa uma afirmacdo é
complicada para alguns leitores, mas encontro um
grau de sensibilidade e de desconstrucao em ver o
jogo como um elemento natural perceptivel até em
filhotes de outros animais além de nds; entendo
essa colocacao do historiador como uma predicao
sagaz de estudos presentes (portanto futuros para
Huizinga quando escreveu e publicou esta obra em

7 HUIZINGA, Johan. HOMO LUDENS: O jogo como elemento da cultura
[Edicdo revista e atualizada]. Perspectiva. Sdo Paulo, 2019, p.1
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1938) que atentam para tracos de inteligéncias em
diversos seres vivosis].

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 impressao do préprio Huizinga sobre a
fundamentalidade do jogo para o ser humano:

N3o vejo, todavia, razdo alguma para abandonar a nocao de
jogo como um fator distinto e fundamental, presente na vida
e nas a¢oes mundanas. Ja ha muitos anos que se desenvolveu
em mim a convic¢do de que é no jogo e pelo jogo que a
civilizacdo surge e se desenvolve.[9]

Novamente o jogo, segundo Huizinga, é tao grande
gue o ato de jogar € como se fosse um ritual, um
acordo solitario ou comunal tdao poderoso que chega
a imprimir uma importancia capital para quem esta
jogando, ao ponto de alterar a percepcao derealidade
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 Circulo Magico, o tempo e espago sao distorcidos
segundo a percepgao dos jogadores e novas regras —
alheias ou correlatas as regras da “realidade comum”
— ganham mais autoridade, os papéis dos jogadores

8 https://pt.wikipedia.org/wiki/Intelig%C3%AAncia_animal
9 HUIZINGA, Johan. HOMO LUDENS: O jogo como elemento da cultura
[Edicdo revista e atualizada]. Perspectiva. Sdo Paulo, 2019, prefacio.
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mudam de seus cotidianos, as relacdes de poder se
fazem diferentes e autorreferenciais, transformando
o jogo num pedaco dimensional onde a fic¢ao ludica
determina a ldgica, leis, forcas e sentimentos.
<j.08>Huizinga foi um dos poucos estudiosos que se
debrucaram sobre a experiéncia do jogador; poucos
se aventuraram nessa seara pela dificuldade que é
tentar entender a experiéncia do outro; podemos
aproximar, mas dificilmente apontar com exatidao
a complexidade da experiéncia individual, seja ela
solitdria ou em grupo; mas meu foco nesta pesquisa
€ 0 jogo e seu processo de criacao, e levando em
conta a visao de Huizinga sobre o jogar, a pergunta
certa é: quem cria o circulo magico? Como se cria um
circulo magico?

Antes de qualquer coisa, vale explicar o que é o
circulo magico segundo Huizinga.

Duranteumjogo, osjogadores passamadesconsiderar
as regras mundanas, leis da fisica e organizacdes
estabelecidas, imersos no jogo, seus papéis mudam
e todas as regras, hierarquias e leis que passam a
vigorar sao as estabelecidas pelo jogo, conforme o
proprio Huizinga coloca:

Todo jogo se processa e existe no interior de um campo
previamente delimitado, de maneira material ou imaginaria,
deliberada ou espontanea. Tal como nao ha diferenc¢a formal
entre o jogo e o culto, do mesmo modo o “lugar sagrado”
ndo pode ser formalmente distinguido do terreno de jogo. A
arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o templo, o palco,
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a tela, o campo de ténis, o tribunal etc., tém todos a forma
e a funcdo de terrenos de jogo, isto é, lugares proibidos,
isolados, fechados, sagrados, em cujo interior se respeitam
determinadas regras. Todos eles sao mundos temporarios
dentro do mundo habitual, dedicados a pratica de uma
atividade especial.[10]

A fim de ressaltar esse papel fundamental do jogador,
Huizinga mostra o papel de duas figuras possiveis
dentro do jogo — o “desmancha-prazeres”, que dita
como aquele que ignora o jogo, e o “batoteiro” (ou
trapaceiro), 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, ja que o Ultimo finge jogar seriamente
0 jogo e aparenta reconhecer o circulo magico. E curioso
notar como os jogadores sdao muito mais indulgentes para
com o batoteiro do que com o desmancha-prazeres; o que se
deve ao fato de este Ultimo abalar o préprio mundo do jogo.
Retirando-se do jogo, denuncia o carater relativo e fragil desse
mundo no qual, temporariamente, se havia encerrado com
os outros. Priva o jogo da ilusdo — palavra cheia de sentido
gue significa literalmente “em jogo” (de inlusio, illudere ou
inludere). Torna-se, portanto, necessario expulsa-lo, pois ele
ameaca a existéncia da comunidade dos jogadores.[11]

10 HUIZINGA, Johan. HOMO LUDENS: O jogo como elemento da cultura.
Edicdo revista e atualizada. S3o Paulo: Perspectiva, 2019. p.11
11 Ibidem. p.12
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Assim, cabe enderecar as perguntas para que a pessoa
gue leia saiba de pronto do que estarei relatando
aqui: quem cria o circulo magico sao os jogadores,
essa prerrogativa € de quem ousa encarar novas
regras, simbolos diferentes, dinamicas particulares,
sdo os jogadores que fazem o circulo magico existir
em si.

Quanto a outra pergunta: um circulo magico se cria
através de uma questdo, uma proposicao, ou um
desafio; aqui eu considero um ponto de ligacdo entre
0s jogos e a arte, uma questao tudo o que movimenta
um pesquisador, um artista, — aqui em especial
— um desenvolvedor e, por fim, um jogador, essa
guestao entendida sob uma perspectiva diferente de
realidade, a que é proposta pelo jogo.

<j.09>Nao estou sozinho nessa percepcao,
desenvolvedores corroboram esse pensamento,
como Jonathan Blow, aclamado por jogos como
Braid e The Witness, ambos quebra-cabecas
(puzzles), encara os desafios que projeta nos jogos
como questdes para os jogadores, uma visao que é
explanada por Mark Brown, documentarista de jogos
em um de seus trabalhos sobre Blow:

Porque para Jonathan Blow, um quebra-cabeca nunca é sé
um quebra-cabeca. E uma comunicacdo de uma ideia de um
designer ao jogador. E resolver um quebra-cabecga é o jeito
do jogador dizer “eu entendi”. E eu penso que “eu entendi”
€ um conceito diferente de “eu finalmente percebi”, que é
como muitos jogos de quebra-cabecas operam com seus

33



passos arbitrarios e sequéncias intrincadas e pistas falsas e
mecanismos obtusos.[12]

Meu foco ficou no fato do jogo ser como uma
conversa entre desenvolvedor e jogador a qual
a dinamica de propor um desafio e a solugao do
mesmo sao manifestacdes diferentes tendo o jogo
como esse meio de comunicagao interativo e, talvez
por causa disso, abstrato; durante o jogo o jogador
vé um espaco com estrelas e é proposto conectar
as mesmas, tentando achar as conexodes de estrelas
certas para revelar as constelagdes ao redor de seus
ambiente virtual, assim a presente proposi¢cao do
desenvolvedor e a vontade do jogador encontram
nesta interagao a construcao do circulo magico.

<j.10>A0 entender a construcao do circulo magico
COmO uma comunicagdo, como uma questdo
proposta por quem projeta o jogo com uma resposta
esperada pelo jogador através da solug¢ao, consegui
perceber que o circulo magico é dinamico, por
mais que a “guestao” 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
ndao é menos surpreendente para 0s mesmos — sao
maneiras de responder completamente subjetivas

12 BROWN, Mark. How Jonathan Blow designs a Puzzle. Game Maker’s
Toolkit, 2016. Video-ensaio, 8m34s. trecho 5m57s-6m20s. Disponivel em
https://www.youtube.com/watch?v=2zK8ltePe3Y. Tradu¢do minha.
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e, claro, inesperados, mesmo que “o conteudo da
resposta” seja o mesmo. Aqui entramos no campo
da experiéncia.

A experiéncia no jogo-tese trata da questao que
proponhoaojogador:vocé consegueligar pontos para
formar uma imagem abstrata e assim encontrar uma
imagem figurativa? O jogo se configura como um tipo
de quebra-cabecas, incitando o jogador a procurar
conexodes de estrelas que apresentem alguma forma
para, assim, em cada tentativa, cada conexao o jogo
mostrar ao jogador o quao perto de uma imagem
estdao, como um jogo de “quente ou frio”, ao passo
de duas ou trés conexdes feitas o jogo pode mostrar
ou ndo um pedago de uma imagem, caso mostre, o
jogador sabe que esta perto de achar a forma certa
gue revelard uma constelacdo e, por conseguinte,
uma imagem. O jogo-tese busca, na funcionalidade,
na interface — portanto no circulo magico enquanto
fendmeno acordado entre desenvolvedor e jogador
— incitar uma reflexao intuitiva sobre as imagens.
<j.11>Porém, como estou tratando da experiéncia de
guem desenvolve o jogo — portanto de quem planeja
um circulo magico — estou tratando da elaboracao de
uma questao, no caso do jogo-tese, estou tratando
da relacdo das pessoas com com as imagens, de um
padrao abstrato até algo mais representativo, usando
a ficcao criada pelo jogo; é como se eu perguntasse:
vé essas estrelas? Sim? Consegue ver as constelacdes
nelas? Quer tentar ver?
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Cada tentativa é uma forma de comunicar, uma
formulacdo de resposta a essas perguntas, como se
as estrelas do ambiente celeste do jogo propusesse
gue o jogador busque constelagdes; a pergunta do
desenvolvedor esta na experiéncia planejada do jogo-
tese, e cada vez que o jogador consegue encontrar as
imagens ligando estrelas a conversa flui.

No final, mesmo que a mecanica de ligacdo de
estrelas seja a forma de interacdo, minha real
curiosidade é nas imagens descobertas e escolhidas
pelos jogadores, talvez ai os jogadores tenham “uma
deixa” para retornar essa comunicacao proposta pelo
jogo-tese ao completarem a faixa de estrelas com
imagens, porque ligar pontos € uma mecanica que
guiou o desenvolvimento do jogo, mas essa mecanica
€ 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
expOe sua obra para o publico e sujeita a mesma as
varias interpretacdes de quem a frui; continuo me
espelhando em Blow nesse ponto:

Parte disso é sobre ndo tentar ser profissional. Muitos vém
para os jogos indie tentando ser tipo uma grande empresa. O
que essas empresas fazem é criar produtos muito polidos que
atendam a maior audiéncia possivel, a maneira de se fazer isso
é removendo todas as imperfei¢cdes, se ha uma curva fechada,
por exemplo, vocé confere se ninguém vai se machucar.
Criar esse produto muito polido e comercial é o oposto de
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se criar algo pessoal. As coisas pessoais tém falhas. Elas tém
vulnerabilidades. Se vocé ndo vé um ponto fraco em alguém
n3o deve estar se relacionando num nivel pessoal. E a mesma
coisa com game design. Fazé-lo foi sobre pegar minhas falhas
e fraquezas mais profundas e coloca-las no jogo, e vamos ver
0 que acontece.[13]

|"

Considero apenas alterar o carater “pessoal” que
Blow menciona por “pessoal-académico”; exponho
assim por entender que um processo de criacdo
artistica eventualmente carrega a subjetividade
de quem cria. Todavia no desenvolvimento do
jogo-tese tentei diminuir quaisquer tentativas de
insercao pessoal, intima, 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 académico. O circulo
magico deve se referir ao ponto do jogo —relacdo das
imagens abstratas e figurativas, intuicdao das imagens
como parte de um todo.

13 BLOW, Jonathan apud SWIRSKY, James, PAJOT, Lisanne. Indie game: the
movie. Blinkworks, Flutter Media. Canada: 2012. 01:34:54
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Vid.02 {sobre desenhar linhas: recho de O’DWYER,
Danny, JAYNE, Jeremy. The Witness Documentary. Noclip
- Videogame Documentaries, 2017. Documentario.};





[imagem]
Mnemosynne. Poesia.

<i.01>Aqui devo trazer um dos intelectuais que
contribuiram diretamente no desenvolvimento do
jogo, vamos falar sobre Aby Warburg.

A sobrevivéncia de imagens através de povos,
manifestacdes, tempo entre outros fatores é uma
das pesquisas da vida de Abraham Warburg, o
historiador alemao tem na paixao pelo renascimento
o caule do qual seus galhos apresentam varias
perspectivas histdricas sobre a arte, uma delas — que
foi decisiva no processo artistico desta pesquisa — é
a das imagens sobreviventes ou o anacronismo das
imagens. Esta perspectiva da histéria da arte tem
como “documento” principal o projeto do Atlas
Mnemosyne, um conjunto de dezenas de pranchas
com recortes que o historiador comp0s para mostrar
como as imagens podem falar sobre temas diversos.
Explicando melhor do que eu poderia, cito aqui José
Emilio Burucua e Nicolas Kwiatkowski ao contar uma
breve biografia cultural de Warburg:

O segundo grande tema destes anos finais foi o papel que
a memoria individual e coletiva desempenha no processo
de transmissdo, mudanca, laténcia e volta a vida das
Pathosformeln. Warburg concretizou suas ideias e intuicoes
a respeito no projeto Mnemosyne. Como um tipo de
gedlogo, entdo tentou criar um instrumento (comparavel a
um sismodgrafo) que permitiria captar as “ondas mnémicas”
do passado. O resultado concreto foi um atlas de formulas
visuais elementais, que reunia imagens ordenadas de
acordo com determinados temas em grandes painéis, quase
sem texto algum. As relagdes que puderam tecer-se entrE
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aquelas imagens, suporia Warburg, expressariam os nos de
significacdo que estruturam a cultura euroamericana em
torno de emocgOes primarias e bipolares. [...] Como era de
se esperar, o projeto acabou inconcluso e nao alcancgou seu
objetivo ultimo, a saber, forjar um mapa total do ser humano
europeu de seu tempo como herdeiro da tradicdo cldssica.[14]

<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 histérico e cultural o qual
Warburg se debrugava em suas pesquisas. No caso,
o renascimento. Sendo cada painel “uma pagina”
deste livro inusitado que nao teria palavras, mas o
material puro e evidente do que o historiador queria
falar.

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

<i.03>Um termo importante para o0 processo
de criacdao e foi citado por Emilio e Nicolas é o
Pathosformeln, ou a Férmula do Pathos; Segundo
Warburg (sob a lente de alguns de seus estudiosos)
é a manifestagao recorrente de um sentimento (ou
“anima”, energia corporal) numaimagem, sejaelaum

14 BURUCUA, José Emilio, KWIATKOWSKI, Nicolds. Aby Warburg,
historiador del arte y cientifico de la cultura in: Ninfas, serpientes,
constelaciones: la teoria artistica de Aby Warburg [catdlogo de
exposi¢cdo]. Museo Nacional de Bellas Artes, Buenos Aires, 2019. p.11-
12.
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gesto, uma expressao facial, caracteristica corporal,
geralmente um “resultado externo de um processo
interno”, por assim dizer.

No caso do historiador, a perspectiva ndo é de quem
contempla uma obra, mas de quem a cria, ele vé
na arte oriunda do renascimento intengdes claras
de uma transformacao proposital de formas pagas
(deuses e mitos gregos, comumente) em obras que
se assumem como cristas, o que serve de gatilho para
Warburg perceber um padrao através da histéria da
arte, mesmo em diversas culturas: a sobrevivéncia
das imagens.

Explico esse ponto da teoria artistica 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 cooperacao de Warburg neste processo de
desenvolvimento.

<i.04>Seguindo no ponto que me impulsionou, a
Féormula de Pathos é o principal elemento que me
motivou a entender a dinamica das imagens como
elementos do jogo, lembrando que a intencdo do
artista, o contexto socio-cultural de obra-artista-
mecenas, entre outros fatores, eram paralelos
importantes ao Pathosformeln, sem estes Warburg
via @ mera paridade de imagens semelhantes como
uma estetizacdao superficial e que pouco poderia
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cooperar para contar os processos histoérico-culturais
gue permitiram os movimentos de sobrevivéncia das
formas imagéticas — e portanto sem capacidade de
permitir uma “leitura” das cole¢cdes de imagens —. No
entanto, a simplificacdo da visao de Warburg que me
serve no desenvolvimento é um experimento, uma
tentativa de entender um desses varios elementos
da teoria artistica de Warburg em um contexto
contemporaneo, com dispositivos contemporaneos
—tendo a mecanica da ligacdo de estrelas, revelacao
de constelacdes e organizacao das imagens que essas
constelacdes detém um paralelo, uma referéncia,
como disse um experimento, ao pensamento de
Warburg.

