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Resumo

O desenvolvimento desta exposicdo dissertativa enquadra-se sobre a linha de
pensamento onde é abordado dois conceitos fundamentais na sua estrutura, a arte e os
videojogos. Neles, como objeto com carateristicas expressivas e cognitivas, a sua
interpretacdo e valor torna-se divergente e irregular no que diz respeito a sociedade
contemporanea. Essas circunstancias que perambulam vagamente sobre a atualidade
resultam em necessidades de procurar justificaces e relacoes que enaltecem os
videojogos como forma de expressao artistica. Com isso a referéncia a teorias filosoficas
e estéticas surgem como modelos de reflexao e possivel perce¢ao ao longo da evolucao

da industria de videojogos.

Apesar das visoes tedricas e imateriais ndo apresentarem respostas na sua perfeicao,
necessita-se, com isto, empregar a visdo de experiéncia desinteressada as

potencialidades e evolucao dos modelos de mediatizacao tecnologica.

Da arte, diferentes linguagens artisticas se desenvolvem com a sua introducao aos
meios de cada época, sendo atualmente a tecnologia e modelos mediaticos e artisticos.
A sua constante evolucdo e homogeneizacdo torna-se como uma ferramenta poderosa e
com impacto na industria videolidica remodelando cada vez mais novas possibilidades

e experiéncias para com quem interage com este médium digital interativo.
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Abstract

The development of this dissertation is framed on the line of thought where two
fundamental concepts in its structure are approached, art and video games. In them, as
an object with expressive and cognitive characteristics, its interpretation and value
becomes divergent and irregular with respect to contemporary society. These
circumstances that wander vaguely about the present time result in the need to look for
justifications and relationships that enhance video games as a form of artistic
expression. With this, the reference to philosophical and aesthetic theories emerge as
models of reflection and possible perception throughout the evolution of the video

game industry.

Although theoretical and immaterial visions do not present answers in their perfection,
it is necessary, with this, to employ to the vision of disinterested experience the

potentialities and evolution of technological mediatization models.

From art, different artistic languages are developed with its introduction to the media
of each time, being currently to technology and media and artistic models. Its constant
evolution and homogenization becomes a powerful tool with impact on the videoludic
industry, remodeling ever more new possibilities and experiments for those who

interact with this interactive digital archetype.
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Introducao

A complexidade que o conceito de arte apresenta atualmente na sociedade
contemporanea tem sido considerada como um tema de grande controvérsia. E uma
interpretacdo que se converge no sentido da utilizacao, forma de pensar e formulacao
de opinides distintas relativamente sobre como atribuir o estatuto de objeto artistico e

estético em tudo o que sofre, ou recebe alteracoes de uma a¢do humana.

A libertacao das normas utilizadas para criar o objeto estético, com o aparecimento dos
ready-made, conduziu a diferentes métodos de criacdo artistica e tecnoldgica, que
utilizam e se relacionam ao campo das artes. Desde o século XX, esse novo recurso de
producdo no campo das artes, tem vindo a emergir sucedendo a momentos
contemplativos diferenciados, no que cinge em termos de compreensao, experiéncia e

forma de anélise de cada individuo.

Os videojogos sdo artefactos digitais interativos introduzidos a partir dos finais da
década de 50 do século XX. Ademais da utilizacdo de tecnologias para o seu
desenvolvimento, os jogos eletronicos, sobretudo com as novas geracoes de consolas,
procuram empregar varias e diferentes formas artisticas com a finalidade de criar uma
espécie de comunicagao entre o autor da obra e o jogador dentro do mundo virtualizado
e imaginado. No entanto, a discrepancia existente na sociedade contemporanea leva a
necessidade de criar teorias sobre como fazer um objeto gozar do estatuto de objeto
artistico e estético. Ou seja, teorias como a Teoria de Cluster do fil6sofo Dennis Dutton
apresentam-se como casos que procuram criar uma abordagem e caracteristicas no

sentido de ser capaz de considerar e relacionar um artefacto como objeto de arte.

A atual e constante evolu¢ao no mundo dos videojogos tem vindo a demonstrar as suas
capacidades de desenvolvimento e como se aproximam cada vez mais da criacio de
uma linguagem gréafica e de design visual singular. A sua produgdo consegue
proporcionar ao jogador uma satisfacdo ou prazer estético através de uma imersao
simulada, eficaz e possivel no mundo virtual que se pode encontrar em diferentes
géneros de videojogos. Seja numa perspetiva mais comercial, artistica ou com uma
maior énfase em termos de referéncia a movimentos artisticos como conceito-base ou
modelo de recurso referencial orientativo, cada videojogo apresenta-se como um meio
singular, composto de qualidades e idealizado para o entretenimento, cooperacao,

competividade e/ou reflexao dos mundos envolventes sobre os jogadores.
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A sua construgao tem como principal ferramenta a interatividade, porém no que toca
aos elementos envolventes na sua jogabilidade, os padrdées implementados como
formas de arte sao recursos indispensaveis para um funcionamento executavel. Dentre
os varios sistemas e métodos de producao, a cinematografia é cada vez mais abundante

dentro da industria videoludica.

Por mais que os videojogos consigam adotar linguagens e técnicas utilizadas pelo
cinema torna-se, contudo, necessario procurar e justificar as semelhancas que os
proprios jogos digitais tém perante o mundo de projecoes filmicas, tendo em conta que
nao apenas recorrem a utilizacao de reproducao de imagens que provocam a impressao
de movimento, mas igualmente a reproducao de efeitos sonoros, musica e a atuacao
dramatica das personagens. Este conjunto de elementos de expressividade artistica do
cinema s3ao implementados concomitantemente com momentos de criagdo estética
associados a montagem, o color-grading, efeitos visuais e a pds-producdo sonora,

resultando numa amalgama entre uma arte audiovisual e as artes performativas.

Com isso, a progressdo que se vive sobre a interpretacdo no sentido das artes e dos
videojogos como vertente expressiva artistica e estética leva a que se considere, como
realizacao desta investigacdo, quais os fatores que podem influenciar a que
determinado meio se torne como arte. Dirige-se principalmente aos videojogos e os
seus meios envolventes ou aqueles modelos que sofreram dificuldades semelhantes

para atingirem uma perspetiva distinta dos demais meios mediaticos.

Cria-se uma reflexdo sobre quem interage, pratica ou visualiza 0 modo como a arte
atualmente atua na sociedade em que se vai inserindo, refletindo em como esta se pode
integrar no mundo dos videojogos. Evidencia-se, desse modo, a possivel ligacao entre a
dimensao das artes e dos jogos digitais, apresentando exemplos de jogos a um nivel de
detalhamento surpreendente, assim como jogos de maior expressividade artistica que
procuram criar emocoes e uma comunicacgao através dos seus ambientes para aqueles

que interagem com este tipo de artificio digital interativo.

De maneira a que se consiga refletir e aproximar-se acerca da questao e problemaética
exposta na dissertacao, foi composto metodologicamente através de uma profunda
investigacao, analise e tratamento de contetiddos de dados presentes, maioritariamente,
em artigos, dissertagoes e livros alusivos aos temas e principais conceitos abordados.
Toda a informacdo é construida tendo base neste tipo de documentos, fisico e
eletrénicos, sendo possivel procurar por uma correlacio relativa aos conceitos do tema
retratado, assim como aos contetidos que auxiliam na sua complementaciao e melhor

compreensao, de modo a que esta investigacdo demonstre uma interpretacdo mais
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rebuscada, diminuindo as possibilidades de uma investigacdo de varios pensamentos

espontaneos.
Partindo deste principio, a dissertacdo é dividida e organizada em 7 capitulos:

O capitulo 1 (A arte) aborda este trabalho sendo estruturado de tal forma que inicia
uma abordagem sobre a defini¢do e principios da arte de modo a que seja entdo
possivel apontar como os videojogos podem ser introduzidos nesse contexto com a
aplicacdo dos aspetos mais contemporaneos da arte. As normas que vém a ser
constantemente alteradas e afastadas do ambiente das artes, desde a época modernista,

sdo parte da raiz do problema ao qualificar um objeto como qualidade de arte.

No capitulo 2 (Estética) é de grande apoio que a definicao de estética é aplicada sendo
apresentada através do pensamento de filésofos. A idealizacdo do belo é um elemento
que consegue e, de certo modo, almeja interligar-se aos ambientes virtuais
desenvolvidos e torna-se cada vez mais percetivel através das composicoes detalhadas
possiveis com as capacidades e avancos tecnologicos e de software vigentes. Esta
ligacdo filosofica faz-se com o auxilio do comportamento e evolucao das geracoes de

consolas ao longo dos anos até a atualidade.

O capitulo 3 (Os videojogos e a sua correlacdo com teorias alusivas ao objeto de arte)
tem como funcionalidade a referéncia a uma teoria filoséfica que se aplica para
qualquer tipo de objeto com potencial de ser exposto como forma de expressao
artistica. Esta aplicacdo consegue direcionar-se diretamente a componente dos
videojogos. Ademais da teoria alusiva, os jogos eletronicos tém vindo a apontar novas
ou diferentes diretrizes de ambito artistico. Com isso, a introducdo dos videojogos
artisticos ou daqueles que gozam da possibilidade de experimentacao e implementacao
de movimentos pré-existentes de arte, elevam a indtstria a uma categoria exclusiva e

distinguivel aos géneros mais comuns que geram maior ludicidade.

O capitulo 4 (Cinema e videojogos) envolve a sétima arte que tem por objetivo a
descricao de certas particularidades apropriadas para a evolucao dos videojogos. As
narrativas, os momentos de cinematizacao que torna os jogadores passivos da acao de
jogabilidade e a interatividade em momentos especificos de visualizacdo animada de
uma ou varias cenas, demonstram as capacidades possiveis nos jogos eletrénicos como
método de afastamento as normas existentes em outros meios artisticos para um

médium de principios e personalidade Gnicas.

O capitulo 5 (Adaptabilidade tecnologica) é um assunto que se enquadra sobre a linha
de pensamento que os videojogos refletem como meio mediatico que tem agregado a

interatividade valores estéticos de outras linguagens artisticas (som, musica, narrativa,
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imagem). Compreende igualmente as tecnologias que nao foram designadas
especialmente para este género de artefactos digitais interativos, nomeadamente para
os formatos que sdo dotados de ecras como forma de projecio informativa e
comunicativa. O artista de vanguarda Paik serve como um paralelo sobre as
apropriacOes estéticas entre a tecnologia e a expressividade das artes como forma de
aprimoramento e remodelacao dos niveis técnicos e estéticos. Segue, por conseguinte, a
uma discussao do videojogo, que apresenta um crescente desenvolvimento sobre a sua
componente ladica e digital que atualmente advém gracas a sua astticia experimental e
de absorcdo das mais variadas técnicas provenientes de outros meios. Ou seja, como
meio mediatico agregador de valores estéticos em multiplos niveis de artefactos
tecnologicos como forma de expressio assim como acontece com a arte

cinematografica.