<i.05>Warburg tinha a sua disposicao séculos de
imagens de varios artistas para buscar os gestos e
formas, além de registros histéricos e culturais que
poderiam ser conectados, ele poderia ser entendido
como um observador exterior nessa relagdao, mas
tinha uma teoria que dava ao mesmo as conexdes
necessariasparaenxergarnasimagensalémdafruicao;
e por mais que o0 mesmo enxergasse a intengao dos
artistas no uso desses gestos, dificilmente podemos
afirmar que estes artistas tinham a plena consciéncia
de que estavam utilizando de uma férmula (como
a Pathosformeln) passivel de ser percebida, eram
atores internos.

<i.06>Experimentei algumas formas de abordar
a teoria artistica de Warburg durante o processo
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de criacao, sempre com os painéis do seu Atlas
Mnemosynne em mente, no entanto o Atlas de
Warburg é composto deimagens de obras que artistas
nao tinham (até onde presumo) a intencado de serem
colocadas em conjunto com outras imagens, entendo
gue tais obras carregam inspiracdes e referéncias
proprias; se Michelangello tomou a nudez das obras
helénicas como referéncia para a estatua de Davi,
Rafael Sanzio teve a geometria e arquitetura helénica
como focos no afresco A Escola de Atenas. Estes sao
apenas exemplos que sugerem os pulsos pessoais de
interesse e admiracdo de artistas em suas obras.
Portanto eu devia ver qual seria meu pulso. E
guando percebo que a literatura e a poesia foram
minhas melhores fontes de criacdo de imagens (ver
vol. PROCESSO, p. 23, [referéncias]Literatura: fonte,
forma e conteudo).

<i.07>Se Warburg encontrou nas obras renascentistas
suas referéncias histéricas e culturais a rede de
conexdes que permitiu ver a Formula de Pathos,
a energia que permitiu a resisténcia das formas
imagéticas no tempo, para mim as descricoes
poéticas e metafdricas seriam as raizes de onde eu
poderia extrair a seiva que alimentaria as imagens a
povoarem o jogo-tese.

Ainda que as obras analisadas por Warburg tenham
referéncias em prédios, arcos e histdria romanas,
documentos histéricos, escavacdes e reconstituicdes
como evidéncia, no caso das imagens que criei para
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o jogo as referéncias podem ser muito mais dificeis
de serem percebidas pelos jogadores que somente
0 jogarem sem ter contato com este memorial; ao
entrar em contato com este material o jogador pode
ndao somente entender os meandros de sua criacao,
mas almejo que abra outras interpretacdes de
sua experiéncia de jogo. Quem podera dizer que é
evidente a ligacao entre aimagem de um doce de noz
e uma poesia de Maya Angelou? Ou que aimagem de
um cigarro aceso prestes a ser tragado é uma obvia
referéncia a um conto de Caio Fernando Abreu?
Presumo que seja virtualmente impossivel alguém
concluir essas coisas espontaneamente, a priori nao
me preocupo com isso. A bem dizer até acho bom
gue essas conexdes sejam ocultas, indecifraveis;
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 intencdes é que os jogadores
encarem a superficie do que seria o trabalho de
Warburg e criem seus proprios painéis, que ao
final de uma partida os jogadores tenham a sua
propria Mnemosyne, mesmo que tendo apenas as
imagens dentro do jogo, observando as constelacdes
encontradas e/ou escolhidas, de forma a ter um
conjunto de imagens que foram fornecidas através da
exploracao do jogador e estabelecidas pela intuicao
do mesmo.
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Img.05-06 {desenhos com esquemas exemplificando parte
da faixa celeste com constelagdes, fiz para deixar
claro para o programador como a abdbada celeste

ficaria completa com constelagdes e as imagens;
acima as ligag¢des de estrelas como constelagdes,
abaixo os espagos das constelacgdes com as imagens
correspondentes};




Nao espero que tenham reflexdes profundas em
relacao as escolhasfeitasemjogo, longe disso, minhas
expectativas (se essa é a palavra certa para tal) estao
na possibilidade do simples trabalho de descobrir
imagens numa abdbada celeste virtual. Colocando
assim — nao dispor explicitamente aos jogadores os
elementos que pudessem expor a profundidade das
imagens como elas foram concebidas em referéncias
literarias —, uma certeza seria algo que Warburg
talvez ndo concordaria ou nao acharia tao proximo
do seu método, mas como espero estar perceptivel
aqui, ele é apenas uma parte (importante, mas ainda
assim uma parte) do processo de desenvolvimento
do jogo o qual deliberadamente nao me preocupo
em deixar pistas sobre.

<i.09>Tomei esta decisdao por encarar que a obra
nao deve revelar tudo explicitamente para o fruidor,
entendo que grandes obras deixam referéncias
superficiais e faceis de serem apreendidas — as
guais acredito ser as referéncias a mapas celestes,
aos asterismos, uso da histdoria como diegese do
jogo, entre outras —, paralelamente a referéncias
profundas, que requerem do fruidor uma bagagem
intelectual e sensivel — a colecao de imagens através
da ligacdo por constelagdes, o fator intuitivo que o
jogo requer para escolher as constelacdes/imagens
gue estardo na abdbada, entre outros —, eu miro
nesta perspectiva na esperanga de que o jogo-tese
alcance essas camadas.

48

Bom, tais processos como as referéncias das
imagens e o paralelo com o Mnemosyne (como
exposto anteriormente neste volume, p.18, img.07)
sdao minhas (ou nossas, considerando quem |é este
memorial), ndo pensei sequer em expoO-las — nao
fosse a necessidade deste memorial — e nem exigir
dos jogadores percepg¢des e concepcdes que chegam
pertodisso;emverdade, minha curiosidade enquanto
pesquisador seria as diferentes possibilidades de
concepgoes sobre as relacdes e organizacdes das
imagens na abdbada celeste que consigo projetar
enquanto desenvolvedor e outras para além das
minhas enquanto desenvolvi o jogo-tese (que
deverdo ser providas pelos jogadores).

<i.10>Acredito que também vale pontuar, finalmente,
gue tanto a teoria artistica de Warburg e o fragmento
da mesma que permite um protagonismo das
imagens, como se elas bastassem para falar sobre si,
teve um apelo consideravel durante o processo. Deixo
claro que esta ndao é uma ideia nova para mim, ao
voltar para minha dissertacdao de mestrado faco uma
analise sobre a transmissao de uma histdria anterior
a que se passa no jogo usando apenas imagens, além
da interacdao com outros jogadores sem palavras e
tem uma estrutura de jogo que dispensa textos e
comunica tudo visualmente, com efeitos sonoros e
visuais basicos; ao ouvir o relato do diretor criativo
do jogo Jenova Chen, ele justifica a auséncia de texto
por ser um nao falante de inglés que precisa falar
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inglés e vé muita dificuldade com idiomas, portanto
ele queria tirar esse obstaculo do jogo. Para mim,
eu queria testar a capacidade de comunicacao por
imagens dentro de um ambiente que seja limitado,
projetado e que se apoie nasimagens para ainteracao
entre jogo e jogador (a ser melhor abordado neste
vol., [virtual] Virtual como poténcia e ideia, <v.06>).
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k. onitrs ches colee disrmniza,

Vid.03 {a resisténcias das imagens: entrevista com
Georges Didi-Huberman enquanto curador da exposicéo
“ATLAS. ¢Cébmo llevar el mundo a cuestas?” que ficou
exposta entre 26 de novembro de 2010 a 28 de marco
de 2011 no museu Reina Sofia, em Madrid (e que
itinerou para varios outros paises). Disponivel no
canal oficial do museu Reina Sofia no YouTube};





[imagem]
Metafora, linguagem e imagem

<i.11>Aorever o processo de criacao durante a escrita
do memorial, uma das influéncias que percebi foi a
constante presenca de producdes literarias; acredito
que este seja um dos poucos (se ndo o Unico) tragos
subjetivos[i6] que permite que fizesse parte do
processo de criacdo da obra/jogo (detalhes das obras
literarias que fizeram parte do desenvolvimento é
abordado no volume PROCESSO, p. 23, [referéncias]
Literatura: fonte, forma e contetdo).

Devo confessar que ndao houve quaisquer pesquisas
tedricas anteriores sobre caracteristicas literarias
que pudessem embasar o uso de romances, contos e
poesia no processo de desenho das imagens, sendo
esse pulso de participacdo um processo interno e
particular do meu gosto pessoal por consumir estes
géneros literarios. Mas ndao impede que eu perceba
movimentos conceituais neste elemento do processo.

<i.12>Uma das coisas que mais me atrai na literatura
€ a capacidade de escritores e poetas de traduzir
imagens, acontecimentos e sentimentos em textos
gue usam a escrita de forma poética, sao pequenas
frestas de inovacdo a uma meio de comunicagao
gue detém tantas regras e limita¢des, desafiando
essas regras e alargando o espaco da lingua para
fazé-la viva e contemporanea as transformacdes 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 inspiragdo e referéncia em outras
criagOes pessoais anteriores a esta pesquisa.
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pensamentos de uma ou mais culturas. A ferramenta
mais sofisticada, ousada e desafiadora é, certamente,
a metafora.

N3ao a toa estamos falando de uma figura de
linguagem — a qual quase todas dessas ‘figuras’
podem ser encaixadas na metafora — a partir dela
a lingua desvia do seu sentido comum para ganhar
um outro sentido (in)esperado; vejo na metafora
também a capacidade de transformacao da propria
estruturacao de um texto, o que faz desta figura
de linguagem um ingrediente mais caracteristico a
poesia, por exemplo.

Especialmente na poesia — género 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
descricdo de um acontecimento, um objeto, uma
personagem entre outros encontra a mesma forga
paraacapacidade de descreverumsentimento. Numa
imagem um sentimento estd exposto aos sentidos
de uma unica vez, mesmo que Sejamos capazes
de destrinchar uma imagem para ver as filigranas
do trabalho do artista em cada traco, pincelada ou
construcdo de pixels para entender técnicas, fatura,
tema e meio, a fruicao 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 construcao
feita no pensamento do leitor pedaco por pedaco o
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sentimento a ser exposto como um quebra-cabega
gue esta sendo montado e pode se revelar por inteiro
com todas as pecas postas na leitura completa. Sao
formas diferentes de construcao da sensibilidade
gue entendo serem cruciais dentro deste processo
de criacao.

<i.13>Uso a metdfora como modo para criar as
imagens do jogo, sendo este processo de criacao
uma relagao proxima da obra lida com a impressao
deixada em mim durante a leitura. Retiro um termo,
descricdo ou palavra existente na obra que estou
em contato e me chamou atengao, representar esse
excerto em desenho que pode ter uma relacao direta
com tal fragmento; se retiro a palavra “velho” posso
desenhar uma pessoa idosa e a relagdo é estrita, ou
procurar uma imagem gque seja menos 6bvia como
uma bengala, uma cadeira de balanco ou uma mao
enrugada pela idade, ou mesmo ir além e referenciar
de forma mais distante, como um camafeu ou uma
folha seca. Quanto mais subjetiva arelacao do excerto
da obra e o desenho, espero que as interpretacdes
dos jogadores possam ser mais elaboradas.
Essa“metaforavisual” presentenasobrasliterariasque
usei como base para os desenhos do jogo-tese pode
ser visto exatamente como um tipo de conversacao
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
gue tenho com as obras literarias muito mais que
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tentar transcrever a esséncia daquele poema ou
trecho de conto; a funcao desse microprocesso da
“metafora visual” dentro do processo de desenhar
as imagens do jogo serve para estabelecer uma
coeréncia particular sobre o trecho/excerto da obra
lietraria e a imagem (poética, desenho) que faco para
0 jogo-tese.

<i.14>Tem mais relacao com o movimento de sentido
gue leva ao sentimento, remetendo assim a imagem
mental construida pela metafora.

Acredito que vale um exemplo dentro do prdprio
processo. Considere a imagem ao lado:
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Trata-se de um olho fechado e deformado pelo
inchaco, sem qualquer contexto do porqué ou como
ficou neste estado, mas ao colocar a poesia “Um tipo
de amor, dizem” de Maya Angelou:

E verdade que as costelas sabem
Distinguir o coice de um animal do
Soco de um amante? Os 0ss0s
Machucados lembram bem

Do choque subito, do

Impacto forte. As pdlpebras inchadas
E os olhos tristes ndo falam sobre
Um romance perdido, mas de dor.

O édio geralmente é confuso. Seus
limites estdo em zonas além de si. E

Os sadicos ndo aprenderdo que

O amor, por sua natureza, causa uma dor
Inigualada na tortura. [17]

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

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.
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remeter ao inicio do poema Distinguir o coice de um
animal, ou mesmo a imagem de algum instrumento
de torturareferindo 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 palpebras inchadas / E os olhos tristes ndo
falam sobre / Um romance perdido, mas de dor, ndo
guero resumir a inteireza do poema em si, quero
captar no desenho a metafora visual que representa
o que senti no poema e este trecho em especifico me
deu a figura que me pareceu mais potente: um olho
fechado pelo inchago, o qual quase nem é possivel
ver a iris e pupila, fruto de uma violéncia passional
e impedido de expressar a dor que sente, mas que
ainda é deduzivel. Mesmo na complexidade de
sentimentos expressados na poesia, uma metafora foi
colhida para servir de conversa entre meus desenhos
e os sentimentos provocados pela leitura da obra.
<i.15>Por vezes essa relacao nao é dbvia por passar
numa linha de raciocinio da metafora 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 rapidas. Sementes de
Melancia espalhadas sobre

A rua de verdo. Sorrindo por

Ritual, atrevida na pompa.

No movimento lento do trem

Elas sdo preciosas. Joias roubadas

Que ndo se vendem, queridas. Essas
Ondulagdes escuras transpiram noites
Da floresta, dangas umidas, suculentos
Segredos de coxas negras.

Imagens emolduradas e perfeitas
Nao ultrapassam o revestimento
Da janela.

Intento deleite:

Histdrias obscenas nos vestiarios
Acompanham o baque de toalhas molhadas e
Assentos sanitarios.

Conversas de politica entre pais

Politicos: “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 dancando

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.
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O devaneio de uma pessoa durante a viagem de trem
da sua periferia ao centro resulta num montante
consideravel de imagens (e metaforas) que podem
servir para um desenho, desde as “dancas Umidas”
gue remetem ao prazer orgiastico 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 inicio, quando
descreve a alegria quanto a transgressao no roubo de
um doce, tratando-o como um tesouro, o “merengue
afanado”.

<i.16>Aqui eu até tentei reproduzir de forma literal
0 merengue, mas achei raso e resolvi tentar outro
doce; escolhi o camafeu de nozes por seu nome ser
uma metafora em si de que aquele doce é uma joia,
remetendo a estima que a narradora do poema tinha
com o doce roubado, sendo ele também branco
como o merengue e pelo camafeu ser uma joia que
tem em sua preciosidade exatamente uma imagem,
um perfil.
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Mostro esses exemplos para esclarecer ndo somente
aimportancia das obras literarias enquanto conteudo
ou forma, mas das figuras que elas oferecem
como combustivel na criacdo dos desenhos. Como
mencionei acima ao colocar minhas digressdes sobre
a influéncia do Atlas Mnemosyne e a participacao
de um raciocinio baseado no mesmo para a
criacdo das imagens durante o desenvolvimento
do jogo-tese exponho a importancia que tiveram
no desenvolvimento de um elemento do jogo-tese
e por este memorial expor processos inerentes ao
desenvolvimento estejam disponiveis enquanto
ferramentas de criacao durante a pesquisa.

Vamos continuar com os processos tedricos 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 visao buscando
um vazio; interpreto este vazio a capacidade de
atrelar a visdao ao abstrato, como um espago vazio a
ser preenchido com imagens criadas pelo cérebro,
talvez usando imagens ja vistas antes de cerrar
os olhos, talvez tentando encontrar formas novas
forcando o pensamento nesse vazio, haja vista
gue nosso cérebro exige constante estimulo, o que
acontece nesse vazio interior é exatamente um
convite — ou mesmo um desafio — que esta 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 poténcia, a capacidade em si de algo,
possibilidade aberta de um acontecimento, ou nao,
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
aquiloqueidealizamos, que pode ser segundo aquilo
gue queremos, que esta 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, 12
ed., Sdo Paulo, 1998. p.31.
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ideal, o que achamos que deveria ser.

Tanto poténcia quanto ideia (que, sozinhos, nao
sdo correlatos) sdao as caracteristicas 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 habito particular de procurar saber
a etimologia das palavras que descrevem as coisas
gue me interessam, no que tange o virtual ndo seria
diferente, ela vem do latim virtus que derivam duas
aplicacdes; em termos duros ela pode significar
tanto forca quanto virtude, mas ao considerar as
aplicacdes e transformacdes dessa palavra nos
varios 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 poténcia ou faculdade sem efeito real,
esta Ultima parte (sem efeito real) pode conflitar
com o segundo significado que aquilo que poderd
vir a ser, existir, acontecer ou praticar-se, aquilo que
é possivel, factivel2o].

Ou seja, o virtual é ideia e poténcia.

Ainda tem o sutil oximoro que percebi nessas
definicdes etimoldgicas: um fala daquilo que existe
sem efeito real, outro fala do que é possivel, factivel.

Ou seja, aquilo podera vir a ser, mas se for nao sera.

20 HOUAISS, Antbnio, VILLAR, Mauro de Salles. Dicionario Houaiss da
lingua portuguesa, p.2869; Editora Objetiva, 2001, Rio de Janeiro, Brasil).
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<v.03>Se tomarmos em consideracao que Platao,
por exemplo, tinha suas conjecturas orais como
elementos para lidar com o virtual (ideia) — a
oratéria, o debate, o conhecimento oral — é
evidente que considere o abstrato e o ideal como
algo inalcancdavel, materializar uma ideia é algo que
esta além das capacidades dos “filhos deste mundo
imperfeito”.

Quando retornei para Platao nessa pequena
epifania durante as leituras e desenhos da criacao
do jogo me peguei imaginando a estranha e curiosa
situacao desse filésofo tendo contato com um
Oculos de realidade virtual e vendo pessoas que
nao tem matéria fora daquele aparelho ou andando
numa montanha russa e tendo reagdes comuns a
muitas pessoas contemporaneas a nds que acabam
se assustando, gritando ante a visao da rapida queda
do carrinho sobre os trilhos de uma montanha russa
inexistente. O que ele pensaria?

Tenho para mim que ele consideraria aqui a
imperfeicdo suprema, um mundo inexistente
oriundo de um mundo imperfeito tentando simular
o mundo ideal, o mundo das ideias, nao 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 visdao que
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compartilho de Vilém Flusser.

O filésofo construiu no livro “O elogio da
superficialidade” classificacdes do menos abstrato
para a abstracao completa, nessas classificacdes
a virtualidade é encarada como um vazio, ou zero
dimensionalidade, ou abismo; embora Flusser
considere este vazio como desintegra¢cdo do mundo
e existencializagdo da consciéncia humanaj21l,
ainda, como imagem:

as novas imagens ndo ocupam o mesmo nivel ontoldgico
das imagens tradicionais, porque sdo fendmenos sem
paralelo no passado. As imagens tradicionais sao superficies
abstraidas de volumes, enquanto as imagens técnicas
sdo superficies construidas com pontos. Assim sendo, ao
recorrermos a tais imagens, ndo 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 superficies que se
condensam sobre semelhante abismo[23]. Ou seja,
Flusser entende a abstracdao das imagens como uma
subida (em que o mesmo define quatro degraus
desse processo de abstrair imagens), mas o topo de

21 FLUSSER, Vilém. Elogio da superficialidade: O universo das imagens
técnicas. E Realizagdes, 2019, Sdo Paulo, Brasil. p.13.

22 ldem. p.09-10.

23 Ibidem.
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tal se mostra como um abismo.

Parece que tudo em relacao ao virtual acaba em um
oximoro.

<v.05>Ha quem veja essa metafora como algo
apocaliptico — o vazio do nada, abismo —, mas
discordo completamente. Veja bem, ndao nego a
metafora 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
ingreme, perigoso e fascinante, causador de vertigem
semelhante a uma montanha russa num o6culos de
realidade virtual, no entanto vejo este abismo como
cheio de vida, sentimentos e relagdes. O objeto que
pesquiso, os jogos eletrbnicos, sao exemplos tacitos
da criacdo e convivéncia da imagem técnica que
mobiliza pessoas, com suas paixdes, conhecimentos,
relacOes e criatividade.

Vejo o vazio deste abismo — como o fechar dos olhos
de Didi-Huberman, como o virtus, a ideia, a poténcia
da imagem e, por conseguinte, do humano que a
manipula — é um espa¢co manipulavel através das
vontades, experiéncias prévias, relacdes mediadas e
os sentimentos de quem se precipita sobre o mesmo.

Tendo em mente esse raciocinio sobre o vazio/virtual,
0 jogo-tese propde ao jogador a possibilidade de
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experimentar uma forma de buscar imagens através
da capacidade humana de buscar padrdes, ainda que
abstratos, tentar riscar o espaco vazio e retirar deste
o potencial que ali existe/existira.

Vid.03 {zerodimensionalidade: trecho da conferéncia
“0S GRAUS E PASSOS DA ABSTRACAO DA IMAGEM EM FLUSSER”
ministrada por Lucia Santaella em 2015 para o V
Eneimagem / II Eiemagem (19 - 22 maio) na UEL em
Londrina, sob organizagdo do LEDI (Laboratdério de
Estudos dos Dominios da Imagem na Histoéria) };




[virtual]
Virtual como poténcia e ideia

<v.06>Perceber o virtual como um campo
(um circulo magico?) de possibilidades
traz a tona a capacidade de construcao de
realidades perceptiveis. Nos jogos vemos
mundos extremamente similares ao mundo
contemporaneo (como GTA, Forza entre outros),
ou mundos baseados em referéncias histdricas
com adicdo ou nao de elementos fantasiosos
(The Witcher, Red Dead Redemption), mas o que
comumente pode ser visto, desde os primodrdios
dos jogos eletronicos sdao mundos artificiais, sejam
por simplificacbes que beiram a abstracdo (como
Pong) ou elaboracbes que contam com fic¢do
(como Super Mario). Seja qual for a abordagem
no jogo, o ambiente virtual permite a construcgao
de outras realidades[24].

<v.07>0 jogo-tese se constitui nessa premissa da
representacao abstrata para construir a realidade
proposta — uma abdbada celeste que instiga a
buscar imagens através de asterismos — também
usando da simplificacdo — o jogador interage
somente com a abdbada celeste que se revela no
seu horizonte, em 360 graus — para encontrar os
asterismos, conectando as estrelas no horizonte,
como mecanica na busca pelas imagens que

24 Uso a palavra “realidade” enquanto experiéncias perceptiveis, que
sejam captadas por um ou mais sentidos, ndo quero dar margem para
distinguir a experiéncia virtual como “ndo real”, essa dicotomia ndo faz
sentido para o processo de desenvolvimento do jogo, muito menos para
as reflexdes que derivaram do mesmo.
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ocupardo o espaco de jogo. E uma escolha de
design, uma escolha artistica e, também, uma
escolha conceitual.

N3o estive preocupado em retratar uma
abobada celeste realista, pelo contrario, minha
concepcao desde o inicio da pesquisa é o jogador
experienciar uma interface de jogo estilizada, que
fizesse referéncia a mapas antigos, feitos a mao,
antes mapas terrenos, depois mapas celestes
(ver fasciculo PROCESSO, p.15, [processos] De
terrestres a celestes, o papel dos mapas no
desenvolvimento).

<v.08>Considero que um jogador inexperiente
tomara como referéncia sua experiéncia com a
realidade fora dos jogos para interagir com o jogo;
guem ja viu um céu estrelado pode relacionar
pontos brilhantes em um fundo escuro como
estrelas no espaco, interagir com tais estrelas
tracando linhas entre elas pode referir-se a
asterismos, seja por um eventual conhecimento
escolar, ficcional por contos, esotérico por
astrologia...

J& um jogador experiente possivelmente detém
um repertorio diferente ao lidar com um jogo;
o fato de saber que é um jogo pode permitir a
rapida interpretacao daquele ambiente virtual
como uma experiéncia projetada tendo outros
jogos como referéncia; evidente que o repertorio
de jogos de cada jogador é diferente e, por isso,
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a interpretacao do ambiente virtual apresentado
deverda ser diversa, isso é esperado. Estou
conjecturando sobre primeiras impressdes, de
primeiras experiéncias com o jogo-tese.

<v.09>As possibilidades sao muitas, porém lidar
interativamente com um recorte da realidade
mostrado por um jogo que se propde como
um ambiente coeso (que é o caso do jogo-tese
enquanto uma experiéncia 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 experiéncia inteira; esse
limite ndo é arbitrario, 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 decisbes menores ou locais na
criagdo artistica para um sistema de regras pré-
determinado, artistas sdo capazes de produzir
obras que concernem o todo, ao invés das suas
partesindividuais(2s]. Paraalém desses limitesauto
impostos, posso apenas conjecturar, mas é um
exercicio indcuo, pois ndo teria consciéncia sobre
como afeta o jogador e como este responderia a
estes limites. A partir dai, 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. Disponivel em: http://newmindseye.
wordpress.com/why-do-artists-decide-to-reduce-their-available-choices
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casa e se sentir confortavel em ligar estrelas e
criar formas particulares? Talvez. E onde Roland
Barthes decretaria a minha morte na obra[2s],
ou seja, onde o jogo-tese podera ganhar outros
sentidos através da experiéncia dos jogadores,
sentidos esses além daqueles que eu tive quanto
o projetei.

<v.10>Nos meus “Ultimos suspiros” no jogo-
tese, tentar prever as impressdes dos jogadores
€ um esforco interessante, mas nao é mais do
gue entender o que o virtual realmente pode ser
pela minha perspectiva enquanto desenvolvedor
(@ qual é a uUnica que consigo alcancar com
alguma segurancga), ou seja, temos os parametros
da imagem no jogo-tese (construcdo visual,
elemento de interpretacao hipertextual em si,
pecas a serem manipuladas segundo a intuicao,
ou o pathos do jogador), mas sdo apresentadas
num ambiente virtual e este ambiente carrega
nele uma proposta de significacdo em si, de busca
por imagens através da conexdao de estrelas, de
ordenamento dessas imagens num espago virtual,
de (possivel) relacdo da diegese apresentada ao
jogador (da busca do cartégrafo pela sua familia)
com a sequenciada missao de povoar de imagens
a abdbada celeste.

Nas possibilidades do virtual enquanto

26 Em referéncia ao texto “A morte do autor” presente no livro “O rumor
da lingua” de Roland Barthes.
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desenvolvedor é onde devo subir os degraus da
poténcia e do ideal do virtual para entender qual
seu papel para a as possibilidades que almejo
(limitadas) e tracar onde o jogo-tese (enquanto
a experiéncia ideal) pode apresentar fissuras por
onde a experiéncia pode transbordar através dos
jogadores.

<v.11>0 jogo sendo um construtor de realidades
— entendimento que me parece mais promissor
desse aspecto — tem no virtual um questionador
de realidades em bases préximas do que foi
abordado sobre a questao e comunicacdo entre
desenvolvedor e jogador segundo Mark Brown
analisando Jonathan Blow (conforme visto neste
vol.,, p.13, <j.10>, citacdo); é nessa perspectiva
gue o virtual ganha muito mais profundidade
enguanto poténcia.

<v.12>Se levar em consideragcao algumas
caracteristicas que ja citei, podemos ver o virtual
na sua real poténcia. Peco ao leitor que venha
comigo no exemplo abaixo.

Atentemos ao fato do jogo-tese apresentar um
recorte de uma representagao comum fora jogo —
uma abdbada celeste —, nas primeiras iteracdes[27]
a ideia em desenvolvimento era apresentar uma

27 Iteragdo é um termo que significa, a priori, repeti¢do - acedo para o
termo como é entendido no design, vindo da algebra - cito a defini¢do
do dicionario HOUAISS “processo de resolugdo de uma equagdo mediante
operagdes em que sucessivamente o objeto de cada uma é o resultado da
que a precede”
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abdobada com estrelas que seriam modificadas
proceduralmente através de um algoritmo que
calculava alguns parametros: a posicao de cada
estrela dentro de um espaco de uma esfera, uma
distancia minima entre cada uma, a possibilidade
de conexdao entre as estrelas prdéximas, 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 consideracdes mediante a propria
pesquisa imagética, e mesmo de areas especificas
relacionadas a interface que desenvolvi (do
firmamento com estrelas a serem conectadas),
me fizeram perceber que esse tipo de elaboracao
— usando um algoritmo para criacao procedural
da abdbada celeste que se pretendia expandir as
possibilidades de interacdao do jogo — ndao seriam
interessantes para o jogador no que se refere a
sua agéncia dentro do jogo, de entender que a
busca por asterismos seria indcua por ser feita
pela programacao, nao suas agdes em jogo.

78

Img.07{imagem de uma das iteracdes com o algoritmo
de criacdo de abdbadas celestes, apresentando uma
possivel constelacdo ja conclusal;




Eu estava fazendo um recorte dessa representacao
fora-jogo (melimitando ao céu observavel), propondo
qgue ligasse estrelas para buscar formas, assim
preenchendo uma abdbada virtual que, segundo
a logica apresentada, poderia nunca mais ser vista
novamente daquele jeito (ou naquela disposicao);
admito que poderia dar ao jogo um carater unico,
mas seria o jogo a fazé-lo, ndo o jogador.

<v.14>0 fato de entender que o céu que observamos
€ 0 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 ja da variaveis o bastante para que
constelacdes diversas existam, se tais possibilidades
estao presentes na realidade fora-jogo, porque no
jogo nao funcionaria da mesma forma? Essa reflexao
me fez perceber que uma abdbada fixa, Unica, daria
ao jogador muito mais possibilidades de interacao.
Talvez o jogo pudesse ser mais simplificado — ou seja,
nao precisar de um algoritmo para a construcao de
novas e diferentes abébadas em cada partida — sem
perder profundidade.

<v.15>A variacdo de experiéncias, organizacoes de
constelacdes, de imagens entre outros ndo deveria
vir do jogo em si, de sua programacao, mas da acao
do jogador frente um ambiente projetado.

Me atenho com Janet Murray, que no seu livro
“Hamlet no holodeck” aponta para essa questao
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destacando que Embora os criadores de jogos por
vezes se concentrem, erroneamente, no numero de
interacées por minuto, esse valor é um indicativo
precdrio do prazer de agéncia que um jogo oferece|2s],
se exponho a mesma configuracao celeste no jogo-
tese as possibilidades ainda seriam grandes, nao
pelo ambiente virtual em si, mas pelas limitagdes
gue ele apresenta ao jogador. Nesse caso o limite é
tanto uma questdao (no mesmo sentido como visto
anteriormente), como uma fonte de possibilidades,
de poténcia.

Quem me abriu os olhos para tal foi Jesper Juul —
pesquisador da area dos estudos de jogos — ao falar
da caracteristica que define os jogos: as regras; o
pesquisador explica que:

As regras de um jogo também configuram ag¢ées potenciais,
acOes que sdo significativas dentro do jogo mas sem sentido
fora dele. [...] Regras especificam limitagées e possibilidades
[...], e isso oferece aos jogadores a¢des significativas que nao
estariam disponiveis de outra maneira...[29]

<v.16>A “regra” aqui é “esta é a Unica abdbada
celeste que vocé tera que lidar, conecte estrelas e
descubra nela o maximo de asterismos possiveis”,

28 MURRAY, Janet H.. Hamlet no holodeck: o futuro da narrativa no
ciberespaco. Ed. UNESP, Sao Paulo, 2003. p.129.

29 JUUL, Jesper. Half-real: videogames entre regras reais e mundos
ficcionais. Ed. Edgard Blucher, Sdo Paulo, 2019. p.63. [grifos do autor]
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com a ajuda de um tutorial para quem jogar pela
primeira vez, estas regras sao apresentadas e cabe
a esta pessoa conectar as estrelas e por tentativa-
e-erro encontrar o asterismo daquele determinado
espaco virtual da abobada. Neste ponto temos a
construcdo do (e interacdo no) ambiente virtual, da
pequena realidade da abdbada celeste, sendo ela
uma realidade projetada, construida, ao mesmo
tempoincitandoojogadoraquestionartal realidade.
<v.17>Um outro fator que vale dissertar é a
experiéncia planejada em si, afinal entender a
virtualidade também passa pela aceitacao de que o
desenvolvimento de um jogo precisa de um ou mais
modos ideais de interagao, e que a ideia projetada
€ uma perspectiva dentre muitas que deverao
emergir; perceber onde esta interacdo ideal pode
ser alterada nos mostra como a Ideia da virtualidade
permite a sua constante reconstrucgao.