O seguinte e dltimo capitulo (Conclusao) aborda a conclusdo final como forma de
reflexdo ao tema de estudo desenvolvido. A sua aplicacdo demonstra as qualidades e
possibilidades que a contemporaneidade veio a possuir com os conceitos de estudo
aplicados sobre os diferentes meios que habitam sobre a sociedade geral. Em adi¢ao aos
progressos tecnologicos e de competéncias cognitivas, explica-se a possivel restricao
que tem vindo a interrogar sobre a diversidade de pensamentos por parte de filésofos e
populacdo. Com isso compreende-se possiveis solucoes a adotar como meio de
investigacao futura que aplicam uma metodologia exclusiva sobre a captacao de uma

fruicao de experiéncias sensacionais e estéticas.
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1 A arte

1.1 Uma visao sobre o mundo de arte

Considerada como uma atividade que se manifesta desde o inicio da humanidade, a
arte, cujo termo vem do latim "Ars", sendo interpretado como uma técnica e/ou
habilidade, é entendida como uma manifestacdo de uma ordem estética que procura
estimular uma forma de pensamento. A sua concecao destina-se para aqueles que
observam esta forma de atividade, através da representacdo do uso, por parte da acao
resultante do homem, de processos cognitivos, sensacoes e ideias, processos que
servem para transmitir expressividade e venustidade ao mundo imaginado e
demonstrado. Relativamente ao conceito de arte, Argan & Fagiolo (1994) defendem

que:

“O conceito de arte nao define, portanto, categorias de coisas, mas um tipo de
valor. Isto esta sempre ligado ao trabalho humano e as suas técnicas e indica o
resultado de uma relacdo entre uma atividade mental e uma atividade

operacional.” (p. 14)

Esta forma de atividade é conceptualizada como um movimento que tem vindo a
evoluir para uma linguagem plural, onde foram introduzidas manifestagoes estéticas de

diferentes campos e sensibilidades dentro desta forma de expressao artistica.

A arte é heterogénea e instavel, uma vez que é através dos tempos e das nuances socio-
culturais que se constrdi e reconstrdi a estética do género literario, musical, teatral,
plastico, fotografico e cinematografico, bem como as orientacGes artisticas que
surgiram durante os anos 60 do século XX. A partir desse periodo, processa-se a
aplicacdo da tecnologia que é combinada e utilizada para o desenvolvimento do
trabalho artistico, como ja acontecia com os géneros da cultura fotografica e

cinematografica.

O processamento expressivo das artes modernas eram resultado de manifestacoes
artisticas e ambientais como a manifestacao artistica denominada Land Art, ou
realizada através da utilizacao de tecnologias de comunicacao que dao a imagem uma
influéncia importante, especificando formas de expressao artistica como a arte em

video, a arte virtual e a cyberperformance.
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Por mais que se tenha em consideracao que o sentido etimologico da palavra determina
a sua origem e significado, a arte pode ser definida como um movimento que tem
variado sob o ponto de vista do ser humano ao longo do tempo e dependendo das
diferentes culturas espalhadas pelo mundo. Por isso, encaminha-se a um levantamento
de uma falta de consenso sobre o que pode realmente definir este tipo de atividade de

uma forma mais coerente, ou seja, um conceito sobre o que é a arte.

“O campo fenomenal da arte é dificilmente delimitavel: cronologicamente,
compreende manifestacoes que vao da mais remota pré-histéria até aos nossos
dias; geograficamente, todas as areas habitadas da comunidade humana,
qualquer que seja o seu grau de desenvolvimento cultural. Consideram-se
artisticas actividades muito diferentes entre si: nao apenas as artes chamadas
visuais, (...), mas também a poesia, a musica, a danca, o espectaculo, a

jardinagem.” (Argan, 1994, p. 13)

De uma forma geral, a arte é interpretada como uma atividade que o ser humano
realiza com o objetivo de expressar sentimentos e emocoes, através da representagio da
realidade através da sua propria imaginacao e perspetiva sobre quem desempenha este
tipo de funcao. A arte torna-se uma construcao cultural que varia ao longo dos anos nao
sendo capaz de adquirir uma interpretacao tnica e consistente, o que se pode refletir
através da cultura e histéria em que estamos inseridos e ser atuada independentemente

da idade, etnia e sexo.

Mesmo que esta definicdo ndo tenha adquirido uma expressao definitiva, o objeto
utilizado para esta funcdo, ou o proprio artista, procura representar uma forma de
comunicacdo semelhante a linguistica, para que o objeto estético contemplado pelo
espectador seja examinado, nao s6 na sua dimensao fisica, mas também na sua
dimensao significativa. Este método de procurar comunicar, de transmitir um certo
significado e/ou sensacao, é aplicado a diferentes tipos de aspetos "Seja através de uma
obra arquiteténica, um filme, uma cancao, uma obra teatral, uma fotografia ou uma

pintura, o artista procura comunicar". (Carita, 2012, p. 3)

Este tipo de funcao comunicativa, entre os varios aspetos artisticos, tenta refletir
particularidades das perspetivas do artista, humanas, de valor e emocionais, através da
utilizacao de codigos decifraveis para aqueles que interagem com o objeto estético. No
entanto, a aplicacao de cédigos na pratica da observacao estética, pode resultar num
reconhecimento completamente diferente ou contrario das caracteristicas propostas

e/ou compreendidas pelo autor na sua propria obra.
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Nao obstante, esta forma de comunicacdo e interpretacdo em relacdo ao objeto de
contemplacdo, valores estéticos como a beleza, o equilibrio e a harmonia correspondem
como elementos de design visual nos quais sdao tidos em conta para que a arte se
exprima. Constroi-se assim uma comunicacao eficaz que tem o proposito de despertar e
estimular o interesse, a imaginacao, as sensacoes e as emocoes, um significado ou um
sentimento por parte do espectador. Este género de representacao expressiva pode ser
realizado através da intervencdo de varias formas de arte existentes, tendo em conta
que estas atividades ligadas ao mundo da arte s6 comecaram a tomar forma durante o

século XVIII na Europa com a manifestacao do conceito de Belas Artes.

Tendo em conta uma numeracao atualmente mais consensual segundo a manifestacao,
referencia-se os modelos de expressividade de concecoes poéticas como a miusica,
teatro, pintura, escultura, arquitetura, literatura e cinema. Este altimo elemento de
expressao artistica é definido como a sétima arte através do "Manifesto das Sete Artes"
publicado em 1923 pelo teorico e critico de cinema Ricciotto Canudo. Esta arte plastica
¢é definida como uma atividade ou movimento que, para além de ter vindo a desfrutar
do estatuto de arte ao atingir a sua maturidade técnica e estética ao apresentar
narrativas audiovisuais, une diferentes formas artisticas numa so, para além de ser
cada vez mais introduzida como elemento-chave no desenvolvimento de videojogos

comerciais.

1.2 Uma questao sobre o objeto de arte

A constante evolugdo que a arte tem vindo a adquirir, como forma de comunicagao,
técnica e habilidade, sob a visao do ser humano demonstra um desenvolvimento que,
com o passar do tempo, resultou em varias mudancas a nivel estético e comunicativo.
No entanto, esta evolucao leva a arte a variar a sua definicdo ndo adquirindo uma
interpretacgdo Unica e consistente. Contudo, durante o século XX, este desenvolvimento
atinge um nivel completamente diferente em relacio aos movimentos artisticos
anteriores, comecando a levantar inimeras dtvidas sobre este tipo de atividade, ou

seja, o que pode ou nao ser considerado algo como um objeto de natureza artistica.

Este tipo de questionamento surge pelos proprios filosofos através de exposicoes que
comecaram a surgir questionando o conceito de beleza, um conceito introduzido pela

civilizacao da Grécia Antiga e apoiado pelos filosofos por volta do século VII. Este
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conceito de idealizacdo chamado beleza, no que diz respeito a atividade artistica, é
analisado de uma forma mais questionada e interessada através do fildsofo e
matematico grego Platao, um autor que tentou procurar uma forma de distinguir a arte
de outros objetos. Segundo este filosofo, esta distincao foi produzida através da
representacado mimeética, ou seja, mimetismo, um termo que "... consistia na capacidade
do objeto conseguir similar ou representar uma outra coisa. Utilizando a expressao do
filésofo pode ser equiparado a apontarmos um espelho para uma outra coisa, que seria

refletida no espelho". (Reis, 2017, p. 37)

Esta forma de representacdo, embora tivesse algumas lacunas relativamente aos seus
requisitos para este tipo de reproducao, era imperativo que para que o objeto fosse
considerado uma obra de arte, a sua reproducao deveria ser uma imitacdo, como Noel

Carrol (1992) o define: "x is an artwork only if it is an imitation." (p. 21)

Para além deste tipo de pensamento retérico através de uma representacao espelhada,
uma imitacdo, o ser humano procurou, através de varios tipos de movimentos
artisticos, representar o conceito de beleza. Um conceito introduzido através de um
conjunto de regras e valores pré-estabelecidos chamados canones, a fim de realizar o
que era considerado arte. A utilizacao e aplicacdo dos canones ja comecou a surgir
durante o tempo da arte do Antigo Egipto, onde a imposi¢ao deste conjunto de regras
pode ser considerada como a criacdo de um estilo proprio. Entretanto, é durante o
periodo da Grécia Antiga que as propriedades relacionadas com os canones estdo mais
relacionadas e abordam um propoésito alusivo a criacdo de uma obra artistica. Esse
resultado advém através da aplicacdao do conceito de beleza e da representacao de obras
realistas, ou seja, "Os objetivos da arte eram procurar a Beleza e Harmonia Universal,

conceitos suportados pela filosofia. (Carvalho, 2008, p. 19)

Esta concecao desenvolveu-se ao longo de varios séculos, mantendo a esséncia que a
propria arte representa e simboliza. Contudo, é durante o inicio do século XX que esta
imposicao dos canones é quebrada através de uma manifestacao proclamada de Ready-
made, uma manifestacao realizada com exposi¢des como "Fountain" (1917) de Marcel
Duchamp e "Brillo Box" (1964) de Andy Warhol.

Na qualidade de -categoria radical dos tempos modernos, surge como uma
representacao idealizada através de objetos comuns que fazem parte da nossa vida
quotidiana, produtos de natureza industrial, como pecas artisticas. Esta operacao
artistica levou a uma desvalorizacdo das nocoes consideradas comuns a histoéria da arte

como estilo ou producao daquilo que era considerado uma obra artistica, ou seja, "O

! - Traducdo livre do autor: “x é uma obra de arte apenas se for uma imitagdo.” (Carrol, N., 1992, p.21)
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passar do tempo modificou, obviamente, os modos de formar/representar: assistiu-se a
uma evolucdo, que passou pela imposicao de canones até a libertacdao progressiva das

normas". (Carvalho, 2008: 10)

Esta forma de poder desenvolver hoje o que pode ser considerado como arte demonstra
que, a libertacao e remocao de normas para criar um objeto de natureza artistica, pode
ser desenvolvida de diferentes formas. No entanto, esta modelo de pensamento e
criacio de um objeto de arte conduz a uma discrepancia presente no mundo
contemporaneo da arte e nas varias atividades a ela relacionadas. Do mesmo modo,
esta divergéncia torna-se percetivel no que cinge em relacdo em termos de pensamento
e observacao por parte do ser humano, em relacio ao mundo digital e interativo dos

videojogos.
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2 Estética

2.1 Conceito e origem de estética

De maneira a poder perceber e relacionar a arte com qualquer objeto, tendo neste caso
uma atencdo mais particular com o conceito de videojogo, que é atribuido como
elemento primordial para o desenvolvimento e estrutura desta dissertagao, é essencial
entender e criar em antemao uma abordagem em como a arte deve, ou pode ser,
entendida como forma de manifestacido e representacido sobre os objetos que sofrem
este tipo de atividade. Esta apreciacdo surge de maneira a que seja possivel interpretar
algo como uma obra de expressao artistica ou apenas como um objeto comum e que
nao evoque uma experiéncia em termos de sensibilidade e sentimento sobre o ser

humano.