Neste ponto as escolhas desenvolvem um papel
importante no estabelecimento da experiéncia ideal
e, a0 mesmo tempo, nas brechas que tal experiéncia
da para a quebra e reconstrucdo desse ideal; essa
perspectiva visa deixar claro os limites do jogo para
gue os jogadores possam ir além das escolhas ideais
e reconstruirem a experiéncia com suas intuicdes a
cada asterismo descoberto, a cada organizacao das
imagens escolhidas, cada nivel passado.

<v.18>Esse tipo de situacdao me lembra da decisao
de Jeff Kaplan enquanto era diretor do jogo

82

Overwatchi(3o] de limitar o nimero de fun¢des que
os jogadores podem escolher por cada partida do
jogo; antes os jogadores poderiam montar equipes
com diferentes quantidades de funcdes (como cinco
DPSs e um suporte, por exemplo); na sua declaracao
sobre a mudanca ele expressa:

Ouvi pessoas dizendo que, se partissemos para algo como
uma composicdo 2/2/2, estariamos 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 lindissimos, e ndo ha forma mais restrita
de poesia que um soneto, quatorze versos de pentametro
iambico. Acho que se Shakespeare consegue ser criativo com
sonetos, confio que todos vocés imaginardo composicoes de
equipe criativas em uma situagdo 2/2/2.[31]

Dois pontos nessa declaracdao me fazem perceber
gue a situacao exposta por Kaplan se assemelha em
teoria a reflexao exposta neste escrito; a primeira
estd no fato de Kaplan entender que, como na
parte destacada acima, as limitacdes como acdes

30 Blizzard Entertainment, 2016. Jogo de tiro competitivo entre duas
equipes de seis integrantes cada em que jogadores encarnam fungdes
diversas (DPS, fungdo que prioriza o ataque e dano ao time adversario,
Suporte, fun¢do que foca na cura e melhoramentos a equipe aliada,
Tanque, fungdo que visa proteger e controlar terreno para a equipe aliada).
31 KAPLAN, Jeff. Fila por fungdo, 2019. Atualizacdo de desenvolvimento,
16m32s. Trecho 11mO05s - 11m47s. Link: https://youtu.be/U1Fa7eX9YHY?
t=665. Transcri¢do, tradugao e grifo meus.
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potenciais significativas podem enriquecer o jogo,
sua experiéncia planejada sendo ampliada nao é
apenas algo planejado por desenvolvedores, mas
esperado e até mesmo incentivado; se antigamente
o jogo oferecia trés fungdes basicas e os jogadores
poderiam escolher uma equipe com uma ou duas
funcOes apenas, as possibilidades ante a escolha
dos jogadores poderia levar a situagdes frustrantes
(como Kaplan expde minutos antes nessa
declaracdo), limitar seria desafiar os jogadores a
pensar em formas de burlar os limites e prover novas
formas de jogar, o que me lembra um definicao
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 rigidas, mas também
existe, de alguma forma, em oposicédo a elassz.

<v.19>Assim Kaplan ao perceber, mais de trés
anos depois, que limitar as funcdes de um jogo
pode trazer mais riqueza ao mesmo corrobora
com o pensamento de que a experiéncia projetada
anteriormente no lancamento do jogo, que tinha
a intencao de dar liberdade ao jogador, sacrificava
a capacidade criativa dos jogadores de criar em
ambientes limitados; o segundo ponto de atencao
esta no fato de Kaplan usar um exemplo da poesia
como paralelo ao fato da limitacdo ndo ser um
campo de diminuicdo do potencial do jogo, a
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experiéncia de Shakespeare com sonetos colocada
ao lado de uma mudanca de design de jogo me faz
particularmente satisfeito com minhas conclusdes
sobre as relagdes intimas entre arte e jogos.

E neste mesmo juizo que vejo a projecdo de uma
experiéncia, junto com as regras e limitacdes do
jogo, como elementos que permitirdao aos jogadores
ter partidas muito mais ricas na busca de asterismos
e no preenchimento da abdbada com imagens.

<v.20>Projetar uma  experiéncia demanda
subentender a presenca do jogador, sua agéncia —
fisica e emocional — como fator importante para
0 jogo-tese; o jogo demanda a presenc¢a e agao
do jogador para que seu intento seja justificado;
assim, tentar estabelecer como a experiéncia do
jogador (como agente que interage com o jogo)
se faz necessaria, sendo assim, a experiéncia
factual — a que se apresenta como fisica e virtual
concomitantemente — é outro ponto que vale ser
abordado.
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lexperiéncia]
Factual como presenca e agéncia

<e.01>0 que entendo como presenca e como
agéncia nesta pesquisa? Porque elas sao
importantes para entender a experiéncia que
projetei para o jogo-tese?

Enquanto presenca, me valho da definicdo de
Kwan Ming Lee o qual postula que é um estado
psicoldgico na qual a virtualidade da experiéncia
ndo é notada(33]; essa definicao contempla minha
percepcao de presenca durante o processo por dois
motivos, primeiro por especificar a presenca na
experiéncia virtual especificamente, independente
da definicdo conotar o fator psicolégico em tal
experiéncia; ainda que nessa definicdo o termo
“psicolégico” me parece colocaria na obrigacao de
tratar do tema com pressupostos psicoldgicos, nao
interessa para o processo entrar nesta seara, sendo
esse termo nada mais que umindicador de que esta
presenca é humana, portanto eu deliberadamente
descartei, ou melhor, redefini como “condicao na
gual a virtualidade da experiéncia ndao é notada”,
sendo esta “condicao” ser material, emocional,
social etc.

<e.02>Segundo, pela definicdo nao abrir margem
para uma divisao entre “real” e “virtual” em si;
ao considerar que “a virtualidade nao é notada”
Ming Lee estabelece que a experiéncia virtual,

|H

33 LEE, Kwan Ming. Presence, Explicated. Communication Theory n. 14,
2004. Acessado em 11 de junho de 2019, disponivel em: https://www.
researchgate.net/publication/227621046_Presence_Explicated. p.32.
(tradugdo minha)
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enquanto uma experiéncia perceptivel, é tao real
guanto quaisquer experiéncias que ndo carreguem
representacoes, simulacdes entre outras formas de
perceberomundo—mediadasoundoportecnologia
— para além do que se entende binariamente e
opostamente entre o “real” e “irreal”, “empirico”
e “ideal”, “apresentado” e “representado”.
Aquicabe explicarotermo factual, pois se relaciona
com a dissipacdao da mesma dicotomia abordada
acima; inspirado pelas concepc¢des de Ming Lee[34]
para afastar qualquer dicotomia entre “real” e
“virtual” nas relagcdes entre humano-tecnologia,
humano-interface, humano-representacdao, o
factual € um termo que tenta nao relembrar o
“real” como material e o “virtual” como imaterial,
deixando de lado eventuais comparacdes com
experiéncias dentro e/ou fora da virtualidade do
jogo.

<e.03>Enquanto agéncia, me apoio em Janet
Murray que define como a capacidade de realizar
acbes significativas e ver os resultados de nossas
decisbes e escolhas(3s], esta definicdo carrega duas
concatenag¢des, uma com o processo de criagao
do jogo-tese em si e outra, paralelamente, com
reflexdes tedricas ja apresentadas neste volume

III

34 LEE, Kwan Min. Presence, Explicated. Communication Theory n. 14,
2004. Acessado em 11 de junho de 2019, disponivel em: https://www.
researchgate.net/publication/227621046_Presence_Explicated.

35 MURRAY, Janet H.. Hamlet no Holodeck: o futuro da narrativa no
ciberespaco. Ed. UNESP, Sao Paulo, 2003. p.127.
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do memorial. Uma ligacdo com o processo esta
no “resultado das escolhas”, considerando que
a escolha é um dos fundamentos do processo
de criacdo do jogo (ver neste vol., p. 10, Foco
em escolhas), sendo esta caracteristica uma
das que seguiu desde as concepgdes iniciais do
desenvolvimento até a versao apresentada junto
a este memorial; também vale ressaltar que o
trecho sobre “agdes significativas” conversa com o
subtdpico anterior (ver neste fasciculo <v.15>) que
aponta as limitacdes como um fator que permite
jogadores fazerem ag¢Oes que carregam mais
significado para a experiéncia projetada do jogo.
As duas definicdes nos ajudam a entender os
conceitos que tive em mente ao projetar a
experiéncia do jogo-tese; cabe agora detalhar
como a “realizacao de ac¢les e seus resultados”
na “virtualidade da experiéncia ndao notada” é
projetada para o jogador enquanto é construida,
quais sdao os fatores que se levaem conta na horade
projetar a presenca e agéncia do jogador? Usando
paralelamente as concepc¢des de Kwan Ming Lee
e Janet Murray temos trés comportamentos que
podem ser listados, o primeiro é a percepgao.
<e.04>Pela percep¢do, o jogador usa seus sentidos
para identificar e interpretar objetos que estejam
experienciando, desde objetos fisicos como botdes
em uma televisao, respostas sonoras na chamada
de um telefone, até objetos representativos como

89



icones 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 titulo do jogo e dois botdes
sdao apresentados ao jogador “iniciar” e “tese”,
considerando o formato de cada botdo e os textos
apresentados o jogador percebe os botdes e os
interpreta como tal, elementos de interacdao que
levam para experiéncias distintas; tendo apenas os
textos como informac¢des para quais experiéncias
cada um direciona, talvez apenas o botao “iniciar”
seja mais compreensivel a experiéncia que leva —
iniciar o jogo em si —, o botao “tese” ja ndao tem
sua funcao tao evidente, afinal nem todos os jogos
remetem a um complemento de tese (como este).
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Img.08 {detalhe do rascunho para planejamento
da fase tutorial o qual mostra o menu inicial,
posteriormente o item “créditos” foi adicionado
para fornecer 1informagdes adicionais das
participacdes no desenvolvimento do jogo};




Entdo os dois botdes juntos mostram duas
possibilidades distintas: o botdao “iniciar”, comum
aos jogos faz alusdo a experiéncia prometida; o
botao “tese”, inusual aos jogos e faz alusdao a uma
experiéncia a parte, especifica deste jogo-tese,
mostrando a identificacdo e interpretacdo da
percepcao sao atributos primdrios ndao somente
para o livre e facil seguimento da experiéncia, mas
também para chamar atencdo a elementos que
devem (quando bem projetados) desviar (ou mesmo
confundir) o jogador da experiéncia em si.
<e.05>Seguindo 0os  comportamentos, pela
manipulacao o jogador se vé capaz de alterar de
alguma forma os objetos que o espago virtual
apresenta, seja mudar uma caixa de lugar num
depdsito 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 ligacao
de estrelas é a base dessa manipulacao do jogador
a fim de encontrar as imagens pelos asterismos;
o jogador entendendo a dindmica de ligacao das
estrelas e entrando no ritmo de busca das imagens
acaba entrando em outro nivel de manipulacao que
é o do preenchimento do espaco pelas imagens
encontradas, podendo elas estarem sobrepostas,
proximasoudistantes, manipulandoopreenchimento
do espaco oferecido da abébada em si.
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Img.09 {um dos rascunhos exemplificando a
revelacdo das imagens através da ligacdo de
estrelas, comeca no quadro superior esquerdo e
termina no penultimo quadro inferior direito};




Assim, a manipulacdo da ligacdo entre as estrelas
estd acompanhada da manipulacao das imagens no
espaco daabdbada celeste, umaacaode manipulagao
futura deve estar sempre a mente do jogador ao atuar
na manipulacao atual, caso contrario o jogador nao
consegue progredir no jogo-tese. E por este ponto da
manipulacao que é possivel perceber as limitacdes
projetadas ao jogador — e, por conseguinte, suas
potencialidades, como ja posto neste fasciculo,
<v.15> e <v.16>.

<e.06>No comportamento da intera¢cdo é quando
tanto objetos virtuais quanto jogadores afetam-se
mutuamente, como o enquadramento da camera de
um celular demanda quem fotografa se movimentar,
a programacao feita no microondas por um individuo
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 radio
conforme a comodidade de quem escuta, todos sao
interacOes por ter mutualidade nas acdes de cada
sujeito — nos casos, humanos e tecnologias (um
exemplo visual de tal esta neste fasciculo, ).

<e.07>No jogo-tese o jogador tem a concepc¢ao 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;

94

num nivel mais aprofundado, o jogador usa sua
memodria para tentar construir mentalmente o espacgo
apresentado pelo aparelho e ter uma percepcao
daquilo que a tela pode ndo 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 0 jogo responde a0 mesmo, caracterizando
a interacao; neste exemplo temos o que MURRAY
atenta como agéncia em si, o jogador age sobre o
jogo e tem uma resposta significativa, necessaria até
dado o exemplo; o que se pode perceber a mais é
gue tanto o jogador agéncia o jogo como o inverso
também, afinal o jogador s6 tem o impulso de
movimentar-se ao entender que o espaco disponivel
na partida é maior que o mostrado.

<e.08>Apesar de detalhar aqui a presenca e a
agéncia como elementos distintos da experiéncia
factual, no processo de desenvolvimento esses
conceitos sao muito difusos, como se a presenca do
jogador é necessdria para a agéncia, ou a agéncia
do jogador justifica sua presenca, sao camadas que
no desenvolvimento em si mostram-se interligadas;
entender cada uma ajuda no processo de projecao
da experiéncia do jogador, mas nao tenho como
negar que lidar com a experiéncia factual tem um
carater intuitivo, muito préximo do processo iterativo
do desenvolvimento, necessario para o refino da
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experiéncia.

Essa pulsao intuitiva encontra eco na lida com a
imagem, ndao pude deixar de notar que tanto a
experiéncia quanto a imagem tem ciclos muito
similares que, no processo de desenvolvimento,
percebi ser similar ao ciclo das aguas, onde estados
sdo alterados e adaptados para diversos ambientes;
Para fechar este fasciculo, apresento esta relacao
paralela entre experiéncia e imagem dara chance de
aproveitar os diversos conceitos aqui apresentados.




lexperiéncia]
Imagem e experiéncia: ciclos permedveis

<e.09>0 processo de desenvolvimento do jogo-tese
acaboupormefazerrefletirsobrecomoaexperiéncia
enquanto fendmeno de contato do humano com
suas tecnologias (considerando o caso especifico
desta pesquisa, um contato para criacdo artistica)
e a imagem enquanto elemento da interpretacao
humana com o mundo (tanto em criagcdo quanto
em fruicdo) tem ciclos de transformacdo que se
assemelham ao que as dguas detém na natureza;
esta analogia me ocorreu ao refletir sobre o papel
gue ambientes factuais (enquanto perceptiveis
pelos sentidos) e virtuais (enquanto mediados por
tecnologia/reflexdo humana) acabam tendo tanto
com a experiéncia (de desenvolvimento de jogos)
guanto com a imagem (artesanal, digital).

<e.10>A listar as fases do ciclo desenhado acima. No
que tange o factual temos a infiltragéo, quando a
agua penetra nos veios terrestres; armazenamento,
guando a dgua se acumula em rios, lagos e outros
corpos de agua; a evaporagdo é o primeira fase
intermediaria, entre o campo factual e virtual,
guando a agua vira vapor, um estado entre o
sensivel e o intangivel; subindo na atmosfera e ja no
campo virtual desta analogia temos a condensagdo,
guando o vapor de dgua se torna pequenas goticulas
de agua, onde nascem as nuvens, as formas
imprecisas, porém potenciais, pela pressao o estado
da agua se transforma em liquido, mas permanece
em suspenso; sO caird na precipitacdo, o estado
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intermediario que vai do virtual para o factual,
guando existem tantas nuvens, tanto acumulo que
a agua acaba sendo levada de volta a terra, por
vezes de forma constante em goticulas e vento, por
vezes de forma violenta com tempestades de raios
ou granizo; assim fazendo a agua infiltrar na terra e
reiniciando o ciclo.

<e.11>Na minha reflexdao, enxerguei a analogia
com a experiéncia de desenvolvimento do jogo-
tese; quando a precipitagdo, enquanto o acervo
proveniente da pesquisa, as referéncias visuais,
interativas e conceituais juntas em diversos meios
caem no terreno da experimentacao; a infiltracdo
acaba por ser a iteracao, as diversas tentativas,
avaliacbes, reajustes, retiradas de excessos,
inclusdao de outros elementos no “liquido da
experiéncia” captado; esse liquido ja 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 préprio leito (como um igarapé), em depressoes
rasas, o liqguido corre mais rapidamente, com mais
chances de ser limpido, ainda que mais efémero.
Seguindo, a evaporag¢do pode ser vista como a
captacao desta experiéncia, no toque do calor
ambiente, de forma lenta e gradual o liquido vira
vapor e preenche tanto espacos proximos do solo
guanto espacos atmosféricos, a apreensao desta
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Img.10 {esquema visual que fiz em um dos meus
cadernos de anotacdes, enfatizando com cores
os limiares entre o virtual e o factual};




experiéncia fica em suspenso; é quando temos
a condensag@o, as nuvens, enquanto elementos
disformes que mudam de uma imagem para uma
“nao imagem”, é a experiéncia no intimo humano,
guando impactante interfere no corpo como raios
numa tempestade porvir, quando relaxante estd
nublandoapenasencobrirocéu, maseventualmente
esta experiéncia se precipitara novamente, na
forma de ideias, referéncias e conceitos que foram
moldados pelas nuvensdo pensamento/sentimento.
E o ciclo continua.

<e.12>No que tange a imagem — o ciclo comeg¢ando
novamente pela etapaintermedidria—a precipitacdo
se caracteriza pela percep¢ao do desenvolvedor, as
imagens angariadas que servem de referéncia parao
jogo; seguindo pelainfiltra¢do que trata da absorcao
e combinacdo dessas imagens na elaboracdo de
esguemas Vvisuais, iteracdao de recursos visuais
gue podem compor o jogo, adaptacao de estilos e
meios possiveis de serem trabalhados no aspecto
sensorial do jogo; apds o armazenamento consiste
no ordenamento — seja por sobreposicdao, seja
por distribuicdo ou distanciamento — dos recursos
imagéticos do jogo, como as imagens informativas
referente a partida (como pontuacdo, tempo,
caminhos etc.), as imagens funcionais (como botoes
de menu, de retorno a outras telas etc.), as imagens
diegéticas (como as referente a histéria ou ficcdo
apresentada) entre outras.
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A evaporacdo se da num tipo de fruicao
funcional — onde experienciar o jogo nao objetiva
necessariamente a diversao ou quaisquer impactos
emocionais, mas o aperfeicoamento da experiéncia
dejogo projetada—, o desenvolvedor busca assimilar
0s recursos imagéticos presentes no jogo para
entendé-los de forma critica, visando alcangar uma
determinada experiéncia; por fim, a condensacgdo é
onde essas imagens sao remoldadas, repensadas,
por vezes tentando encontrar novas formas de
desenvolver algumas imagens —no caso do processo
de desenvolvimento desta pesquisa, pode ser visto
no fasciculo PROCESSO, [interface] De terrestres a
celestes: o papel dos mapas no desenvolvimento,
serve como exemplo de como areflexao permite que
certas imagens mantenham algumas caracteristicas
e mudem outras, em funcdo da experiéncia de
jogo pretendida —; com as imagens repensadas é
momento de retornar a precipitacao e pesquisar
novamente referéncias para o aprimoramento
daquela imagem segundo a experiéncia planejada.
<e.13>0 ciclo repetitivo e necessario de constante
pesquisa, recriacdao, ordenamento, fruicio e
reflexdo permite que o desenvolvimento do jogo-
tese pudesse ter uma jornada que fornecesse a
conversacao de conceitos que foi apresentada
neste volume; esta parte do memorial ndo resume
em sua totalidade o processo de desenvolvimento
— apenas com os trés volumes, anexos e o jogo ter
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uma compreensao 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 criacdo de conhecimento pode
permitir a experimentac¢ao e, por conseguinte, o
entendimento de procedimentos técnicos como
iteracdo como forma de lidar com a imagem no
jogo (ou num ambiente interativo); a confluéncia
de abordagens tedricas como ponto de partida para
mecanicas e interfaces de jogo; expor processos
paralelos no desenvolvimento que, por ventura,
nao vieram a estar na versao final do jogo, mas que
tiveram uma participacao para o mesmo. O jogo-
tese desta pesquisa é fruto do processo de reflexao
gue veio da experimentacao, de um processo de
criacao 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 1deias

processo (1302 cf RLor) acdao de proceder 1
acdo continuada, realizacdo continua e prolongada
de alguma atividade; seguimento, curso, decurso
<p. de decifrar uma mensagem><p. de aprender a
ler> 2 sequéncia continua de fatos ou operagdes que
apresentam certaunidade ou que sereproduzemcom
certa regularidade; andamento, desenvolvimento,
marcha <p. de apuracdo dos votos> 3 modo de
fazer alguma coisa; método, maneira, procedimento
<descobriu um p. novo de fazer champanhe><p.
criativo de um escritor> [...] lat. processus,us
‘acdo de adiantar-se, movimento para diante, o
andar, andamento, marcha; acontecimento, éxito’,
do rad. de processum, supn. de procedére ‘ir na
frente, avancar, progredir, sair de, aparecer; crescer,
desenvolver-se; aparecer, nascer; suceder, acontecer;
ter bom éxito, sair-se bem; aproveitar a, ser util para’;
ver -ceder; f.hist. 1302 progesso, processo.

desenvolvimento, marcha; ver tb. sinonimia de
acao. ver antonimia de agao. processo (fl.
processar)
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Introducao

<int.01>Ao término do mestrado, a questdao da
experiéncia de jogo ainda me envolvia. Ali, percebi
gue o jogo Journey tinha me afetado de tal maneira
— me conectando com um estranho ao qual nao
tinha possibilidade de me comunicar de forma clara,
me tirando lagrimas em momentos diversos, e me
desafiando a entender a historia de um mundo e meu
papel neste mesmo mundo — que ndo poderia pensar
gue estava sozinho na intensidade da experiéncia
de trilhar aquela jornada; foi quando desenvolvi
a dissertacdao sobre minha pesquisa acerca da
poténcia da experiéncia de jogar Journey e como tal
influenciou jogadores a expressar essas experiéncias
em obras de arte diversas.

Entender a estesia do ato de jogar como um
fator crucial para outros estados de percepcao,
entendimento e criacdo de um individuo era algo
que me instigou a continuar a pesquisar jogos no
doutorado.

<int.02>Neste momento minha aspiracdao 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 experiéncias 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 cancer, alcoolismo, separacdo entre
outros; nesse momento idealizei um jogo narrativo
sobre experiéncias reais, apontando para uma
gamificacdo de tais experiéncias, um jogo em que
o jogador deveria fazer escolhas diversas com
consequéncias diferentes; uma forma de explorar
uma experiéncia sob a perspectiva de um jogo.
<int.03>No entanto, no decorrer do desenvolvimento
do jogo-tese o foco da pesquisa mudou; da
experiéncia de jogo pela perspectiva do jogador, para
entender a experiéncia de desenvolver um jogo. Ao
invés de fruir uma experiéncia de jogo, seria projetar
uma experiéncia de jogo.

De forma cadenciada, o processo de criacdo do
jogo-tese trilhou diversos caminhos, passando por
narrativas visuais mais evidentes, escolhas oferecidas
ao jogadores através de diferentes elementos, a
reflexao de conceitos direto na interface de jogo, até o
modo como se apresenta, onde as mecanicasinstigam
o jogador a pensar imagens de forma abstrata,
escolher imagens de forma intuitiva, entender o
espaco de jogo como local das possibilidades.
<int.04>Durante o desenvolvimento, tive ajuda
de um amigo que se envolveu na programacao
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

8

programacao (geralmente C# e C++), ele se debrucou
sobre a programacao, permitindo que pudesse
focar na criacao de elementos visuais, projecao de
mecanicas e outros aspectos do desenvolvimento.
Neste fasciculo irei tratar sobre o processo de
desenvolvimento pela perspectiva da atuacao em
artes; enquanto parte de um memorial de pesquisa
em artes (texto critico-reflexivo) este escrito tentard
tratar do processo de forma cronoldgica, mas como
memorial (relato de memdrias) eventualmente nao
seguira essa organizacao estritamente para a melhor
compreensao do desenvolvimento do jogo-tese em
Si.



A jornada do cartografo

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

“Um cartégrafo, um viajante solitario que perpassa
geografias diversas para compor seus mapas e
fornecer a outras pessoas uma visao coerente
dos possiveis caminhos (e seus obstaculos) que o
mundo pode apresentar, estd em jornada para novas
paisagens.

No caminho ele encontra uma moc¢a gravida
desacordada, ela estd como se estivesse escondida,
o homem a acorda e, assustada, nao consegue
discernir o porqué de estar ali—ela estd sem memoria
— 0 viajante a acolhe e decide retornar com ela
para a cidade anterior, ninguém reconhece a moga;
seguindo com ela na cidade seguinte, novamente
continua o mistério.
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Img.0l {imagens-guia que ilustram a histdéria no
jogo-tese; as 1imagens contam os momentos-chave
da histéria para o jogador}; Da esquerda para
direita: o cartédgrafo guia a moca para cidade en

suas rias; artbgrafo apresenta a
cartdégrafo ampara a mocga.

O homem nado tem coragem de deixa-la sozinha e
decide convida-la para terminar a sua viagem e ficar
nasua oficina; ela, com menos op¢ao que lembrancas,
aceita a oferta.

<c.02>Nos meses que seguem, ela acompanha o
cartografo tanto nos cuidados domésticos quanto
no interesse pelos mapas. Ainda que o passado
ainda nao fosse recordado — a despeito do grande
esforco que fazia — o presente da mocga é envolto no
interesse especial pelos poucos mapas celestes que
a biblioteca do cartdgrafo guarda; até se apossa do
velho telescdpio que jazia abandonado em um canto
da oficina, passando horas a procurar algo no céu
noturno.

Numa dessas observacdes, o cartégrafo ja cochilava
com um livro em seu colo quando escuta um grito. A
moca esta para dar a luz.

Horas laboriosas passam e no alvorecer a mocga,
agora mae, tem seu bebé nos bragcos, uma menina.
Os dias seguintes foram confusos e cansativos, mas
tanto mde quanto o cartdgrafo se apoiavam para
garantir a seguranca de ambos e do bebé.

13



Img.02 {imagens-guia que ilustram a histdéria 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}; -
= admira o céu estrelado, a direits

a luz e o cartdgrafo admira

<c.03>Dias se tornam semanas, que viram meses,
entdo anos, uma curiosa familia se constitui. O
cartégrafo se permitia vez ou outra espiar as duas
guando juntas, principalmente na hora de dormir da
neta; ajanelaeraolocal especial tanto de mae quanto
de filha, as noites estreladas e histdrias de ninar
sobre animais, herdis e deuses das constelacdes —
gue a mae lera enquanto gravida —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 cartdgrafo sentia que estava feliz,
uma felicidade inesperada, como uma necessidade
gue tinha, mas sequer sabia.

<c.04>0 cartdgrafo recebe um chamado de sua guilda
e precisa viajar, um novo mapa fora comissionado. Se
despede de sua, agora, filha e neta, entao parte.

Os meses passam e tanto cartégrafo quanto
filha trocam cartas saudosas da rotina simples e
preguicosa, bem como da convivéncia entre neta e
avo. Ao retornar a sua oficina o cartdgrafo encontra
o espaco vazio, nem filha nem neta estdao no local,
ele procura por varios comodos, nos arredores, dias,
semanas. Nada.

A tristeza toma conta do homem, muitas foram as
noites olhando pela janela e imaginando o retorno
de sua familia perdida, mas ele é um cartégrafo, sua
funcao é guiar pessoas perdidas através de sua arte,
seu conhecimento, talvez criar um mapa o faca se
sentir menos perdido, como se desenhar contornos,
regioes, acidentes geograficos e cidades pudesse
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guiar sua familia de volta para casa, ou apenas
superar sua nova solidao.

Os olhos ardem, talvez pelas lagrimas, talvez pelas
horas extensas debrucadas sobre o papel, ao soltar a
pena no tinteiro as juntas dos dedos estalam, cansado
no corpo e alma o cartégrafo contempla seu mapa.
<c.05>Ele levanta da escrivaninha e se dirige a janela
de seu escritério, contempla as estrelas que velam
sobre uma densa floresta, em seguida o cartégrafo
escuta um som atrds de si, ao se virar percebe a porta
de seu escritério estd aberta, mas ao invés de mostrar
o resto de sua casa, longinquas dunas brilham na
luz bruxuleante da noite, intrigado o cartégrafo se
aproxima e percebe algo que julga ser impossivel,
um vasto deserto se alastra a partir da soleira de sua
porta.

Cauteloso, o cartégrafo avanca através do umbral
da porta e consegue contemplar o deserto que se
alastra a perder de vista, ao olhar para tras a porta
gue o cartégrafo passou esta ereta, suspensa no
nada, no vazio; o cartdgrafo torna a olhar o deserto e
agora observa duas figuras, um peixe que envolve sua
neta, uma aguia a frente de sua filha, ambas indicam
o céu estrelado, o cartdgrafo é incitado a escolher
uma das duas, ao escolher a figura “eleva” a visao do
cartografo a sua abdbada celeste.

Depois de anos riscando a terra, agora o cartégrafo
precisa riscar os céus em busca de sua familia
perdida.”
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Img.03 {imagens-guia que ilustram a histdédria no
jogo-tese; algumas referéncias ao jogo em si foram
pensadas ao compor as imagens que contam a histéria,
as estrelas lembram o formato das estrelas que o
jogador terd contato ao iniciar a partida de jogo};

P squerda a moca fi a direita

conduz o




[mudancas]
Pesquisa e desenvolvimento: a
imprecisdo do processo

<m.01>Como mencionei antes, minha intencao
neste é organizar de forma cronoldgica os processos
gue consistem no desenvolvimento do jogo-tese,
aqui exponho este esforco tracando uma breve
linha do tempo das mudancas de perspectivas
que aconteceram nestes anos de pesquisa; ainda
assim ressaltar que mesmo encarando diversas
mudangas, o cerne da pesquisa se manteve
inegociavel, a experiéncia de jogo — enquanto
contato e interpretacdao da experiéncia com jogos,
considerando seus intentos e respostas intelectuais,
cognitivos e emocionais — foi o fio condutor para
gue as mudancas fossem de perspectiva, ndo de
objeto de pesquisa.

4 https://pt.wikipedia.org/wiki/Datum
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Img.04 {linha do tempo das diferentes mudancgas 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 experiéncias
significativas fora do jogo

<m.02>Ao entrar e iniciar o doutorado minhas
intengdes estavam em entender como jogos
poderiam emular certas experiéncias significativas
que se encontram fora de jogo, como um movimento
reverso daquele feito no mestrado: se experiéncias
significativas de jogo eram potentes o suficiente
para impelir jogadores-artistas a criarem obras fora
do jogo tendo tal experiéncia em mente, como
uma experiéncia significativa fora do jogo poderia
movimentar um desenvolvedor-artista a criar um
jogo sobre tal experiéncia?

Para embasar tal premissa usei alguns jogos como
exemplo—tanto paraterum padrdaosobrecomoojogo
qgue aspirava no momento poderia ser quanto para
ter em mente que a premissa do jogo que pretendia
nao era algo inédito —, isso era importante para mim
por ndao 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 questdes que
gueria suscitar pela tese; tal padrao se manteve
durante toda a pesquisa.

Neste momento tinha em mente cerca de quatro
jogos.

<m.03>0 primeiro era Braid, de Jonathan Blow, sua
estrutura é de um jogo de plataforma que tem a
mecanica de “voltar no tempo” como diferencial, a
personagem do jogador tinha que solucionar certos
guebra cabecas para ter acesso a fragmentos de
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imagens que contam uma histéria paralela sobre um
relacionamento perdido por conta do alcoolismo,
com o avancar de cada etapa do jogo fica claro que a
metafora do protagonista que enfrenta perigos para
salvar a princesa é a aproximacao dessa persona
problematica com sua companheira, ao final de
cada fase a personagem do jogador recebe o aviso
de que a princesa esta em outro castelo (em uma
clara referéncia ao classico jogo de plataforma
Super Mario Bros.), sendo que no final do jogo fica
claro que a princesa nao era levada do castelo, mas
fugia do protagonista com medo de enfrentar os
problemas relatados na histdria paralela contada
pelos fragmentos de imagens; a mecanica de “voltar
no tempo” um diferencial muito aclamado tanto por
publico quanto por critica era uma metafora sobre
arrependimento, sobre a vontade (ou possibilidade)
de “voltar atras para fazer as coisas diferentes”,
de fato boa parte dessa mecanica demanda que
o jogador aja de forma diferente em cada vez que
“volta no tempo” para poder avancgar no jogo.