Esta é uma definicdo que atualmente o ser humano na generalidade atribui
desprendidamente e fortuitamente indiferente aos reais valores e caracteristicas que
devem ou podem compor artisticamente um objeto de representacio e expressividade
estética podendo, neste Gltimo caso, ndo ser na sua completitude compreendida como

algo negativo.

A andlise de uma relacdo entre o sujeito e aquilo que se considera como obra artistica, é
composta de uma necessidade de anéalise sobre a maneira como esta relacdo deve ser
interpretada e empregue sobre os mais variados elementos que compdem a realidade
procedendo, deste modo, a mencao do educador e filésofo alemao Alexander
Baumgarten, autor que cunhou durante o século XVIII o conceito de estética empregue,
da mesma forma, na sua obra “Meditationes Philosophicae de nonnullis ad poema

pertinentibus”. (1735)

Com o proposito de observar uma experiéncia sobre o individuo e a obra de arte, a
Estética é um campo tedrico de ambito filos6fico que objetiva na observacao e concecao
analitica de julgamento e sensacOes estéticas no que cinge a natureza do belo e
intrinseco aos varios aspetos referentes a arte, como as diferentes formas expressivas
artisticas que a compodem, a atividade e os conceitos que envolvem no seu processo de

criatividade, inspiracao e desenvolvimento.

Nesse sentido, aquilo que pode ser considerado como uma obra de apropriacio e
criacdo artistica e estética, apresenta uma relacao com o pensamento conceitual de

Baumgarten sobre este ramo.
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Relativamente ao sujeito que se submete a este género de atividade de uma
representacdo, observacdo e expressdo artistica, é objetivada como um modelo de
elaboracao e idealizacdo daquilo a que o autor vivencia e identifica sobre a realidade e o
seu sensacionalismo, derivacao das sensacoes ou sentidos, possuindo a faculdade de se
exprimir por meio dos mais variados paradigmas de manifestacdo, desde a pintura,

literatura, musica, teatro, proporcionando sobre o observador uma experiéncia estética.

Esta propriedade empirista que desencadeia particularidades sensacionais, emocoes e
prazer, torna-se como um fator emotivo sobre o objeto seja durante a sua concecdo ou
observacao de uma obra de cariz artistico, podendo igualmente ser realizado através de
uma apreciacdo da propria natureza. Contudo, a observacao e absor¢ao emotiva que
uma obra consegue emanar requer a que o proprio sujeito, que contempla qualquer
objeto de uma esséncia estética, seja da mesma forma dotada de uma racionalidade,
consciéncia e discernimento das caracteristicas representativas de um objeto entendido
nesse género de expressao de forma a que o ser humano consiga intelectualmente

identificar o belo e o harmonioso.

A apreciacdo de um objeto acompanha cada individuo a que, mesmo que criam uma
discrepancia de pensamentos sobre dado objeto, exprimam a sua experiéncia estética
através de juizos logicos, relacionados ao conhecimento e intelecto possuido, e de juizos
de gosto que se relacionam ao sentimento e a beleza que uma obra pode proporcionar

a0 mesmao.

A natureza presente nas experiéncias dos juizos estéticos, na perspetiva de Kant,
apresentam qualidades que podem ser tanto objetivas ou subjetivas sob a contemplacao
e caracteristicas que determinado objeto contém ou provoca. O filosofo prussiano
Immanuel Kant tornou-se importante no que cinge ao estudo do dominio da estética
com a procura e entendimento sobre o conceito e como se pode atribuir o estatuto de
uma experiéncia estética sobre um objeto ou outros modelos de apreciacio e
observacao dividindo, sob o pretexto do seu pensamento filosofico, os juizos de

experiéncia estética como objetos de natureza de qualidades objetivas e/ou subjetivas.

A partir destas duas concecoes tedricas, o objetivismo estético procura criar uma
apreciacao, por parte do observador, através das suas componentes que o caracterizam.
As qualidades fisicas que compdem o objeto de arte ou de propriedade ao reino vegetal
levam a que nao se submetam aos interesses e juizos de gosto dos sujeitos, tornando
como belo os mesmos a partir de determinadas particularidades que envolvem o

modelo de apreciacao estética.

31



Relativamente ao subjetivismo de experiéncia estética, Kant demonstra que a
subjetividade dos juizos estéticos apenas existe através dos sentimentos e emoc¢odes
geradas pelos sujeitos sem que estes sejam provocados, na sua integralidade, devido as
componentes que caracterizam o objeto de contemplagao. Em funcido desse motivo, no
pensamento de Kant, este tipo de prazer estimulado resulta num prazer relativo a um

juizo de gosto, melhor dizendo, num prazer de natureza desinteressada.

Sendo assim, a experiéncia estética surge como uma dependéncia, uma conexao que
existe entre o fruidor e o objeto de apreciacdo, mas é necessrio entender que a
contemplacdo de uma estrutura dentro dos parametros e meios dessa experiéncia

passam por particularidades definidoras deste género de intelecto.

O prazer que a experiéncia contemplativa de uma obra expde para o observador é
composta de uma sensacao deleitante. No entanto, esta torna-se na verdade uma
experiéncia de aprazer estética desinteressada no sentido de que este tipo de sensacao
ndo se origina gracas a funcao ou necessidade do proéprio objeto, contrariamente ao
prazer interessado que € vista como em casos onde os elementos correspondem-se
como algo conveniente para o ser humano e reconhecida como tal. Do mesmo modo
que esta amalgama de sensacoes e fruicao de um objeto de nivel estético, apesar de
apresentar uma subjetividade intelectual e percecional onde cada pessoa possui
intrinsecamente a sua forma de pensamento e imaginacao sobre seja o que for ou
estiver a ser observado, torna-se um fator de manifestacdo e experiéncia estética
universal, tendo em conta que o ser humano partilha de maneira generalizada do

mesmo juizo estético de gosto.

Esta condicao de exteriorizacdo de impressoes materiais resulta a que este tipo de
experiéncia estética seja uma vivéncia e pratica de uma natureza contemplativa onde o
objeto, sujeito de uma observacao extasiada, é abrangido como matéria de destaque e
divergente a ponto de que o modelo de contemplacao estético procura estabelecer uma
ligacdo sentimental com o sujeito que observa e reflete sobre o mesmo servindo-se da
sua cognicao, lucidez e imaginacao intensificando e revertendo a passividade para um
momento de reflexdo mais ativa. Assim como na atualidade, torna-se possivel vivenciar
e “tocar” numa obra que se encontra dentro dos parametros do belo da disciplina

estética e filosofica.

Porém, como se pode observar algo de modo a que resulte numa experiéncia de prazer
estético e como se pode distinguir? Da mesma forma que a arte, ao longo de varios
anos, tem vindo a evoluir e a modificar as suas caracteristicas, modo de pensar, ou seja,

a sua linguagem expressiva, a estética por seu lado sofre mudancas de pensamento com
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as diferentes formas de expressividade temporais de cada movimento artistico que foi

sendo originado.

O objeto de valor estético sugere um desinteresse do fisico e “imersao” mental sobre os
significados/conceitos trabalhados no objeto de contemplacido estético, provocando
uma distracdo sobre o ambiente e condicio em que o observador se encontra a
principio. Do mesmo modo, este tipo de apreciacdo que permeia o pensamento e
quotidiano do observador através da obra, discerne um tipo de prazer que pode ser
distinguido em dois niveis especificos, uma estética de interesse, espanto ou estranheza
ou de fruicdo e uma estética de valoracao mais sensivel, ética e natural afastando-se,
este dltimo, mais da experiéncia e proposito estéticos que a obra ou objeto de

contemplacao procura despertar sobre o sujeito.

Apesar do conceito de estética ter sido culminado apenas a partir da idade moderna no
século XVIII e estudado igualmente de maneira pormenorizada, a priori, por outros
filésofos tendo como exemplo Kant, surge como um termo ainda vago, mas que
compreende diferentes perspetivas e conceitos. Este género de reflexdo e
questionamento filosoficos acerca do belo, a arte e a experiéncia que as obras provocam
ao sujeito, na realidade, ja era usado como forma de pensamento e de atribuicao de
valor artistico na antiguidade classica através da beleza que um objeto poderia
transmitir. Ao longo de véarios séculos, ja teriam sido pensados por variados fil6sofos a
partir de diferentes designagdes. Contudo é a partir da denominacdo do tempo
moderno que Baumgarten originou uma forma de pensamento onde a Estética é
impulsionada como modelo de uma reflexdo filoséfica mais emancipada,

caracterizando a beleza como atividade sensitiva como grande influéncia.

A harmonia resultante por intermédio da simetria, da medida e ordem da forma de um
objeto eram particularidades que definiam, desse modo, o belo sobre um objeto de
criacdo humana ou natural, mas que, ao longo do tempo, a descri¢ao deste conceito foi
sendo alterada e repensada em virtude da civilizacdo, movimentos expressivos e meios

de cada época.

O desenvolvimento dos varios tipos de concecoes e raciocinios temporais resultam num
levantamento de um papel importante de pensamento, na idade moderna, com o
filosofo alemao Kant. Para ele, é fundamentado que o objeto de apreciacao estética
expressa-se sobre o sujeito, como um sentimento de juizo de prazer estético com uma
peculiaridade subjetiva da beleza, sem embargo que esse processo de subjetivacao se
direcione como se o belo seja uma qualidade ou propriedade objetiva do objeto e nao

apenas uma condi¢do abstrata ou imaginativa de cada observador.
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Resultante deste tipo de raciocinio de cariz modernista, a concecdo expressiva da beleza
das artes conquistou, cada vez mais, uma maior liberdade, uma emancipa¢ao do génio
artistico em relacao a autenticidade de exteriorizar e manifestar referencialmente a
realidade natural. Desta maneira, o belo atinge um valor proprio, que se estende até a
contemporaneidade atual, afastando-se dos parametros definidores de ambito
naturalistas, ao contrario daquilo que acontecia durante a época do Renascimento que

usava a natureza como referéncia daquilo que representava como beleza.

2.2 A idealizacao platéonica nos videojogos

A atualidade da industria de videojogos consegue apresentar, nas componentes que 0s
constituem, cada vez mais uma imagem ou idealizacdo similar face ao pensamento
teorico moderno. Dito isto, apesar de uma crescente aceitacao material e sensorial do
objeto e individuo, ap6és a época medieval, a iniciacdo e desenvolvimento dos
videojogos nao era, de todo, pensada através deste género de finalidade tedrico-

estético.

As primeiras geracoes dos jogos interativos digitais apresentavam uma visao
completamente oposta aquilo que a estética de Baumgarten procurava refletir. Esta
oposic¢ao tedrica e estética foi bastante delineada nos primeiros jogos até durante ou
pouco antes da primeira era da consola Playstation, criada e desenvolvida pela
empresa Sony Interactive Entertainment. Assim como acontece, como exemplo, em
Pong (1972) que retratava uma metafora de jogo de ping-pong, Tennis for Two (1958)
ou até o jogo arcade Breakout (1976), eles ndo procuravam demonstrar qualquer tipo
de ambicao de representar algo externo com os seus graficos. O design nestes jogos
eletronicos nos sistemas de arcade somente representavam os seus elementos de
maneira minimalista, sendo o suficiente para obter uma jogabilidade e interatividade
inteligiveis bem como uma metafora, do mesmo modo que acontece com Pong ou

Tennis for Two, numa composic¢ao técnica simples e de formas geométricas bésicas.

Apesar das limitacoOes existentes tecnologicas, os videojogos eram o que eram, ou seja,
representavam-se a si proprios. Os seus elementos graficos e de design nao exaltavam

nenhuma experiéncia para além da sua propria e Gnica finalidade e ludicidade.

Esta perspetiva de desinteresse pelas componentes artisticas e de experiéncia estética,

consegue acompanhar a interpretacao da teoria do belo exposta pelo filésofo grego
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Platao por meio do seu livro “O Banquete” (380 a.C.), constituido por uma série de

discursos a respeito da natureza e atributos do amor.

Esta filosofia suportada por um dos grandes pensadores da antiguidade cléssica,
baseava-se numa distin¢do entre aquilo que envolve a orbe de beleza e de arte. Estes
géneros de caracterizacao, no pensamento antigo filosofico, seriam resultados de uma
reparticao da esséncia metafisica do ser entre o que é compreendida pelos sentidos e

aquilo superior a agao dos sentidos.

E na época moderna que arte e belo sdo unidos como matéria conectadas a percecao

dos sentidos. Ou seja, assim como descreve Marcelo Greuel (1994):

“A arte e o belo podem ser tratados e investigados basicamente em trés
sentidos: 1. A obra; 2. O artista (o ato de producao); 3. O apreciador. Estética
significa, portanto..., investigar a natureza do belo e da arte sob os trés critérios

mencionados.” (p. 147)

Contudo a perspetiva platonica opunha-se a consideracao de arte como belo se esta
apenas fosse uma representacdo mimetizada da realidade. A expressividade e
representacao do real, na componente das artes, ofuscava aquilo que para Platao se
considerava como a esséncia verdadeira do mundo, das coisas. Por isso, o belo, tendo
consideracdo na perspetiva do pensamento platonico, baseava-se na superacao da
representacdo do ideal no mundo das ideias que era inalcancéavel através da sua
manifestacao fisica no plano do real. Assim como acontecia bastante nas esculturas do
nu humano da Grécia Antiga, o belo era, desse modo, a procura em descrever algo

como o ideal.

As variadas fases de pensamento tedricos e filoséficos, assim como acontece com a
evolucdo dos videojogos, foram sendo configuradas ao ponto que o ser humano
demonstre, hodiernamente, uma maior importancia de aspeto material, das coisas,

bem como da proépria relevancia do Homem.

Entao, mesmo que inconscientemente pela parte dos desenvolvedores, os videojogos
demonstram similaridades com as caracteristicas das teorias do belo dos pensamentos

filoso6ficos ja mencionados?

Esta importancia e aceitacao para com o mundo, os objetos e para com o proprio
individuo, manifestam uma semelhanca que existe com os videojogos e a evolucao que

esta teve ao longo dos anos nas suas componentes constituintes.
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A tecnologia, mais propriamente, os hardwares e softwares, tiveram um papel fulcral
nas possibilidades de desenvolvimento e correlacao com as diferentes componentes que

envolvem a integridade de um videojogo.

Ja perto dos finais do século XX, especificando a época de 1984, a industria videoladica
sofre uma crise de mercado que se deve a falta de inovacado, seguida de uma
superproducdo por esse mesmo mercado que tenta reverter a situagdo em que se
encontra. Nesse meio tempo, a terceira geracao de consolas, surge com o lancamento
da NES, tornando-se como a principal “... responsavel pela recuperacao do mercado de
videogames, pois tanto o som como a qualidade grafica melhorou significativamente.”

(Batista, M., Quintao, Lima, Campos, Batista, T., 2007, p. 10)

O lancamento desta consola japonesa nos Estados Unidos da América em 1985 (um ano
apo6s a queda do mercado de jogos digitais) veio a demonstrar as novas possibilidades,
evolucao e desenvolvimento que as novas tecnologias e softwares comecaram a adotar

como forma inovativa de criacao de videojogos mais aperfeicoados.

O processamento de 8 bits, o aperfeicoamento do som que se afasta do ruido, do som
desarmonico de fundo, a otimizacao da qualidade dos seus grafismos e a aproximacao
de representar os elementos graficos de forma mais realistica, ganharam uma enorme

aceitacao e vieram a dominar o mercado de jogos eletronicos.

De maneira a concorrer a um dos maiores sucessos da histéria dos videojogos, é
originado a Sega Master System (1986) pela publicadora e desenvolvedora japonesa de

jogos eletrénicos Sega.

A impossibilidade de fazer frente a consola da Nintendo levou a que dois anos depois,
em 1988, seja desenvolvido uma consola com uma capacidade mais poderosa em todos
os aspetos relativamente a Nintendo Entertainment System. Essa sua superacao deveu-
se a incrementacao da capacidade de armazenamento de dados de memoria, assim
como, ao seu processamento de 16 bits. No que consta aos jogos em si, resultaram na
possibilidade de execucao de qualidades sonoras e graficas superiores aos antecessores
e como afirmam Monica Batista, et al. (2007), uma maior preocupacao e “... criacao de
personagens muito mais distintos e a exploragao de historias muito mais cativantes e

complexas...” (p. 12)

Posteriormente, esta guerra de consolas continua entre os finais da quarta geracao com
o lancamento da SNES ou Super Nintendo (Figura 1.), com o seu processador de 32 bits
e as conversoes ou continuacoes dos maiores sucessos da plataforma de 8 bits, até ao
inicio da quinta geracdo com o desenvolvimento da Sega Saturn (1994) entre outras

consolas como a primeira Playstation (1994).
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Super Nintendo
(1990)

Atari 2600
(1977)

Sega Master System
(1986)

Sega Genesis
(1988)

Figura 1. Geracgdo de consolas numa briga de melhores qualidades e processamentos. Autor: Composi¢do
por David Alves; Fonte: Techtudo.com; ZDnet.com; Wikipedia.org; Techtudo.com; Amazon.com
(acesso em 19 de outubro de 2020).

O conflito das potencialidades tecnologicas das primeiras geracdes de consolas,
engendrou a execucao de ensaios na procura em produzir elementos mais reais, como
as formas humanas, cabeca, corpo, naves, animais, entre muitos variados membros
materiais. Contudo, esta forma de representacao nao manifestava nenhuma aspiracao
relativamente a estética/teoria platonica, a perseguicao do belo, o perfeito. Este tipo de
preocupacao de desenvolver elementos estéticos, graficos que se elevam a categoria de
beleza, surgiu tardiamente como um ponto mais central no desenvolvimento de

videojogos.

Apesar desse forte crescimento, como exemplo da Megadrive, visual, de jogabilidade,
interatividade, capacidade da maquina e a bidimensionalidade com um
posicionamento de 4angulos, escalas diferentes para dar uma sensacdo de
tridimensionalidade, estes eram apenas componentes caracteristicas desenvolvidos sob

a estética dos videojogos.

A capacidade dos hardwares reluz, com o passar dos anos, uma potencialidade cada
vez mais poderosa. Assim como comecgou a acontecer com a Sega Saturn, o hardware
comecou a ter uma maior capacidade para colocar processamentos suficientes para que
os jogadores conseguissem usufruir de uma maior liberdade de movimentacao dentro
de mundos em formato tridimensional. Isso rende-se ao resultado da possibilidade e
fracdo de poligonos que a consola consegue processar, na medida que este
processamento tem o potencial de colocar uma maior definicio de gréaficos

fotorrealistas, como se estivesse na perseguicao de um ideal.
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E que tipo de ideal sera esse? E o ideal platonico da perseguicio do objeto ideal similar
a um objeto do mundo manifesto, isto é, da realidade. Isto significa, como exemplo, um
carro da nossa realidade é um fragmento, uma referéncia daquilo do que seria um carro
noutra dimensao e igualmente inalcancavel para os usuarios. Especificando com a
alusao de carros, o estimado jogo eletronico Need for Speed: Most Wanted (2005) da
Eletronics Arts apresenta este tipo de qualidade onde os compostos virtuais constroem
uma perfeicao ideal em comparacao a realidade. A experiéncia grafica deste videojogo
era evocada via uma combinacdo singular técnica que elevava os grafismos nos
videojogos a um estagio superior por efeito da iluminagao em tempo real e ao normal
mapping. O mundo aberto de Need for Speed é composto de uma narrativa que, para
além dos varios tipos de corridas possiveis, os jogadores tém a possibilidade de
explorar o mapa e as novas areas a serem desbloqueadas conforme o progresso na
historia e vitorias contra os melhores corredores de rua. Os jogadores deparam-se com
um vasto leque de veiculos a serem desbloqueados que, por si, sdo fragmentos de
referéncia a realidade, desde a marca e modelos disponiveis, as pecas ou componentes

que formam o carro, o tipo de performance técnico e o estilo visual.

Segundo o interesse e gosto de cada jogador, os carros originais podem sofrer um
retoque que os rende diferentes através da livre oferta abrangente de customizacgio. O
dinheiro, que é importante e claramente necessario, ndo se torna uma grande parede
obstrutiva para a personalizacdo mecanica nos automoveis, levando a possibilidade da
realizacao de corridas de alta velocidade e a fugas perigosas e com pericia aos agentes

policiais.

As qualidades que compreendem o mundo de Need for Speed: Most Wanted sao fatores
que, na realidade, acabam por originar uma experiéncia cheia de adrenalina, frenética,
Unica e inalcancavel para uma grande parte da comunidade que aprecia este género de

videojogos.

A imagem do pensamento platénico, percebe-se que a realidade se baseia num mundo
sensivel. As sensacoes ligam o corpo do ser humano a um mundo com um fim e
imperfeito e é por isso que o real concreto estd sempre ao alcance daquilo que é
perfeito. Sendo o Homem um ser dual, para além do corpo que corresponde ao mundo
dos sentidos da realidade, este é composto também pela entidade unificadora das
faculdades psiquicas, isto é, a alma por oposicao a forma, a materialidade do corpo. Ou
seja, se por um lado a existéncia tangivel esta sujeita a mudancas ao erro, a alma
conecta-se ao universo das ideias. A razao ¢ a principal concecdo para a origem de um
conhecimento verdadeiro, uma idealizacdo que se torna abstrata e eterna em

comparacao ao mundo sensivel que é uma copia, imitacdo de um mundo perfeito.
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Desenvolvido pela Gearbox Software e publicada pela 2K, companhia publicadora
estadunidense de videojogos, a série Borderlands (2010-2019) é um “shooter-looter” e
RPS (Role-playing shooter) que se apresenta como um exemplo de videojogo que
demonstra esta idealizacao platonica do objeto de inspiracao do concreto. Direcionando
os usuarios para dentro de um mundo de loucura e cadtico, com um estilo grafico e
visual singular, os jogadores possuem uma enorme liberdade de jogabilidade e a
capacidade de adquirir ou usufruir de uma imensidao de variedade de armas de fogo e

granadas de mao (Figura 2.).