O segundo era Florence, de Ken Wong pelo estudio
Mountains, o jogo conta a histéria de Florence
Yeoh, uma moca que leva uma vida mundana e
emprego similar num tipo de escritdrio, quando se
encanta com uma musica ela acaba conhecendo o
violoncelista Krish e os dois se apaixonam, a partir
dai o0 jogo aborda o relacionamento dos dois até seu
fim, passando pelo incentivo de Florence a arte de
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Img.05 {como se estabeleceu a estrutura reflexiva
da dissertacdo sobre a experiéncia de Jjogo, no
doutorado o movimento almejado foi o contrario (ou
préximo disso) };




Krish e a centelha do mesmo para com a protagonista
ao reacender sua paixdao pela arte. O diferencial
deste jogo é que cada momento da vida de Florence
mostrado no jogo detém uma faceta interativa que
conversacom o meio paraqual ojogo foidesenvolvido
(primeiramente para celulares) convidando o jogador
a agir conforme Florence faria, dando margem para
uma conexao com a protagonista em cada fase de
sua vida.

26
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Img.06 {um dos esquemas que usel para ter em mente
0s Jjogos que tratavam de uma experiéncia fora do
jogo de forma ludica, este tipo de esquema acabou
se repetindo durante o processo de desenvolvimento
do jogo-tese};




<m.04>Depois temos Passage, de Jason Rohrer, um
pegueno jogo (quase que literalmente, haja vista
gue o mesmo foi desenvolvido para ter 100pixels
de largura por 16 pixels de altura) onde o jogador
inicia sua vida como crianca e deve caminhar
dentro do pequeno espaco do jogo coletando
riguezas, porém o jogo entrega a op¢ao do jogador
ter uma companheira, o que dificulta a coleta de
riguezas e desvio de varias barreiras no caminho,
independente das escolhasfeitas ojogoterminacom
o falecimento da companheira (se o jogador decidiu
té-la) e da propria personagem do jogador quando
chegar na velhice. O jogo reflete sobre a vida, seja
sozinho ou acompanhado de alguém especial, onde
inevitavelmente ele terminara e o que restara sera
o caminho feito durante a passagem pela vida.

Por fim o jogo That Dragon, Cancer, de Ryan
Green e equipe, conta a histéria autobiografica
de Ryan com seu filho Joel, que foi diagnosticado
com cancer terminal com pouco menos de um
ano de vida, durante todo o jogo as experiéncias e
sentimentos dos pais permeiam as diversas fases,
buscando mostrar nao apenas a aflicio dos mesmos
guanto a iminente morte do filho quanto o esforco
dos mesmos em aproveitar cada momento que lhes
restam juntos tentando aliviar a dor deles mesmos
e de Joel, fazendo referéncia as brincadeiras que
tinham juntos, a preparacao de seu outro filho mais
velho a perda do irmado, as distracdes necessarias
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para a dor da quimioterapia, entre outras facetas de
uma experiéncia tao profunda e dolorosa.
<m.05>Estes jogos serviram de inspiracdao para
perceber a poténcia que os jogos tém em criar
empatia e conexao com as experiéncias significativas
propostas por um desenvolvedor.

Minha dificuldade neste momento residia na
pergunta: que experiéncia potente poderia usar
para me relacionar com os jogadores? Eu ainda
considerei usar algumas experiéncias pessoais
como assumir-se homossexual por exemplo, mas
esbarrei numa limitacdo também pessoal: estou
pronto para me expor num jogo? Estou pronto para
me expor num jogo que faz parte de uma pesquisa
gue passara pelo escrutinio da academia? Saberia
separar o que me é intimo do que servira como
conhecimento?

Entender esse tipo de limitacdo foi crucial para
repensar essa abordagem de pesquisa, percebi
gue 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 contribuira para a area que
atuo? Ainda que minhas experiéncias pessoais
sdao importantes para mim e podem ressoar em
algumas pessoas, nao queria limitar tanto minhas
possibilidades dando um carater pessoal a pesquisa,
minhas questdes na academia poderiam ser
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abordadas de outra forma sem a insercao de fatores
pessoais que podem servir como uma armadilha na
pesquisa.
Estaperspectivadapesquisasedissipourapidamente
para dar lugar ao processo seguinte.




As escolhas como (registro da)
experiéncia

<m.07>A abordagem seguinte foi focada em fazer
o jogador ter uma experiéncia de jogo e, durante
tal, “deixar rastros” dessa experiéncia que poderia
ser revisitada no final; desse modo poderia dar
ao jogador a chance de poder ver o que fez e nao
fez durante o jogo como forma de evidenciar a
significancia daquela experiéncia.

A dinamica 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 visiveis em jogo.
Minha intencdo era entregar uma narrativa a qual
o jogador pudesse fazer escolhas de caminhos
diferentes, cada escolha poderia ser registrada como
um caminho tracado no mapa o qual, ao final, teria
uma histéria e o caminho percorrido para compor
esta.

<m.08>Aqui dois jogos foram minhas referéncias
para esta dinamica, o primeiro é Wheels of Aurelia,
do estudio Santa Regione, onde a personagem
Lella viaja com seu carro pela Via Aurelia para dar
carona a uma amiga chamada Olga, a partir dai
conversas durante a viagem e escolhas do jogador
sobre os temas abordados nos didlogos interferem
nao somente na histéria contada, mas no proprio
trajeto que Lella toma para chegar ao seu destino;
cada partida toma até quinze minutos e cada vez
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gue uma viagem é iniciada pelo jogador Lella tem
contato com caroneiros que revelam suas historias
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>0 segundo é Where the water tastes like
wine, dos estudios Dim Bulb e Serenity Forge, no
jogo o jogador encarna um andarilho contador de
histérias que se encontra numa mesa de poker, na
sua mao as cartas dao grande chance de vitdria, o
gue impele o jogador a apostar cada vez mais alto
e afastar varios jogadores da mesa até que sé sobre
o jogador e outro apostador misterioso, ao revelar
as maos o andarilho percebe que perdera a aposta e
fora enganado pelo outro apostador, o qual se revela
como o proprio diabo; como forma de “pagar” sua
divida ele é incubido pela entidade a vagar pelos
Estados Unidos da Grande Depressao em busca de
histérias para contar a entidade para seu proprio
prazer, quanto melhores as histdrias, mais da divida
é paga.
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Img.07 {esquema visual da pesquisa sobre Jjogos
narrativos que usam mapas e caminhos por tais como
mecénica de Jjogo, eles ndo usam necessariamente o
registro de cada escolha feita pelo jogador, mas
serviram para mostrar como o deslocamento dentro
de um espagco de jogo pode servir para contar uma
histoéria};




A mecanica do jogo mostra uma figura humandide
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 mecanicas
para conhecer pessoas e suas histdrias, quanto
mais detalhes o jogador consegue, melhor sdo suas
historias e, assim, nos eventuais encontros com o
diabo o jogador podera sanar sua divida.

<m.10>0 formato de romance visual com interacao
em mapas foi um dos processos que forneceram
muitos elementos para o jogo-tese que acompanha
este memorial, acabei por trabalhar numa mecanica
em que cada cidade de um mapa mostraria uma
historia e as escolhas feitas pelo jogador levariam ao
mesmo a uma outra cidade ou ponto de interesse
e através de varias escolhas uma viagem seria
registrada no mapa para expor ao jogador suas
escolhas e, assim, a experiéncia que teve com o jogo.
<m.11>Esse processo se desenvolveu com a
possibilidade de criacdo de opc¢des pelos préprios
jogadores, onde cada histdria o jogador poderia
escolher diversas acdes pré-determinadas (como ao
entrar num hotel o jogador poderia escolher a acao
“sentar-se” e depois dela varias opg¢des se abririam:
“sentar-se no fundo”, “sentar-se no bar”, “sentar-
se no saguao”, etc.); no entanto o fasciculo de
possibilidades e o trabalho necessario para organizar
as varias op¢des para que a historia ficasse coerente
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Img.08 {uma das anotacgdes feitas enquanto refletia
sobre a mecdnica de escolhas do jogo, neste momento
pensei em dar ao jogador a possibilidade de escrever

suas proéprias opcdes e formar uma histdéria tnica,
essa possibilidade foi descartada de pronto pela
inviabilidade de tempo em desenvolver as opgdes};




me fez afastar a possibilidade.

<m.12>Além disso, ndo me senti seguro para
desenvolver uma histéria que pudesse criar uma
relacdo com jogadores, tematicas dramaticas como
abandono familiar, ou mesmo fantdsticas como
busca por itens “magicos” foram algumas das opcdes
gue tentei desenvolver, porém nao consegui ver em
nenhuma dessas tentativas histérias significativas o
bastante para sequer eu mesmo sinta vontade de
seguir. Nesse ponto da pesquisa percebi que nao
gueria particularizar o jogo com quaisquer temas
especificos, minha vontade era de que o jogo pudesse
conversar com o maximo de jogadores.

Por influéncia de algumas orientacdbes com a
professora Valzeli tive contato com o livro O Jogo da
Amarelinha de Julio Cortazar que me ajudou arealizar
duas mecanicas que seriam importantes para o jogo-
tese, a primeira sobre a hipertextualidade como
mecanica de interacdao do jogador com as escolhas
disponiveis, a segunda sobre a relacao das imagens e
a capacidade de suscitar interpretacdes que podem
desencadear (com um design de jogo adequado)
narrativas emergentes.
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Img.08 {outra anotacdo abordando a reflexdo sobre as
op¢des disponiveis em cada interacdo de escolha, é
quando fica cada vez mais evidente a dificuldade de
conciliar as mecdnicas que estava considerando com
as premissas que tinha em mente para o jogo-tese};




A relagdo (do jogador) com as imagens

<m.13>A pesquisa se desenvolve até o momento em
que o0 jogo se encontra atualmente, o contato com
O Jogo da Amarelinha e sua estrutura hipertextual,
a consideracdo do uso de imagens ao invés de
pedacos de histdria, a pesquisa imagética que fazia
paralelamente sobre mapas (a ser melhor detalhada
a frente) me levou a entender a mecanica principal
do jogo-tese como oferecer pontos em que imagens
serdao exibidas ao jogador (ao invés de pedacos de
uma histdria) e a escolha sera 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 raciocinio o jogo se tornaria
mais abstrato que as iteracdes anteriores e um dos
guestionamentos que a professora Valzeli me fez em
uma das orientacdes me fez quebrar a cabeca: por
gual motivo os jogadores vao querer ligar pontos?
Por qual motivo os jogadores escolherdao imagens
e seguirdao a experiéncia proposta pelo jogo? Essas
perguntas foram extremamente impactantes
para mim, pois evidenciava que a ideia que tinha
para o jogo ainda nao estava completa. Encontrei
similaridades com esse tipo de sensacdao ao ver a
declaracdo de Jonathan Blow no filme The Witness
Documentary, produzido pelo canal NoClip (pode ser
visto no fasciculo TEORIA, p. 39).

Toda a jornada de Blow para entender o que nao
estava certo e, depois, perceber que precisava de
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um motivo para fazer o jogador desenhar na tela
era uma experiéncia gue consegui me conectar,
imediatamente lembrei dos questionamentos da
minha orientadora sobre as razdes para motivar o
jogador a conectar pontos através de imagens.
<m.15>Uma parte da solucao desse dilema encontrei
em uma das aulas da minha prépria orientadora
guando ela abordou a teoria artistica 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 prdprias imagens me
encantou, me despertou para a possibilidade de que
os jogadores poderiam fazer suas proprias pranchas
como Warburg, ainda que sem todo o contexto
gue o historiador achasse necessario para que as
pranchas fizessem sentido, valendo-se apenas do
pathosformeln (para detalhes ver vol. TEORIA, p.42,
<i.03>).

Mas ainda ndo parecia o bastante, juntar imagens de
forma intuitiva parecia uma boa premissa subjetiva,
mas precisava de algo mais objetivo.

<m.16>Ent3o o contato com outra obra, O Sonho
do Cartégrafo de James Cowan, me acendeu a
possibilidade de ver os jogadores como cartégrafos,
personagens que inventariam espacos (nesse caso
imagens) que seriam preenchidos pelas imagens
escolhidas pelos jogadores.

Tal ideia se fundiu com outra pesquisa relacionada,
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a dos mapas, nesse momento havia deixado os
mapas terrestres de lado e estava acumulando
imagens de mapas celestes, o carater imagético das
constelacdes parecia oferecer uma oportunidade de
usar as imagens que aspirava botar em contato com
os jogadores. Nesse momento conclui que o jogo
deveria ser sobre os jogadores criando constelacdes
sobre as imagens; cada partida de jogo exigiria
gue uma abdbada celeste fosse preenchida com as
constelacdes e, por conseguinte, as imagens a elas
relacionadas.

<m.17>Neste momento apenas uma razdo propria
do jogo faltava e acabei por desenvolver uma diegese
sobre a formacdo dessas constelagcdes e o jogador
como um cartografo; via que tal personagem era
alguém que procurava novas terras para desenhar,
olhando até o horizonte, mas nunca percebendo
0 céu como um espagco a ser mapeado, mas algo
faria ele olhar para cima e perceber que um espaco
completamente novo se apresentava, demandando
nao copiar o que se percebia, mas inventar imagens
— distantes de quaisquer referéncias que o céu
pudesse apresentar — para preencher com linhas e
formas que costas, montanhas, rios e campos nao
permitiriam.

O desenvolvimento da histéria contando com
outros personagens sO se integrou ao jogo muito
proximo do final da pesquisa, quando percebi que o
cartografo enquanto personagem em si precisava de
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uma motivagao pessoal para encarar o céu noturno,
acabei por abracar o carater fantastico que a histéria
apresenta e passei a usar tal como delimitacao para
entender como o jogo comega e como termina.
Neste ponto o jogo-tese tem sua composicao muito
proxima do que ele apresenta agora, no entanto
para melhor compreensao de certos pontos do
desenvolvimento, cabe detalhar certos processos
gue correram paralelamente durante o curso que
acabei de descrever.
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Vid.01 {o poder da arte: trecho do
episddio da série COSMOS: mundos possiveis
apresentada por Neil DeGrasse Tyson};
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(2020),





[interface]
De terrestres a celestes: o papel dos
mapas no desenvolvimento

<i.01>Com a entrada das escolhas e do registro da
experiéncia do jogador a pesquisa sobre os mapas
seguiu durante todo o desenvolvimento, percebi
gue os mapas além de serem uma interface familiar
tinham um potencial interessante quando aliado ao
registro imagético de escolhas que eu almejava que
0 jogo tivesse, se 0s jogadores pudessem recapitular
as opcoes selecionadas durante a jogatina, poderiam
perceber que tipo jornada estavam trilhando através
interface cartografica que o jogo apresentava.
Pensar a interface de jogo — enquanto elemento
imediatamente perceptivel 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
gue teria ao tentar imprimir na mecanica do jogo o
desejo de ter as escolhas dos jogadores disponiveis
a0s mesmos.

Mesmo o jogo-tese atualmente oferecer ao jogador
um mapa celeste, minhas primeiras pesquisas se
focaram em mapas cartograficos terrestres, e o
caminho entre ver abaixo, a geografia, passar por
um horizonte até olhar para cima e estabelecer
0 jogo-tese no céu foi crivado de varias reflexdes
sobre a capacidade criativa de invenc¢ao, imaginacao,
correlacdes e metaforas. Portanto cabe expor esse
“caminho” trilhado do chao ao céu.
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Chao: 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 ainterface de escolha
de missdes tinha uma configuracao de mapas antigos,
a despeito do jogo ter uma abordagem futurista;
a proposta de usar mapas com estilo artesanal me
chamou atencao.

Porém mesmo sendo uma interface familiar, precisei
pesquisar mais para entender como era a diversidade
iconografica dos mapas antigos, sem a pesquisa
conhecia apenas Piri Reis como cartégrafo de séculos
atras, mas minha pesquisa me revelou que existiam
muitos grandes cartégrafos, com seus estilos de
contornos, organizacao de informacdes, 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
numero de mapas do Brasil apresentando contextos
histéricos e andlises de diversos cartdgrafos que se
dedicaram para desenhar e delimitar os contornos
deste pais ao longo dos séculos.