Figura 2. Conjunto de armas e granadas na série de Borderlands. Autor: Composi¢ao por David Alves;
Retirado de: borderlands.fandom.com (acesso em 23 de outubro de 2020).

Do mesmo modo que se mencionou com um carro, estes tipos de objetos de conflito e
combate podem ser considerados como elementos que sdo compostas através de
referéncia de armas de fogo do mundo real. Ou seja, este género de videojogo
mencionado como exemplar, pode ser elevado ao patamar no que consiste na procura
de uma representacao virtual de um objeto superior de ideal, o desenvolvimento de um
objeto irreal, mas que corresponde ao conceito verdadeiro e real do objeto de

referéncia.
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2.3 Uma exposicao qualitativa técnica e grafica dos jogos
eletréonicos

Presentemente, os videojogos passaram a perseguir, nao necessariamente, essa estética
diferenciada prépria das consolas mais antigas, pois a falta de capacidade de
processamentos levava a uma falta de interesse na esséncia de imitar ou simular a
realidade. No maximo, essa imitacdo pode ter ocorrido nas primeiras geragoes de
consolas, como a NES, através de um movimento paralaxe que em alguns jogos foi
desenvolvido com enorme esforco para tentar imitar a profundidade, mas nunca a

visualidade, a estética dos jogos em si.

Essa perseguicao do belo da teoria platénica como uma copia do ideal de beleza, que é
sobre-humano, acaba por aparentar similaridades na forma como os videojogos tentam
simular os objetos do quotidiano, a natureza do jeito como ela é e ndo como uma
reinvencao grafica como faziam as primeiras geracoes de consolas. Essa evolucao e
implementacdo de idealizacao é cada vez mais regular a partir do tempo da sexta e
sétima geracdo, onde envolve as Playstations 2 (2000) e 3 (2006), a Xbox (2001); Xbox
360 (2005); a Nintendo Wii (2006); entre outras consolas. A tecnologia de cartuchos
de cartuchos sofre mudancas introduzindo a média CD com a Playstation 1 (1994) e,
posteriormente, a tecnologia de DVD a partir da consola da Sony Playstation 2. Estas
alteracOes vieram, cada vez mais, a melhorar a tecnologia no que refere a qualidade
grafica, de audio, o tipo de linguagem de programacdo para o desenvolvimento de
jogos, assim como, a capacidade de armazenamento interno e a capacidade de

processamentos e renderizacao grafica dos ambientes ladicos.

Com a aproximacao das novas potencialidades tecnologicas, a nona geragao de consolas
surgird como uma potencialidade que abrira novas possibilidades e vantagens para o
mundo da industria de videojogos, bem como para os proprios jogadores. Os processos
de renderizacdo, os jogos de luz nos objetos e ambientes, as caracteristicas dos
materiais implementados sao todos fatores de uma maior preocupacdo no
desenvolvimento dos mundos digitais. E isso ja se encontra de forma mais coerente em
videojogos de ambientes tridimensionais da consola Sony, a Playstation 4 (2013). Estes
processos, técnicas e calculos utilizados para o desenvolvimento dos jogos acabam por
influenciar enormemente a composi¢do do mundo virtual. Isto é, de modo a criar uma
boa aparéncia e, em certos casos, mundos plausivelmente mais realisticos idealizados,
os desenvolvedores e produtores procuram alterar o aspeto visual de um jogo através
da aplicacdo de efeitos de imagem. A isto denomina-se de post-processing (poOs-

processamento).
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O pos-processamento (Figura 3.) é, neste caso, nada mais nada menos que uma
realizacao de processamentos apos a renderizacao de cada frame onde é aplicado os

efeitos visuais e de ambiente diretamente sobre a imagem.

BEFORE

Figura 3. O antes e depois da aplicag¢do do post-processing. Fonte:
https://medium.com/@yousafzai.kamran6o/unity-post-processing-with-universal-render-pipeline-
8782abd3f619 (acesso em 6 de novembro de 2020).

Segundo o desenvolvedor dinamarqués de videojogos e chefe executivo (CEO) da
equipa Brackeys, rede de tutoriais acerca o desenvolvimento de jogos, Asbjorn
Thirslund discursou recentemente no video Youtube “Every Image Effect in Unity
Explained — Post Processing v2 Tutorial” (2020) o propoésito e conceito do post-
processing, do mesmo modo que acrescentou que “usually, you add post processing as
a nice last touch to a game, but sometimes it can even be used to create a completely

diferent look.” (Brackeys, 2020)

A isto resulta a que a utilizacdo de categorias existentes, no exemplo do motor de jogos
Unity, a correcdo de cores, opcoes de lentes (lens stuff)3, a camara e os efeitos, sejam a
conversao de uma resposta, uma apuracdo quanto as possibilidades de um maior
controlo da imagem, das aparéncias das cenas que se desenvolve dentro de um

videojogo.

A poténcia e capacidade de desenvolvimento que a indtstria de videojogos tem vindo a
demonstrar, sdo fruto de um comportamento ambicioso sobre a criacio de mundos

cada vez mais realisticos e/ou uma melhor jogabilidade imersiva para os jogadores.

O conteudo e variedade de ferramentas que o motor de desenvolvimento de projetos 3D
em tempo-real Unity disponibiliza, faz jus a evolucao e possibilidades tecnolégicas no

que cinge a producao de jogos com uma apresentacao visual de grande escala e

2 - Traducdo livre do autor: “normalmente, adiciona-se o pds-processamento como um Gltimo toque
agradavel num jogo, mas por vezes pode até ser usado para criar um aspeto completamente diferente.”
(Thirslund, A., 2020)

8 - Categoria de um conjunto de efeitos artisticos ou de estilo a partir da lente da cAmara de um videojogo.
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imersiva. Seja pela criacio de mundos virtuais de uma realidade espléndida e
inatingivel e/ou seja pela origem de sensacOes e prazeres estéticos com o conteudo
visualizado, sao projetos como Book of the Dead (2018) que conseguem demonstrar as
capacidades tecnologicas e graficas existentes, jA no ano em que foi divulgado.
Desenvolvido pela equipa Unity’s demo, este projeto do género de histéria interativa
em primeira pessoa apresenta um avancado uso do motor de desenvolvimento 3D
através da producao visual de ambientes de alta gama (Figura 4). Assim se sucede
igualmente com a elaboracao e tratamento que os objetos e texturas sofreram gracas a
fotogrametria, isto é, a extracdo de fotografias métricas que se comprometem na

mensuracao real de distancias, dimensdes, formas e até a posi¢ao de objetos.

A grande formacao de terreno vegetal ou até uma propria arvore exposta no teaser
desta demo interativa, sdo um dos varios exemplos de elementos que experienciaram

desta técnica fotografica.

Figura 4. Capturas de ecra sequenciais dos elementos naturais da demo demonstrativa de “Book of the
Dead” (2018). Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=DDsRfbfnC_A&ab_channel=Unity
(acesso em 10 de novembro de 2020)

Este caso demonstrativo de producao visuais para os jogos evidenciam o quao os
grafismos tém vindo a desenvolver e as capacidades possiveis que, motores como o
Unity, disponibilizavam na época de 2018. As suas ferramentas e técnicas ocasionavam
a oportunidade da producdo de jogos provocando experiéncias de jogabilidade em
climas ambientais mais realistas e imersivas e, de certo modo, acaba por expor uma
ambicdo que consegue assemelhar-se gradualmente com as teorias estéticas

mencionadas anteriormente.

Independentemente da evolucao e poderio tecnologico, grafico e componentes
multimédia, que ja se tenham atingido, novas oportunidades e ferramentas relativas ao
desenvolvimento de jogos vao se manifestando atualmente. Com isso é intencional
referir que, com a chegada da nova geracao de consolas, todos os aspetos envolventes
de jogo de video surgem com uma nova forca. Um desses aspetos técnicos exemplares
que, ligado a componente grafica, tem vindo a ser cada vez mais falado e utilizado em
jogos de computador é o ray-tracing. Jogos eletronicos como Minecraft (2009) com

RTX (Real-time ray-tracing explained), ou até o recentemente lancado Watch Dogs
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Legion (2020), disponibilizam desta funcionalidade que tem a finalidade de simular,
em tempo real, o trajeto que os raios luminosos emitem sobre os objetos e, assim como

“@

afirma Mattew Walker sobre esta funcionalidade: “.., ray tracing refers to the ability
for the hardware to easily calculate where diferente objects are in relation to each
other in a 3D space by “tracing rays” created between them.”™ (Official Capcom

Europe, 2020)

Esta técnica, aplicada primeiramente na reproducao de imagens cinematograficas,
surge entao como uma tendéncia avancada nos videojogos. O algoritmo da potente
técnica de ray-tracing, com a projecao de raios de luz, consegue proporcionar uma

representacao mais realistica dos ambientes e objetos de um jogo.

Na procura de desenvolver um videojogo com graficos revolucionarios, a
desenvolvedora e publicadora japonesa de jogos eletronicos Capcom desenvolveu o
jogo Devil May Cry 5 (2019), uma série lendaria que junta a acdo e adrenalina de
personagens sobrenaturais na luta contra um exército de demonios. Lancado para
diferentes plataformas (PC; PS4; ONE), a apresentacao visual e grafica do jogo de video
torna-se bastante aprazivel na sua jogabilidade assim como nas suas cutscenes no

entanto, a finalizacdo deste projeto nao termina nesse momento.

Com o recente lancamento e novas funcionalidades da Playstation 5 (2020), a
companhia japonesa Capcom aproveitou a oportunidade de continuar a desenvolver o
seu jogo de modo a criar uma edicao especial, que se encontra no mercado ao mesmo
tempo que o lancamento da consola da Sony. A novidade que nela surge nao é apenas
devido a possibilidade de jogar com uma nova personagem, entre outras componentes
mais técnicas, mas sim e principalmente devido a implementacao da tecnologia do

efeito de ray-tracing.

4 - Traducdo livre do autor: “..., ray tracing refere-se a capacidade do hardware calcular facilmente onde
os diferentes objetos estdo em relacdo aos outros num espaco 3D por um “tracado de raios” criado entre
eles.” (Walker, M., 2020)
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Figura 5. a) Comparacao grafica de DMCs com ray tracing desligado e ligado. Fonte:
https://www.capcom-unity.com/2020/09/16/time-to-get-motivated-devil-may-cry-5-special-edition-
launches-digitally-day-1-on-next-gen-systems/ (acesso em 10 de novembro de 2020).

b) Comparacao grdfica do uso da tecnologia ray tracing entre DMCs5 e DMCj5 Special Edition. Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=UrmO1giQHjY&ab_ channel=O0fficial CapcomEurope
(acesso em 10 de novembro de 2020).

Retratada e explicada pelo produtor Mattew Walker no video “Devil May Cry 5 Special
Edition — Ray Tracing Overiew”: “Thanks to ray tracing, were going to be able to
now calculate what should be seen when looking at any reflective surface.” (Official

Capcom Europe, 2020)

A simulacgdo de reflexdo dos ambientes ja é implementada em vérios diferentes jogos
com o objetivo de conseguir proporcionar um efeito artistico intencionado. No entanto,
a tecnologia que permitia uma implementacdo limitada de efeitos, entre outras
componentes, foi transposta transcendendo para uma tecnologia com um maior poder
técnico, sonoro e de simulacdo graficas dos ambientes com uma apresentacao

qualitativa e de maior dinamismo (Figura 5.).