Inspirado pela pesquisa acabei me aventurando
em tentar inventar os meus proprios, aproveitei as
proposicoes 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, ndo apenas
o estilo manufaturado do mapa me chamou atencéo,
mas os componentes imagéticos em volta, gque remetem

aos mapas antigos, também foram importantes para
perceber a potencialidade desta interface};

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

<i.04>Vale também detalhar aqui a importancia do
romance O sonho do Cartografo, de James Cowan,
recomendado pelo amigo Alexandre Sequeira ao
escutar sobre minha intencdo de criar um mapa da
experiéncia do jogador. O livro conta a historia de
Fra Mauro — um monge que vive enclausurado num
monastério convento em Veneza — como um diario
gue registra o desejo da personagem de criar o
“mapa de toda a criagao”, a qual ndo mostre apenas
a geografia dos lugares, como também as culturas,
historias e sentimentos relacionados aos mesmos;
como vive confinado no monastério FraMauro recebe
em sua cela diversos viajantes, desde comerciantes e
navegadores até diplomatas e outros oficiais que se
disp6em a ajudar o monge em sua ambicao.

O romance, apesar de ser baseado em histdria, nao
tem compromisso de acuidade histdrica, Cowan se
insere na narrativa como um pesquisador que achara
o diario do monge por acidente, mas uma verificacao
rapida é suficiente para esclarecer que o autor tomou
liberdades poéticas para construir a jornada de Fra
Mauro e seu mapa.

<i.05>0 romance foi importante no processo por me
fazer entender que o trabalho do cartégrafo naquela
época tinha muitas caracteristicas artisticas a
despeito da vontade de precisdao de quem desenhava
mapas, sendo Fra Mauro fiel a vida monastica (ainda
que o mesmo expresse vontade de viajar e, em
seguida, medo de fazé-lo) os depoimentos, mapas de
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terceiros e imaginacao eram suas fontes primarias,
o que nao impediu de ter uma precisao notavel ao
analisar sua obra.

Ainda assim, um outro momento deste processo
acabou por sutilmente surgir, mas assim que emergiu
levou 0 jogo como se apresenta e, por conseguinte,
deteve a maior parte do desenvolvimento.
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Img.12 {o mapa de Fra Mauro exposto a um visitante,
atualmente ele se encontra Biblioteca Nazionale
Marciana em Veneza, nela é possivel identificar
Asia, Europa e Africa};

Img.13 {o mapa de Fra Mauro ao lado da captacéo
do planeta pela NASA, mostrando que mesmo tomando
liberdades, o monge conseguiu ter alguma preciséo
em seus estudos e desenhos};




Céu: estrelas ao invés de cidades,
constelagdes para imagens

<i.06>Enquanto a pesquisa de mapas seguia — agora
olhando em retrospecto — foi quase inevitavel que
acabasse tendo contato com os mapas celestes,
observando as diversas cartas cartograficas que
evidenciavam a geografia ndao era incomum
referéncias astrondmicas e/ou astroldgicas, haja
vista que mesmo ao mirar no horizonte, mapas
eram muito usados por navegadores e no alto mar
o horizonte poderia nao informar quaisquer pontos
de referéncia, no maximo o leste e oeste pela Unica
estrela que impera durante o dia; porém a noite
as estrelas forneciam informacdes seguras sobre
localizacao e dire¢des que poderiam guiar navegantes
mesmo por lugares ainda inexplorados.

Entdo segui pesquisando estes mapas celestes,
primeiro em concomitancia com os mapas terrestres,
depois deixando a geografia de lado e me atendo
apenas a astronomia/astrologia que diversos mapas
celestes antigos ofereciam.

<i.07>Percebi estes como mapas ideais por diversos
motivos, primeiro pelo céu fornecer claramente
0s pontos que poderia usar para servir de opgdes
aos jogadores: as estrelas. Depois por ver nas
constelacdes, com suas imagens miticas carregadas
de histéria 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 relacdo com
a imagem de uma constelacado inteira foi a primeira
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ideia que me pareceu promissora para fazer um jogo
gue pudesse usar imagens como matéria prima de
uma experiéncia de jogo.

<i.08>A ideia era reproduzir uma abdbada celeste
dentro do jogo de forma que os jogadores pudessem
criar livremente suas constelacdes, usando como
base as imagens que seriam atreladas as estrelas.
Neste momento do desenvolvimento a tela
acompanharia cada escolha do jogador, com
enfoque na estrela escolhida e exibindo as estrelas
mais proximas (e as imagens correspondentes a cada
estrela).

<i.09>No entanto houveram dificuldades em fazer
a camera acompanhar cada estrela mostrando as
proximas conexdes possiveis; também mostrou que
sem limites para as conexdes o jogador poderia
criar linhas indistintas, sem explorar a inteireza da
abdbada do jogo e, portanto, sem consequéncias
boas ou ruins para a jogabilidade — por exemplo: o
jogador poderia apenas escolher as estrelas que
pudessem formar circulos na abdbada, a despeito
das imagens disponiveis. Ou seja, era muito facil o
jogador ignorar as imagens e apenas ligar as estrelas,
assim as imagens perdiam sua importancia no jogo.
Foi quando percebi que teria que simplificar ainda
mais o jogo (o que, inevitavelmente, seria limitar
mais a atuacdo do jogador, essa reflexdao é melhor
exposta no fasciculo TEORIA, p.77, <v.11>), estava
propondo ao jogador ligar pontos? Escolherimagens?
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Img.1l4 {um dos primeiros mapas celestes que tive
contato, perceber as imagens simbdélicas e suas
ligagdes com um padrdo de estrelas conectados me
revelou o potencial para a mudanga da interface
de um mapa cartogréafico terrestre para os mapas
celestes};




Img.1l5 {um dos desenhos feitos para ilustrar
como seria uma tela de jogo durante as primeiras
iteracdes com cada estrela escolhida pela escolha
das imagens, no canto superior direito seriam as
escolhas feitas e no canto superior esquerdo uma
ideia de limitacdo de tempo};

Criar constelacdes? Deveria fazer como Jonathan
Blow em seu relato que citei anteriormente, mais
especificamente os questionamentos finais (fasciculo
TEORIA, p.39), focar naquilo que achava interessante
e partir dali.

<i.10>Ent3o reestruturei o jogo para focar na
abdébada como um todo e nao cada constelagao,
invariavelmente mudando dinamica da camera no
jogo, que nao seria mais fixa, mas comandada pelo
jogador, que precisaria navegar mais livremente pelo
ambientedaabdbadadadopelojogo(algoquejahavia
sido sugerido pela minha orientadora anteriormente,
mas ainda nao sabia como implementar).

Exclui as escolhas de estrelas por imagens, deixei que
as imagens fossem apresentadas nas constelagdes
completas, agora o jogador deveria, por tentativa e
erro, conectar estrelas a fim encontrar as imagens
possiveis paracompletaraabdbada,assimsetornando
um tipo de quebra-cabecas, o jogador precisaria
preencher o espaco celeste com constelagdes para
avancar 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 espaco com as
imagens encontradas.

Levando em conta as premissas acima, percebi que
dividir a abdbada celeste em partes traria um sentido
de progressao 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
0 jogo para a versédo atual, o celular precisaria ser
movimentado para que o jogador pudesse ver a faixa
da abdbada celeste que tinha a sua disposicéo,
se valendo da funcionalidade do acelerdmetro do
celular para garantir essa movimentacéo};

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

encontra, nos testes feitos com a versao que esta
pronta no momento da finalizacdo deste escrito
0 jogo apresenta a estrutura acima mencionada e
ilustrada, escolhi mostrar os rascunhos de conceitos
por servir como registro do processo de concepgao
e desenvolvimento ao invés de apresentar o jogo
pronto, que devera ser experienciado no contato
com este escrito.
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[referéncias]
Literatura: fonte, forma e conteudo

<r.01>Por um bom tempo me vi tentando encontrar
histérias que pudessem ter o poder de ressoar
entre os possiveis jogadores — principalmente na
fase do desenvolvimento em que via as escolhas
dos jogadores atreladas a pedacos de histdrias, ja
exposto neste mesmo fasciculo (p.41, <m.13> e
<m.14>)—, pesquisando sobre o monomito (ou a
jornada do herdi) de Joseph Campbell e outros meios
de construcdo narrativa tinha em mente a estrutura
de diversas histdrias classicas que resistiram ao
tempo pela identificacdo dessa estrutura com varios
publicos 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, nao o conteudo. No meu caso
forma e conteudo eram imprecisos, continuando na
metafora, 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 holistico (e,
particularmente, eu tento evitar esse tipo de
abordagem), masalliteraturafoiumafonte dereflexao
do desenvolvimento desde muito cedo na pesquisa e
a mesma cooperou tanto em forma como conteudo,
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 inicio, ainda no primeiro ano da pesquisa,
minha busca pela abordagem tedrica que pudesse
ajudar a pensar o jogo me levou ao livro de David
Lapoujade Existéncias Minimas, em que o autor
aborda a visao filosofica da arte por Ethiene Souriau
de uma forma extremamente poética, lembro de ter
esmiucadoolivroeseusconceitoscomumaganaque
hoje vejo como avida — atribuo isso a empolgacao
de um pesquisador no inicio de uma nova pesquisa
—, achei extremamente relacional com o trabalho
de Flavio Gongalves no seu artigo Um Argumento
Fragil 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
fragil, ambos (Lapoujade por Souriau e Gongalves)
percebiam a fragilidade como poténcia e, neste
momento, enxergava as experiéncias que queria
reproduzir em jogo (lembre que é o inicio da
pesquisa e ainda estava com a perspectiva relatada
no subtdpico Espelhar (em jogo) as experiéncias
significativas fora do jogo, este fasciculo, p.23).

Mas o processo dos mapas comegou a surgir
(abordado em As escolhas como (registro da)
experiéncia, este fasciculo, p.29) e entendendo
minha vontade de expor as multiplas 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 Cortazar 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>0 contato com essas obras foi crucial
para entender que oferecer escolhas num jogo
€ uma opcao promissora ainda que capciosa,
principalmente no livro de Cortazar que eleva
a capacidade hipertextual a um patamar que
ultrapassa o admirdvel e beira o intimidante; a
influéncia do experimento hipertextual d’O Jogo
da Amarelinha foi tamanha que me vi impelido
a procurar mais sobre essa obra, entre videos no
YouTube e artigos no Google Académico encontrei o
livro Aulas de Literatura: Berkeley, 1980 que sao as
aulas que Cortazar deu na Universidade de Berkeley
onde destrincha sua obra para avidos estudantes
estadunidenses.

No entanto a obra de Cortdzar em si, especialmente
sua estrutura, me permitiram refletir durante todo
o processo de desenvolvimento do jogo-tese;
seguindo a ordem linear do livro Cortazar expde
uma obra fragmentaria, que incita no leitor duvidas
sobre personagens, relacionamentos, motiva¢des
entre outros que sé sao sanadas muito lentamente;
seguindo a ordem sugerida pelo autor (explicitando
gue o mesmo misturou seus capitulos nao sé
propositalmente como de forma bem calculada) a
historia ganha a linearidade esperada quando se
segue uma leitura de pagina apds pagina, mas nao
usa todas as paginas presentes no livro; de outro
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Img.18 {um dos esbog¢os feitos sobre como as imagens
poderiam estar caso o asterismo correto fosse
descoberto, baseado nas iteracdes anteriores};



modo, com o leitor escolhendo ao seu bel prazer a
ordem de leitura, arrisca ter impressdes confusas,
mas inéditas até mesmo para o autor (algo que,
presumo, seja uma das aspiracdes de Cortazar).
<r.04>0 trabalho n’O Jogo da Amarelinha agregou
perceber que a escolha livre no jogo-tese poderia
carregar potencialidades, mastinhaumriscoimenso
de entregar experiéncias nao necessariamente
confusas como no livro, mas indcuas (na verdade
inocuidade é muito dificil acontecer no livro,
haja vista que cada capitulo é muito bem escrito
e a liberdade do leitor é também projetada por
Cortazar).

A hipertextualidade deveria ser tanto um modo de
entendimento como um trajeto em si que registra
possibilidades, escolhas e consequéncias das acoes
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 histdrico-ficcional de James Cowan
chamado O Sonho do Cartégrafo: meditacdes de
Fra Mauro na corte de Veneza do século XV também
cooperou no processo, principalmente na paridade
do processo de criacdo do jogo com a ambicdo da
personagem principal, que também é narradora,
pois é estruturado como um didrio deste monge
e cartégrafo — personagem que realmente existiu
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Img.19 {dedicatéria do amigo Alexandre Sequeira que
me presenteou o livro, as etiquetas do lado direito
mostram as varias paginas que marqueil para retornar
sempre que tinha algum interesse em relembrar as
reflexdes de Fra Mauro sobre a lida com a criacéo e
imaginacdo criadora};




e é considerado um dos maiores cartégrafos do
medievo — que mora no monastério de San Michelle
di Murano e almeja criar o “mapa de toda a criacao”,
captando ndao somente a geografia, mas as culturas,
historias e particularidades dos diversos povos que
“habitam seu mapa”; durante a leitura fica claro que
Fra Mauro anseia por viajar e conhecer os lugares
gue desenha em sua obra, mas teme a aventura de
fazé-lo, a despeito do seu respeito pela clausura que
o faz receber informac¢des de navegantes, oficiais,
comerciantes e outros viajantes que o visitam em
sua cela para ajuda-lo no seu projeto.

As reflexdes expostas por Fra Mauro que mais me
afetaram estavam na admissao do mesmo no fato
de que as informacgdes que recebiam de terceiros
eram insuficientes e completava-as com sua proépria
imaginacao, num misto de humildade ante a criacao
qgue desejava depictar e liberdade (quase herética,
segundo ele) popr ele ser o criador daguele mundo
desenhado.

<r.06>A jornada de Fra Mauro na confeccdo de
seu mapa me entregou uma perspectiva tanto
da dindmica do jogador — que antes exploraria
um mapa terreno através de cidades e pontos de
interesse; agora um espago celeste com imagens
ao conectar estrelas — como a minha prépria acao
como desenvolvedor, eu seria o primeiro cartégrafo,
aquele que desenharia o ambiente a ser explorado,
e depois o jogador, desenharia a sua experiéncia ao
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jogar.

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

<r.07>0utro processo que a literatura participou no
desenvolvimento foi a criacdo de imagens, ainda
gue mais recente, esta faceta da pesquisa merece
um detalhamento por mostrar minhas duvidas e
limitacdes encaradas durante esses anos e como a
literatura me ajudou a sanar essas duvidas e aceitar
essas limitacdes 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 abdébada celeste como interface
de jogo, as imagens passaram a ganhar destaque;
porém, diferente das imagens mitolégicas ja
conhecidas, as constelacdes que os jogadores teriam
contato carregariam imagens diferentes. Todavia
eu pouco tinha uma referéncia de quais imagens
estariam no jogo e porque estariam, mesmo assim
arrisquei huma pesquisa intuitiva com imagens que
no decorrer do desenvolvimento entendi como
relacionadas com a regido amazobnica.

Apesar das imagens servirem bem enquanto
elementos do jogo enquanto testes, me incomodava
o fato de ndao terem uma conexao clara para mim,
ainda que asimagens tivessem esse tema relacionado
a Amazonia (que vivo e entendo como) me parecia
algo distante e um tanto saturado.
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Img.20 {duas paginas com desenhos feitos durante a
experimentacdo com as possivels imagens que seriam
atreladas a estrelas no jogo-tese, neste momento
a escolha de imagens para ser desenhada tinha um
cardter mais intuitivo e objetivo para mim};

Além disso, a percepcao de que eu apenas escolhia
uma imagem e a copiava no desenho reforcava a
aridez do processo em relacdao ao desenvolvimento
do jogo — esclarecendo que essa percepcdo se dava
guando colocava o desenvolvimento do jogo como
aporte para as imagens, o processo sozinho em si
tinha um bom potencial para mim.

<r.08>0 retorno a literatura apds essas
experimentacdes (especificamente no periodo da
pandemia de COVID-19) acendeu para mais essa
colaboracao no desenvolvimento do jogo-tese.