Essa realidade mais “concreta” ou explicita, é provocada através de diferentes fatores
dessa mesma funcionalidade: Bounding volume (volume limite de sélidos) que se
aplica a se um raio de luz interceta ou nao o sélido limite do objeto podendo, no ultimo
caso, ser descartado afim de conseguir acelerar o processo de renderizacao das cenas; e

o ray tracing recursivo que se enquadra dentro da geracdo e exposicao de efeitos,

5 - Tradugdo livre do autor: “Gracas ao ray tracing, vamos agora ser capazes de calcular o que deve ser
visto quando se olha para qualquer superficie refletora.” (Walker, M., 2020)
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proporcionadas gracas a uma ou varias fontes de luz, tais como a reflexdo, a

transparéncia de um objeto e as sombras.

A aplicacdo da técnica de ray-tracing em tempo-real, apesar de ja ter surgido com o
cinema, exige uma enorme capacidade de processamento que pode levar a que certas

cenas tenham uma longa duracgio de tratamento grafico da imagem.

No que toca aos videojogos, esta torna-se em uma das novas abordagens e ferramentas
de software que surgiram de modo a simplificar e a avantajar a sua aplicacao nos seus

ambientes virtuais. Isto €, assim como afirma Vivi Werneck (2019):

“..., ao invés de tentar fazer com que uma dnica placa processasse bilhoes de
raios, os engenheiros conseguiram usar somente um tnico raio por pixel. Quem
faz o restante do trabalho agora é a inteligéncia artificial que “deduz” como seria

a imagem final.” (Werneck, 2019)

Mesmo com um processo técnico que se pode tornar ainda demorado, a condensacao
do tratamento do efeito grafico trouxe uma idealizacao, uma concecao fantastica de
uma realidade mais promissora e inalcangavel aos jogadores. O pds-processamento da
renderizacdo das cenas concebidas resultam numa apresentacido grafica e visual de
estilo Gnico e deveras sensacional com o representar, em tempo-real, de algumas
ferramentas que comportam a oportunidade de criagdo dos efeitos em ambientes e

cenas materiais tridimensionais desenvolvidos e retratados.

2.4 O comportamento dos elementos esteticizados nos
jogos

Se ao falar e interpretar a estética como um ramo filos6fico que pode envolver uma
imensidao de objetos, sejam naturais ou de criacdo humana, os videojogos por si
podem perfeitamente enquadrar-se na base conceptual e interpretativa da

contemplacao das experiéncias de ambito estéticas.

Desde o surgimento embrionario nos finais do século XX, os videojogos comecaram a
se tornar como objetos de analises criticas e que tém vindo a estender-se até aos dias de
hoje devido a diversificacio e falta de conteido teoérico sobre os seus aspetos

envolventes desde a arte, o design e a tecnologia. Estes fatores mencionados sao
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componentes primordiais que colaboram para a origem e crescente desenvolvimentos

dos modelos interativos digitais.

Apesar dos primeiros artefactos videolidicos como Pong (1972) terem sido
desenvolvidos com uma base mais limitada em termos da tecnologia, as regras, as
mecanicas, as componentes “materiais” inseridos nos jogos e o design, que esta
completamente estremado em relacdo aos avancgos tecnoloégicos, eram os elementos
considerados como mais importantes para criar uma experiéncia singular e inovadora
para os jogadores. Ainda assim, o passar dos anos cria a necessidade de uma inovacao
em todos os aspetos onde as componentes artisticas, de design e tecnologicas, etapas
para o desenvolvimento de videojogos respetivamente ordenadas, ganhassem um papel

de maior destaque e importancia para a experiéncia lidica dos usuérios.

A crescente evolucado que cada componente desfrutou, e que se desenvolve
conjuntamente, revelaram grandes capacidades inovadoras. Estas resultaram em novas
préticas e possibilidades de experimentac¢iao de design como a elaboracao de ambientes
graficos em formato tridimensional como aconteceu com o primeiro lancamento de
Doom (1993) através de uma representacdo intensa, brutal e rapida de um dos
primeiros FPS (first-person shooter) da histéria dos videojogos. O mundo 3D marcou
uma importante transicdo do desenvolvimento de videojogos a partir dos anos 90

gracas ao aperfeicoamento das tecnologias e software.

Desenvolvido primeiramente pelo mesmo estidio de Doom (1993), a ID Software
originou Wolfenstein 3D (1992) como um dos ou o primeiro first-person shooter
(Figura 6.) com uma pormenorizacao de elementos e texturizacdo de fundos mais

rebuscados.

A categoria de tiros em primeira pessoa ja existia em videojogos como simuladores de
voo, mas este género apenas foi considerado como tal através da existéncia e controlo

livre, pelos ambientes digitais, de uma personagem.

LEVEL| SCORE | LIVES A (HEALTH| AMMO

0 3 & 100/ 8

Figura 6. Wolfenstein 3D (1992); Doom (1993). Fonte: https://cromossomonerd.com.br/wolfenstein-a-
franquia-que-revolucionou-os-jogos-em-primeira-pessoa/; https://www.thexboxhub.com/doom-1993-
review-welcome-to-hell/ (acesso em 3 de setembro de 2020).
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Para além deste género de representacao grafica, a evolucao tecnologica e digital
permitiu a criacdo de uma jogabilidade entre varios jogadores dentro de um mesmo
ambiente virtual (multiplayer) ou até mesmo, como modelo mais recente, a
manipulacio através do corpo dos usuarios. Isto é, um sensor de movimentos através
de uma camara desenvolvida pela Microsoft denominada de Kinect. Esta componente,
posteriormente, vem a ser utilizado como ferramenta para projetos e exposicoes
multimédia, tornando as caracterizacoes ou elementos dos videojogos e exposicoes de
ambito mais artisticas em representacoes e criacoes que agregam e unificam os seus

conceitos-base em um tinico médium.

Enquadrando mais dentro da componente dos jogos digitais interativos desde cedo,
com o rudimentar desenvolvimento da capacidade tecnoldgica, os diferentes tipos de
médiuns interativos coletivamente criaram, para além da experiéncia de jogar e da
imersao das componentes que criam visualmente o mundo narrativo e digital,
diferentes maneiras de expressao como forma de divulgar o produto e comunicar-se

com as diferentes faixas etarias.

Antecedendo a experiéncia ja referida de jogabilidade e imersao que um videojogo
proporciona, a indutstria videoladica aposta bastante nas primeiras impressoes que os
seus futuros projetos, suscetiveis a acao de jogar e interatividade, podem proporcionar
aos jogadores. O conjunto de elementos estéticos, tais como o visual/grafico, o som e
componentes narrativas, sdo recorridos como forma de representacdo em formato
hipermédia. Este suporte de difusdo de informacdo apresenta para o publico um
conjunto de referéncias via imagens, resumos ou sinteses do jogo, cartazes
promocionais, ou até, representacoes em formato video. Este ultimo formato pode
abranger trailers, curtos momentos de gameplay como forma de demonstracdo de
mecanicas, dos ambientes narrativos, da utilizacdo de IA nos NPCs ou, em certos casos,
demonstracoes mais longas de capitulos seja pela parte dos desenvolvedores ou, como
ocorreu com o videojogo em lancamento “Cyberpunk 2077” da CD Projekt Red, via

streaming por véarias entidades denominados de streamers.

Tirando como exemplo deste videojogo em fase de pré-lancamento, assim como pode
acontecer com outros géneros de jogos em fase de lancamento, a transmissao via
plataformas streaming foi realizada de maneira a que os jogadores demonstrassem o
proprio jogo, sem ser em demasia, através de um gameplay de tempo limitado,
expondo no final as suas primeiras impressoes. As possibilidades de gameplay
resultaram, em alguns casos, uma experiéncia lidica baseada mais no plot, na narrativa
do mundo do jogo em questdo. Outros focaram-se nas mecanicas que a personagem

pode obter ou na componente grafica e na exploracdo dos varios elementos que
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constituem o jogo e sua exploracao pela metrépole futurista de Night City. Apesar do
tempo limitado ofertado de jogabilidade, a experiéncia vivida em primeira mao do
videojogo da CD Projekt Red ajudou e conseguiu proporcionar ainda mais um melhor
entendimento e matéria que o mundo narrativo de Cyberpunk 2077 poderia vir a

proporcionar para os seus jogadores.

Situando-se ainda na primeira fase de divulgacdo de pré-lancamento, esta forma de
representacdo e contetido informativo pode tornar-se um pilar bastante s6lido para
criar antecipadamente uma impressao e experiéncia a nivel estético com o contetido
que ¢é e vai sendo demonstrado com as diferentes formas de representacao de matéria
multimédia e ladico. Dito isto, a tdo aguardada obra que compoe um mundo aberto em
formato RPG onde a narrativa apresenta uma enorme importancia sobre o jogador,
procura criar ao longo do seu plot fatores que tornam a experiéncia dos usuarios mais
agradavel, sempre a inovar e com mudancas dindmicas que se enquadram de maneira
correta ou interessante na narrativa do jogo. Isto é percetivel como no caso da
implementacdo de novas mecanicas que se tornam necessarias, relevantes e

importantes para o procedimento narrativo-ladico.

Este género de producio e desenvolvimento narrativo caracteriza-se como story-driven
game, um jogo que se baseia na historia através da interacao e progresso com o jogador
e a personagem controlada pelo mesmo. Este modelo de construcdo narrativo,
contrariamente ao género de gameplay driven-game que busca uma abordagem mais
ladica, isto é, um entretenimento onde as mecanicas-base nao necessitam de encaixar
com o plot de um videojogo, engloba toda a interacdo e desenvolvimento que a
personagem do jogo pode ter. Isto é aparente como nas blueprints® que se encontram
nas dungeons’ ou ao vencer os bosses no jogo Dead Cells (2018) da Motion Twin Sarl,
desbloqueando novos poderes e capacidades (Figura 7.), assim como os tesouros que se
podem descobrir e aliados e inimigos encontrados ao longo dos capitulos da historia do
género de acdo/aventura das séries principais de Uncharted (2007-2016) produzidos

pela desenvolvedora norte-americana Naughty Dog.

® - Representacdo, no que diz respeito ao videojogo Dead Cells, de um objeto disposto sob a forma de
folha de papel, de referéncia ao papiro, com a finalidade de poder desbloquear poderes e capacidades.
7 - Traducdo da palavra “masmorras”.
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Figura 7. Dead Cells blueprints. Fonte: https://imgur.com/gallery/1wQhg;
https://i.ytimg.com/vi/w6eeRqPSy2U/maxresdefault.jpg (acesso em 3 de setembro de 2020).

A fase inicial de demonstracao e representacao das obras digitais sdo divulgadas como
forma de causar uma primeira impressao para com os consumidores interessados do
mundo videolidico, provocando uma experiéncia seja positiva ou negativa do contetido

em desenvolvimento contemplado.

Cada videojogo desenvolvido contém os elementos que os definem de maneira
particular. Cada tipo de componentes acabam por contribuir para a criacdo de prazeres
de juizos estéticos aos usuarios, sejam os jogos comportados de um aspeto mais ladico
ou de uma aventura mais narrativa e com aparéncias grafico-digitais de aspeto mais

realistas ou, em certos casos, com uma inovacao artistica e rica em pormenores.
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3 Os videojogos e a sua correlacao com
teorias alusivas ao objeto de arte

3.1 Estado da arte

A abordagem que é feita ao longo do processo dissertativo, é cada vez mais possivel
através de autores de referéncia onde os temas sao relacionados a comparagao dos
jogos digitais como forma expressiva artistica e estética.

H4 um crescente interesse no que toca a preocupacao e estudos teoricos sobre a relacao
dos conceitos principais apresentados. Sao autores como Grant Tavinor que, ao longo
dos anos, vem a desenvolver uma profunda investigacdo de varios temas envolventes
acerca da conexao entre os videojogos e as artes, Francisco Reis com uma dissertacao
na qual procura entender o problema, a influéncia e aquilo que divide ou separa os
jogos digitais e a arte.

Complementando as obras de estudo, o professor doutor André Carita é outro autor
com uma experiéncia de trabalho e de investigacdo que envolve a area do médium
digital interativo e o campo das artes. Este tipo de tema abordado discrepante surge
como tipo de pensamento que procura encontrar as respostas que podem solucionar
esta pergunta de partida, de se os videojogos sao arte, e divergéncia, tanto pelos
desenvolvedores como pela comunidade gaming.

Este conjunto de dados mais o apoio de alguns artigos de cariz cientifico possibilitaram,
para além do desenvolvimento dissertativo, a participacao do congresso S&S’19 — Lost
in (G)localizations. Este congresso internacional organizado em Lisboa pela
UNIDCOM/IADE? abriu portas para a oportunidade de desenvolver um artigo dentro
do tema “Design for Culture”, uma proposta que se enquadra na imagem de
globalizacdo e aquilo a que se associa a ela dentro do cenéario do design.

Apesar da controvérsia do tema apresentado, o artigo “Arte nos videojogos” (Alves, D.
& Almeida, F., 2019) conseguiu ser aceite e ganhar um lugar para a sua publicacao no
“Book of Procedings™®.

Para além de poder possibilitar fazer chegar esta visao e contetdo tedrico cientifico ao
publico/ leitores sobre a relacdo existente entres as artes e os videojogos e as

possibilidades e liberdade que os internautas possuem, os diferentes pontos-de-vista

8- Senses & Sensibility 2019 — Lost in (G)localization

® - Faculdade de Design, Tecnologia e Comunicacéo

10 - Disponivel em: http://senses2019.unidcom-iade.pt/wp-content/uploads/2020/12/Proceedings-of-the-
10th-International-Conference-SensesSensibility-2019-Lost-in-Glocalization-final-version_medium.pdf
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dos revisores an6nimos abriram novos horizontes, novas ideias de pensamento para o

possivel desenvolvimento da dissertacao e de um contetdo mais sélido.

3.2 Teoria de Cluster

Considerando as adversidades que a manifestacdo Ready-made desenvolveu, resultou
na origem de uma divergéncia, atualmente presente na sociedade contemporanea,
criando este ponto de vista e pensamentos diferentes e variados sobre como considerar
um objeto como uma obra artistica. E uma questio que ainda hoje est4 presente no
aspeto dos videojogos sobre se eles estdo ou nao enquadrados como objetos de

expressao artistico.

O videojogo, considerado como a 102 forma de arte, numerada ap6s fotografia e banda
desenhada, é um artificio digital inicialmente criado com o objetivo de envolver uma
interacao lidica e imersiva com o utilizador. Visto como um fenémeno global que tem
vindo a crescer de uma forma colossal, conta atualmente com nove geraces de
consolas desde 1972 com o lancamento inicial da Magnavox Odyssey até a geracao da

utilizacao da realidade virtual e streaming.

O crescimento da concorréncia de novos produtos como smartphones, tablets e jogos
de computador, elevam a uma comunidade crescente de jogos eletronicos existentes
que, de acordo com um relatério exposto em 2015 pela Newzoo, apresenta um valor
quantitativo de aproximadamente 1.91 mil milhoes de jogadores (Santos, 2016, p. 42).
Os videojogos tém sido construidos a partir da utilizacdo de varias formas de arte como:
a musica; efeitos sonoros; design; escrita narrativa; cinema e/ou animacao; entre
outras, através da utilizacdo e manipulacao técnica de tecnologias de software. Sendo
assim, sao desenvolvidos atualmente num contexto de crescente complexidade, desde a
criacdo de mundos virtualizados, a narrativa e o seu contexto historico e o proprio
conceito. Dito isto, o seu desenvolvimento vai integrando elementos de outras formas
de arte anteriores a este, bem como a 112 forma de arte considerada como arte digital,
uma forma de composicao que engloba arte 2D e 3D e linguagens de programacao

produzidas dentro de um ambiente grafico computacional.

A aplicacdo que este tipo de artificio digital interativo apresenta em relagdo as varias
formas de arte nao faz necessariamente dos videojogos um objeto artistico. Por este
motivo, torna-se necessario explorar a forma como este pode ser ligado ao padrao
através de uma melhor analise da relacao entre o mundo da arte e o design de
videojogos. Portanto, mesmo com uma interpretacao diversificada e inexata da

definicao de arte, é possivel encontrar, por exemplo, teorias que nos fornecem uma
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melhor abordagem para podermos definir, de forma mais clara, como o mundo

virtualizado dos videojogos pode ser visto como uma obra artistica.

Existem varias teorias que existem e mencionam caracteristicas no sentido de que um
objeto pode ser classificado como uma obra de arte sendo levadas em consideracao as
Teorias de Cluster. Mencionadas por Grand Tavinor (2009): "Cluster theories of art
claim that art can be characterized by a set of conditions which an object might meet

in any number of ways."* (p. 177)

A Teoria de Cluster é uma teoria que visa no anti-essencialismo da arte que, mesmo
apresentando certas lacunas e questoes associadas a quantidade necessaria para que
um objeto satisfaca os requisitos para ser considerado como uma obra de arte,
proporciona uma boa abordagem para definir como o design de um jogo digital pode
ser considerado e ligado ao padrao da arte. Com isso vai seguindo e constituindo um
conjunto de critérios como propriedade tendo a vantagem, da mesma forma, no sentido
de que o objeto ndo tem como obrigacdo possuir a totalidade deste conjunto de
caracteristicas. No ambito destas caracteristicas da Teoria de Cluster, toma-se por
mencdo, principalmente, o filosofo americano da arte Dennis Dutton, um autor
referenciado por Grand Tavinor no livro "The Art of Videogames" (2009), na qual
enumerou um conjunto de critérios que levam em consideracdo a atribuicdo de um

objeto como obra artistica, sendo que esta:

"Dutton's (2006) list of characteristics features shows a substantial overlap
with Gaut's, by including direct pleasure, the display of skill or virtuosity, style
novelty and creativity, criticism, representation, “special” focus, expressive
individuality, emotional saturation, intellectual challenge, traditions and

institutions and imaginative experience."2 (Tavinor, 2009, p. 177)

Estes pontos expostos relativamente a Teoria de Cluster, na visao do filésofo americano
Dennis Dutton, sdo apresentados como um conjunto de caracteristicas que mostram
que eles podem nao s6 ser dirigidos em relacdo ao que envolve o mundo da arte, mas
também podem acabar por criar uma ligacao relativamente ao mundo do design visual
de videojogos. Relacionando estas caracteristicas da Teoria de Cluster com o mundo

dos videojogos, sao apontados no total nove critérios de acordo com este filosofo da

11 - Traducdo livre do autor: “As teorias de Cluster de arte afirmam que a arte pode ser caracterizada por
um conjunto de condi¢des que um objeto pode satisfazer de varias maneiras.” (Tavinor, G., 2009, p.177)
2 - Tradugdo livre do autor: “A lista de caracteristicas de Dutton (2006) mostra uma sobreposicdo
substancial com a de Gaut, ao incluir o prazer direto, a demonstracdo de habilidade ou virtuosidade,
novidade de estilo e criatividade, critica, representacdo, foco “especial”, individualidade expressiva,
saturacdo emocional, desafio intelectual, tradi¢Bes e instituicdes e experiéncia imaginativa.” (Tavinor, G.
2009, p.177)
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arte. Tal sucede-se como o prazer direto, uma condicdo abordada com a intencdo de
criar prazer através de um videojogo que deve ser emitido ao utilizador a um nivel
estético. Como em qualquer videojogo, para além da sua representacao grafica/visual, o
seu desenvolvimento passa por uma composicao de varias areas diferentes, tais como
arte digital, design, escrita, entre outros elementos presentes e igualmente importantes
para a sua construcido. Este conjunto de produgles expressivas tornam-se uma
caracteristica aplicada em qualquer videojogo, referindo-se a sua habilidade e

virtuosidade.

A representacao do mundo virtual é outro critério exposto no qual retrata esta mesma
dimensao como algo verdadeiro. Isto é, credivel, ligando-se espontaneamente a
experiéncia imaginativa permitindo aos participantes, aqueles que interagem com este
tipo de artefactos digitais, de explorar os mundos narrativos e aderecos, de modo a
atrair o proprio jogador. Outro elemento igualmente importante referenciado é o
desafio intelectual, uma caracteristica aplicada com o objetivo de desafiar o jogador em
termos de interacao com a personagem, o controlador. De outro modo, é a experiéncia

que o proprio jogo pode oferecer ao jogador.

O seguinte aspeto a considerar € a inovacao e criatividade. Como o nome indica, ¢ uma
particularidade exposta e utilizada com o sentido de representar o mundo virtual da
forma mais realista possivel, no entanto, nao procura apenas esta forma de
representacao, pois pretende também evoluir cada vez mais os seus graficos. Nos dias
que correm, os videojogos sdao vistos como parte da cultura popular e, mesmo
ganhando uma aceitacdo institucional nao significa que sejam aliados ao mundo das
artes. Sem embargo, e de acordo com Tavinor (idem, p. 185), ao mundo dos jogos, esta
importancia deve ser tida em conta e ser relacionada com a analise critica, um critério

que é exposto e que eventualmente se correlaciona com a comercializacao de andncios.

Outro ponto caracteristico que o filosofo Dutton enfatiza é o foco especial, um aspeto
que é dirigido ao envolvimento, melhor dito, a imersao que um videojogo deve ser
capaz de provocar ao participante que interage com este tipo de artificios digitais
interativos. Sendo capaz de estar presente em qualquer ou todos os tipos de concecao
de videojogos e apresentada como a ultima caracteristica mencionada de acordo com
Dutton relativamente a Teoria de Cluster, a expressao individual visa transmitir a visao
imaginativa, a originalidade e o proprio caracter do criador que estd envolvido no

desenvolvimento comercial e no design visual e artistico dos videojogos.

Todas estas particularidades mencionadas e justificadas sao percetiveis, ou a maioria

delas, em videojogos como Shadow of the Colossus (2018), um dos mais aclamados
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videojogos de todos os tempos e considerado como uma obra-prima. Desenvolvido pelo
SCE Japan Studio e publicado pela Sony Interactive Entertainement Europe, este
videojogo, inicialmente lancado para a consola Playstation 2 e recentemente publicado
para a recente geracao da Playstation 4, sofreu duas remasterizacoes apresentando

uma melhoria nos graficos e um desempenho mais otimizado.