Um dos primeiros livros que me despertaram a
possibilidade de criar desenhos a partir de literatura
era a coletanea 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 gue a possibilidade de desenhar baseado na
poética literaria se instalou no desenvolvimento.
<r.09>0 processo se dava em considerar um tipo
de sentido geral da obra e escolher um elemento
relacionado que pudesse sintetizar esse sentido, a
partir dai desenhar uma imagem que se relacionasse
com esse elemento, podendo fazer referéncia direta
a esse elemento ou nao (ver vol. TEORIA, p.12,
[imagem]Metafora, linguagem e imagem).
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Cabe ressaltar que este processo de inspiracdao para
criacdo dos desenhos nao tem quaisquer relagdes
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 nao conversasse diretamente
com um tema explicito na mecanica ou meio de
interacao.

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

<d.01>Ao0 estabelecer que o jogo nao mais se
passaria num mapa terrestre, mas celeste, me
pareceu 6bvio que deveria tentar entender mais
sobre aquele elemento visual que lidaria. Por
motivos que me fizeram claros desde a consideracao
dos mapas celestes, acabei procurando saber mais
sobre constelacdes, tanto pela visdao astroldgica
guando pela astronbmica; ainda que a astronomia
tenha derivado da astrologia — e por isso carregam
algumas (poucas) similaridades — é pela astronomia
gue acabo encontrando dados que serviriam para o
estabelecimento de algumas regras para o jogo.
Mas comecemos pelos aspectos astroldgicos da
pesquisa (que, de alguma forma, ainda terd algum
cunho astronémico).
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Astrologia e Asterismos

<d.02>Tendo como contato o fator mistico e
iconografico dos mapas celestes me veio a realizacao
de que o jogo poderia ser comportado como o
desafio aos jogadores de criar constelacdes e fazer
destas um registro de sua experiéncia, seria através
da conexao de estrelas que os jogadores interagiriam
com a abdbada celeste do jogo-tese; tudo bem,
mas a pergunta que me passou foi: como se criam
constelacdes? Ou seja, a duvida sobre a causa
do ser humano olhar para o céu, imaginar linhas
conectando pontos luminosos e atrelar esse padrao
a uma imagem era algo que precisava saber.

Foi no website da International Astronomical Union
gue tive uma resposta mais razoavel.

Desde que as pessoas comegaram a vagar pela Terra, grande
importancia foi dada aos objetos celestiais vistos no céu. Ao
longo da histéria humana e em muitas culturas diferentes,
nomes e histérias miticas foram atribuidos aos padrdes
estelares no céu noturno, dando origem ao que conhecemos
como constelagdes.

Quando as primeiras constelagdes foram registradas?
Estudos arqueoldgicos identificaram possiveis representacoes
astrondmicas pintadas nas paredes do sistema de cavernas
em Lascaux, no sul da Franca. Nossos antepassados podem
ter registrado sua visdo do céu noturno nas paredes de suas
grutas cerca de 17.300 anos atras. Pensa-se que o conjunto
de estrelas das Pléiades é representado ao lado do grupo
vizinho das Hyades. Foi a primeira descri¢cao de um conjunto
de estrelas feito a mais de dezessete milénios atras? [1]

1 IAU - International Astronomical Union. As Constelagdes. IAU -
International Astronomical Union, 2018. Disponivel em: https://www.iau.
org/public/themes/constellations/brazilian-portuguese/
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<d.03>Através de outras fontes, consegui mais
detalhes sobre as primeiras observacoes:

O descobrimento das estrelas pressupde um estagio de
desenvolvimento maior. Talvez isso sé tenha ocorrido numa
faserelativamenterecente, seseconsiderarodesenvolvimento
do homem como espécie. Esse descobrimento parece
pressupor ndao sé um interesse, como uma capacidade de
“focalizar” a atencdo para uma pequena parte do campo
visual. [...] Uma necessidade como a observacdo de estrelas
dificilmente poderia ocorrer a um ser primitivo, preocupado
apenas com a sobrevivéncia ameacada por um habitat hostil.
[...] S6 uma imaginacdo desenvolvida é capaz de reconhecer
figuras a partir do grande nimero de pontos ao acaso em um
céu estrelado.[2]

<d.04>A pesquisa acabou por me revelar que
as constelagdes tiveram um carater funcional
(como reconhecimento de estagdes, localizagao e
demarcacao de tempo) e logo acabaram por ganhar
um carater simbdlico, a ponto de serem desenhadas
em cavernas, o que me fez pensar que antes de
desenhar nas cavernas, talvez a humanidade
comecou desenhando no céu, provavelmente o
primeiro contato com um ambiente virtual? Apenas
uma digressao.

No entanto, a pesquisa também mostrou que

2 CANIATO, Rodolpho. O que é Astronomia. Col. Primeiros Passos, 82 ed.
Sao Paulo: Brasiliense, 1994. p.11-12.
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Os babildénios tomaram entdo a iniciativa de transferir os seus
deuses para o céu [...] E ainda aos babilénios que se deve a
criacdo do Zodiaco, divisdao do caminho do Sol pelo céu em
doze regides, cada uma ocupada por uma figura sugerida pela
configuracao das estrelas. [3]

A organizacdao das constelacdes ndao é primitiva,
mas antiga na histéria da humanidade, o que me fez
procurar as constelagdes e como elas se organizam,
neste ponto percebi uma incongruéncia: As
constelagdes ndao tinham um padrao correto.

<d.05>Tomemos como exemplo a constelacao de
sagitario.

3 Idem. p.16.
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Img.22 {uma das primeiras <representagdes da
constelacdo de sagitdrio durante a pesquisa, a
forma curiosa me fez pensar onde estaria a seta ou
a figura mitoldgica que conhecia};

<d.06>A0 observar o padrao de ligacdo das estrelas
gue compdem sagitario indicado pela IAU (ja
mencionada), podemos ver que é composto por dois
paralelepipedos e dois triangulos que formam algo
mais parecido com uma “chaleira” que um “centauro
arqueiro”.

Em uma busca rapida por imagens na internet é
possivel encontrar algumas imagens de constelacdes
proximas da representacao simbodlica de “centauro
arqueiro”, mas uma vasta maioria ainda sao
extremamente abstratos.

Claro que possivelmente o objeto “chaleira”
como conhecemos era inexistente nas civilizagdes
babilénicas que estabeleceram essas imagens as
formacgdes estelares, mas tampouco esta formacao
poderia lembrar o ser mitoldgico Pabilsag de onde a
civilizacdo mesopotamica incorporou a constelacao.
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<d.07>Tudo bem, aqui tentei reproduzir o erro que
cometi durante a pesquisa, 0 que acontece é que a
formacdo de figuras através da conexao de estrelas
ndo éaconstelacdo emsi, mas um asterismo; segundo
a pesquisa a criacao do asterismo é completamente
arbitraria, tendo mudado com o passar do tempo e
espago; ou seja um grupo de estrelas num continente
pode ter um asterismo especifico enquanto o mesmo
grupo em outro continente (no mesmo hemisfério,
claro) pode ter outro asterismo. Mesmo o padrdo de
conexao de um asterismo é igualmente arbitrario.
Tal percepcao me explicou arazao dos diversos mapas
celestes antigos que consultei mostrarem imagens
em comum — como a constelagdo do Cisne (Cygnus)
ou da Cobra (Ophiuchus) —, mas que poderiam
apresentar um padrao de conexao de estrelas
diferentes. De certa forma isso foi interessante de
perceber, pois se 0s asterismos sao independentes
de um tipo de padrao, mesmo em relacao a imagem
gue estdo atrelados, as possibilidades de uso desse
raciocinio no jogo.

No entanto, outra pergunta surgiu: se as ligagdes
entre estrelas sdao asterismos, entdao que realmente
sdo as constelacdes?

vid.02 {descendemos

no tempo e espago
DeGrasse Tyson};

de astronomos: trecho do
primeiro episdédio da série COSMOS: uma odisséia

(2014),

apresentada por Neil




Astronomia e a delimitacao do céu

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

Originalmente as constelacdes foram definidas informalmente
pelas formas feitas por seus padrdes estelares, mas, a medida
que o ritmo das descobertas celestiais acelerou no inicio do
século XX, astrbnomos decidiram que seria muito util ter um
conjunto oficial de fronteiras de constelagdes. Uma das razdes
era ajudar a nominar novas estrelas varidveis, que iluminam
e desaparecem ao invés de brilhar de forma constante. Tais
estrelas sdo denominadas de acordo com a constelacdo em
gue residem, por isso é importante haver um acordo sobre
onde uma constelagdo termina e a préxima comeca.[4]

Assim, percebi que constelacbes (pelos estudos
astrondmicos) sdo, na verdade, areas delimitadas
no céu observavel que especificam um determinado
grupo de estrelas e, a esses grupos, sao dados nome
e localizacao precisa no céu.

<d.09>Perceber que constelacbes tem espacos
delimitados me fez perceber que a mecanica do jogo
de criar asterismos para preencher o espaco celeste
de jogo com imagens poderia ter uma limitacao
gue poderia cooperar para a experiéncia de jogo; o
jogador nao deveria nem criar constelagdes muito
préximas uma das outras e, por conseguinte, nem

4 IAU - International Astronomical Union. As Constelagbes. IAU -
International Astronomical Union, 2018. Disponivel em: https://www.iau.
org/public/themes/constellations/brazilian-portuguese/ (grifo meu)
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muito distantes, o encaixe correto seria uma regra
gue acrescentaria o fator de desafio ao jogador que
deveria “montar” suas constela¢gdes no céu virtual
do jogo de modo a fazer uma partida satisfatéria o
bastante para passar para as etapas seguintes e, por
fim, “vencer” o jogo.
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Img.23 {a constelacdo de
determinacdo astrondémica,

mais antigo e
celeste};

O espaco

sagitdrio conforme a

mostrando o
correspondente

asterismo
no mapa




[processo]
Post Caelum: o que ver no céu

<p.01>0 desenvolvimento do jogo, todos os
acontecimentos, processos paralelos, pesquisas
e acumulagcdes de conhecimentos - sejam
eles histdricos, astronOmicos, tedricos, visuais,
informaticos e metodoldgicos — foram fend6menos
de uma jornada que me fizeram perceber de
forma mais clara as mudangas e constancias que
o desenvolvimento de uma experiéncia projetada
pode oferecer; sao nessas oscilagcdes, nesses ciclos,
gue os movimentos da pesquisa, iteracao, reflexao
e imaginagcdao servem como ferramentas para
captar o conhecimento sensivel que o processo de
desenvolvimento oferece.

Referéncias tedricas, visuais, historicas, de design (de
jogo) e de percepcoes pessoais usadas nesta pesquisa
serviram como caminhos, por vezes abandonados,
por vezes completamente trilhados, que miraram
em oferecer ao jogador uma experiéncia particular
sobre a lida com a imagem; nesse interim de
desenvolvimento, com a jornada de experimentacao
com o jogo como meio de expressao, o trabalho de
abordar uma reflexao teérica como mecanica de jogo,
a busca por referéncias especificas para criacdao de
imagens entre outras abordagens poéticas expostas
neste e em outros fasciculos do memorial visam
deixar claro para quem ler este escrito o trabalho
empreendido para a criacdo de um jogo que nao se
propde 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 experiéncia.

<p.02>No jogo-tese, que comegou com a proposta
de ser um jogo que replica (sob as condicdes do jogo)
uma experiéncia fora de jogo e tornou-se um jogo
sobre a relacdo do humano com as imagens, tem-
se as pistas e vestigios, rastros de um processo que
buscava entender as potencialidades do jogo para
além do que se entende como jogo eletrénico, que
vai além do divertido, do puro escapismo e abraca
a interacao do jogador com o virtual como forma de
repensar a experiéncia, a percep¢ao e a realidade em
Si.
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o que voods gqueres de mis¥

eu nio sel dizer o gue el enquanto estou farends
ass estou fazendo

wotdd querem o que eu diga o que sinto enquanto estou farendo? .
pergue quands eibtou farendo, eu sinto o
i550, B0 mencd, eu sed

Eat wichs f8 importss ooM O que eu sinto?

guando eu sinto, talver, deveria saber de alpumas coisa
BXE 20 vOU Saber quando fu Termings o qui estou Farendos
porgque eu fago pra saber

pra saber o gue eu sentld

e dali, tirar alpo que nbo sabla, sdé sentla, sas apora sl
atd 14 nbo sel, b sinto

quet, de -I].I:I.-.I forma, & saber

Wi RS Querss SabEr O que ew descobrl enguanto eu faco
8 vou Saber depols de feitoe
até 1l eu 58 sieto %
s wOChs S0 IEporEam o O que Bu seetiy

& inccenbe achar gue sentir nko & sabes
Lige eu del i
mad nbo temod &% ferramentes para saber O Que e seEDE

na Bath ndd 36 dentisns que sabesos
apetar dp sentie fer dpber

=g senble ndo & o hastante, aba & ieportante
nio T Importante Quanio Saber

saber importa mals gque sentir

mas sentir nbo era saber?

sentir parece desconfortivel

Estrar que fente & visto como Fragilidase

0 permiticr sentir & arriscsds

wicls Alo queres riscos, nem wer o frigil

mas fragilidade & tudd que podds oferecer de saber
enquanto saber & vl risco

fazer & sentir
sentir & saber
saber & wm riico
entdo se voobs arriscares se importar com o gue senti. vocls saberbod
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o que vocds gueres de mis?

eu nio sel dizer o gue sel enquanto estou farenda
aas eitou faoendo

wotdd querem o que eu digs o que sinto enquanto estou Farendo? leHtu.
pergue quando eitou farendo, eu sinto s o
i580, B0 menos, eu sed

Bt vochs fe importas ooe O que eu sinto?

guando eu sinto, talver, deveria saber de alguma colsa
RS 50 vOU Sabgr quando fu Termingt o que estow Fazendos
porgue eu fago pra saber

pra saber o gue eu sentd

e dali, tirar alpo que nbo sabla, s sentia, sas apora sel
atd 14 nbo sel, 24 sinto

ek, de -l].l:l...l forma, & saber

voLE S Querss Saber O que ew descobrl enguanto eu faco

B0 vou Saber depols de feito

ateé 4 eu 50 sieto .
s VOOhs S0 AEpOrTas Com o gque Bu Seetly

¢ inccente achar gue sentir nko & sabes
Iige eu sel i
mad nbo temod &% ferramentas para saber O Que e sEnhE

i Bt Add 48 dentisos que sabesos
apetar dp sentic fer daber

g senbir nde & o hastante, nba & feportante
ndo T30 impOrtante qQuanio Saber

saber importa mals que sentir

mas sentir nbo era saber?

fentdr parece desconfortivel

atrar que sente & visto comos Fragilidesse

o permiticr sentir & arciscsds

wiCls Al queres riscod, nem wer o Frigil

mas fragilidade & tudd que posto oferecer de saber
enquanta saber & @ rFisce

fazer & santir
sentir & ssher

saber & wm riico
entdo se wvoolks arriscarems se importar com o gue senti. vocls saberbod
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o que voods gqueres de mis¥

eu nio sel dizer o gue el enquanto estou farends
ass estou fazendo

wotdd querem o que eu diga o que sinto enquanto estou farendo? .
pergue quands eibtou farendo, eu sinto o
i550, B0 mencd, eu sed

Eat wichs f8 importss ooM O que eu sinto?

guando eu sinto, talver, deveria saber de alpumas coisa
BXE 20 vOU Saber quando fu Termings o qui estou Farendos
porgque eu fago pra saber

pra saber o gue eu sentld

e dali, tirar alpo que nbo sabla, sdé sentla, sas apora sl
atd 14 nbo sel, b sinto

quet, de -I].I:I.-.I forma, & saber

Wi RS Querss SabEr O que ew descobrl enguanto eu faco
8 vou Saber depols de feitoe
até 1l eu 58 sieto %
s wOChs S0 IEporEam o O que Bu seetiy

& inccenbe achar gue sentir nko & sabes
Lige eu del i
mad nbo temod &% ferramentes para saber O Que e seEDE

na Bath ndd 36 dentisns que sabesos
apetar dp sentie fer dpber

=g senble ndo & o hastante, aba & ieportante
nio T Importante Quanio Saber

saber importa mals gque sentir

mas sentir nbo era saber?

sentir parece desconfortivel

Estrar que fente & visto como Fragilidase

0 permiticr sentir & arriscsds

wicls Alo queres riscos, nem wer o frigil

mas fragilidade & tudd que podds oferecer de saber
enquanto saber & vl risco

fazer & sentir
sentir & saber
saber & wm riico
entdo se voobs arriscares se importar com o gue senti. vocls saberbod
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