Figura 8. Moodboard "Shadow of the Colossus”. Fonte:
https://teamico.fandom.com/wiki/Shadow_of the_Colossus; Pinterest.pt
(acesso em 8 de abril de 2019).

A remasterizacdo desta obra apresenta-nos um vasto e belo mundo de enorme detalhe
grafico e um ambiente misterioso e taciturno que caracteriza fortemente o conceito
deste jogo eletronico. A sua beleza surge envolvendo a presenca de uma expressividade
emocional pelo ambiente extenso e silencioso, que é explorado através da liberdade
oferecida ao jogador, e a empatia presente na personagem principal e no seu cavalo,
bem como no Colosso, os inimigos do jogo (Figura 8.). Tendo em conta a complexidade
para o desenvolvimento deste videojogo, bem como os pontos descritos que
caracterizam e representam esta grande producio, esta obra acaba por se tornar um
bom exemplo relativamente aos critérios necessarios mencionados pelo filésofo de arte

Dennis Dutton.

A introducao da teoria deste fil6sofo torna-se uma referéncia importante no sentido em
que as caracteristicas podem ser vistas como as que melhor definem a atribuicao de um
objeto como uma obra artistica, ainda que as mencoes a estas propriedades criem
lacunas e questOes que esta mesma teoria levanta. A andlise e referéncia das
caracteristicas da Teoria de Cluster, tornam visivel a capacidade de ser nomeado a uma

melhor compreensao de um videojogo poder ser analisado como uma obra artistica. No
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entanto, devido as questdes que esta teoria levanta, acabam por fazer este juizo de valor

como uma tarefa mais dificultada.

Partindo do principio ja referido, a arte corresponde a uma funcdo ou movimento
desempenhado pelo ser humano com o objetivo de reproduzir, através da sua propria
visdo imagética, a sua interpretacdo da realidade, acrescentando a necessidade de
expressar diferentes tipos de sensacoes para aqueles que interagem com este tipo de
atividade. Com esse proposito é possivel perceber que, de certa forma, alguns pontos da
Teoria de Cluster do filésofo americano Dennis Dutton conseguem ter uma relagao
semelhante com os videojogos, como também é evidenciado pelo pintor Henry Matisse
no sentido de que a pintura "(...) serve ao artista para expressar as suas visoes

exteriores. " (Hess, 2001, p. 71)

3.3 Videojogos artisticos

Assumindo que o universo artistico nao s6 tem vindo a evoluir como também tem sido
inserido na sociedade, o videojogo fazendo parte da cultura contemporanea pode
também ser trabalhado, para além do seu constituinte mais comercial, tendo um maior
enfoque no desenvolvimento da componente artistica. Este tipo de design visual

aplicado a arte dos videojogos denomina-se de Gamearts.

Os jogos artisticos visam encontrar uma forma de oferecer ao jogador um prazer
estético sofisticado através dos seus graficos, a poesia que existe entre os videojogos e o
seu conceito, as emocoes que a componente sonora nos provoca e o simbolismo que os
fundos nos podem proporcionar. Esta améalgama de qualidades artistico-estético
almejam proporcionar uma experiéncia sem criar uma ansiedade com os conceitos
comuns de vitéria e derrota, evidente nos videojogos de dominio mais comercial.
Reforcando a ideia de desenvolver e representar o design de jogos artisticos, Mendonca
(2014) defende que o método de criacdo de um jogo artistico se torna semelhante ao

desenvolvimento de um jogo comercial, contudo tem maior influéncia:

“(...) pelo foco exploratério na concepc¢ao e transmutacao da ideia em expressao
artistica... o principal diferencial entre uma obra de gameart e um game
comercial se faz pela existéncia da expressao artistica e poética, tornando a peca
critica e/ou reflexiva em relacao as plataformas, géneros e/ou modos dos games

comerciais.” (p. 73)
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Outros exemplos de jogos digitais que podem ser aqui considerados fundamentais,
devido ao cuidado em que o design visual se mistura com a sensibilidade visual das

artes, sao obras como Flow (2006), Flower (2009) e Journey (2012).

Figura 9. Flow; Flower; Journey. Fonte: https://medium.com/serious-games-377g/exploring-systems-
flow-88672b3dd21f; http://en.riotpixels.com/games/flower/wallpapers/59/;
https://gameindustry.it/2020/05/01/journey-scoperta-poesie-interattive/

(acesso em 8 de abril de 2019).
Estes tipos de videojogos tornam-se como bons exemplos alusivos ao conceito basico de
um videojogo artistico (Figura 9.), no qual apresentam um conjunto de critérios ja
mencionados: um mundo narrativo que visa explorar a simbologia dos seus
backgrounds ou paisagens; a emocao que as bandas sonoras nos provocam; bem como
procurar criar uma interatividade com este tipo de videojogos. Toda esta composicao de

caracteristicas procura apresentar uma obra de arte interativa.

O conceito e desenvolvimento de Gamearts, tendo uma melhor fundamentacao sobre
os conceitos abordados entre o mundo das artes e os videojogos, pode ser questionada
devido a este tipo de artificio digital interativo ser desenhado como forma de provocar
um maior nimero de emocoes, ao invés de criar um objetivo onde os conceitos
generalizados de vitdria e derrota se inserem. Ou seja, os objetivos que estes videojogos
artisticos pretendem representar, conseguem ou intentam aproximar-se a forma de
contemplacdo estética requerida por parte das obras de natureza artistica. O
desenvolvimento deste tipo de jogos eletronicos resultam numa diferenciacdo dos
videojogos de ambito mais comercial, no entanto, ndo é possivel considerar os
Gamearts apenas e unicamente como elementos de arte do que como um préprio

videojogo.

Contudo, é igualmente possivel encontrar jogos que tornam possivel a existéncia de
uma conexao entre elementos de design grafico presentes nos jogos artisticos com a
variedade de componentes mecanicas utilizadas e implementadas dentro dos
videojogos de ambito mais comercial, sem que estes percam a sua identidade. A atracao
que a componente grafica dos jogos artisticos e as varias componentes utilizadas e
postas em pratica para desenvolver videojogos, sdo implementadas em jogos como ¢é no
exemplo do jogo Okami (2006). Publicado pela desenvolvedora e publicadora de jogos

japoneses Capcom, Okami (Figura 10.) é um videojogo de acdo/aventura que nos
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apresenta um aspeto grafico "cartoonesco", que nos remonta as pinturas japonesas
gracas aos seus tracos de variadas espessuras, as cores vibrantes e fortes e os borrdes.
Estes sdao elementos que harmonizam com o enredo e as mecanicas implementadas e
que acabam por evidenciar que se torna possivel a existéncia de uma conexao entre
ambos os conceitos, arte e os videojogos, sem que o préprio videojogo produzido perca

a sua propria identidade.

Figura 10 — Okami. Fonte: https://wallpaperaccess.com/okami-hd (acesso em 8 de abril de 2019)

3.4 Movimentos artisticos como referéncia ou base no
conceito

Ademais das caracteristicas que os jogos artisticos podem compreender, é possivel
deparar-se com videojogos que, mesmo com as questoes existentes sobre este tipo de
artificio digital serem vistos como arte ou videojogo, acabam por usar obras ou estilos
de movimentos artisticos do mundo real como ponto fulcral ou como a principal
referéncia para o seu desenvolvimento e conceito deste mesmo, quer de uma forma
mais direta ou indireta. Atualmente comeca a encontrar-se cada vez mais exemplos que
tém vindo a ser confecionados com este tipo de referéncia, sendo uma boa parte
desenvolvida a partir da primeira década do século XXI. Braid (2008), Limbo (2010) e
Mirror’s Edge (2008) sdo exemplos de artefactos digitais interativos onde a referéncia

ligada ao mundo das artes nao passam por despercebido.

A aproximacao e relacdo que este tipo de videojogos referidos apresentam com a
pintura, sao vistos como casos de grande sucesso devido a relacao existente entre estes
dois tipos de conceito. A concecao por tras do desenvolvimento de Braid e Limbo,
demonstra a sua capacidade em conseguir expressar graficamente os seus ideais e

referéncias através da representacdo dos seus backgrounds, o uso de cores e tracos,
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bem como “procuram apoiar-se, fundamentalmente, nos conceitos de sonho ou

pesadelo, como muita das pinturas que definem o Surrealismo...” (Carita, 2013, p. 7)

Desenvolvido pela EA Digital Illusions CE em 2008, Mirror’s Edge, obra que ja
encontra um reboot’3 com o seu lancamento recente em 2016 para diferentes tipos de

plataformas, torna-se um caso distinto em relacao aos exemplos referidos, isto é:

“A cidade de Mirror’s Edge é limpa e branca como uma tela, permitindo as cores
primarias, como meio autonomo, adquirirem uma maior forca visual colocando-
se, assim, em evidéncia. A arte expressa-se através de relacoes que, tanto em
Mirror’s Edge como nas composi¢des de Piet Mondrian, se baseiam nas cores
primarias puras (azul, vermelho e amarelo), formas, forcas e dinamicas.”

(Carita, 2013, p. 5)

Esta distincao é notdria nao apenas devido a implementacao dispersa de elementos da
pintura do abstracionismo dentro de um mundo virtual mais realista, bem como da
representacao de um background e elementos minimalistas de forma a poder reforcar a
importancia das cores e formas implementadas. Ou seja, este uso pictorico é empregue
como forma de conduzir e auxiliar o jogador para o objetivo imposto dentro do mundo

narrativo videoludico.

Esta forma de representacao grafica de movimentos nao se condiciona exclusivamente
desta maneira quando é possivel referenciar linguagens alusivas a sua componente e

expressividade artistica e estética, fornecendo como exemplo o Vaporwave.

O impacto tecnoldgico existente na sociedade cria um conjunto de individuos ligados a
imagem através de suportes tecnolégicos, como exemplo o computador ou os
smartphones, que possibilitam a que haja uma liberdade de controlo daquilo que é
visualizado e/ou é ouvido por meio de ferramentas de software disponibilizados. Estes
softwares, como os de edicao ou de programacgao, sao por padrao, meios que integram

a interatividade.

Diferentemente dos meios mediaticos, informativos e de comunicacao tradicionais, a
interatividade encontra-se manifestamente presente no seio da populacao
contemporanea mundial, tornando-os “De meros espetadores, como tradicionalmente
o cinema e a televisdo percebem o seu publico, tornamo-nos interatores” (Machado,

2007 apud Raymundo, 2019, p. 2), possibilitando a que esta autonomia concedida aos

13 - Termo usado que se adequa, como exemplo, para os jogos e filmes. Diferentemente dos remakes, o
conceito atua como uma reutilizacdo de um conceito, desde a personagens, mecanicas ou a histdria, mas
que pode ser reescrita com fim a gerar um novo conceito ou ganhar novamente relevancia pelo mesmo e o
levantamento de novos principios sobre dados elementos que constituem cada médium.
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usuarios internéticos permita a introducdo e desenvolvimento estéticos no que
concerne ao ambiente e sistema computacional digital. Este conjunto de
particularidades que esta tecnologia telematica fornece, estabelece oportunidades de
gerar manifestacoes culturais digitais expondo uma variedade de géneros como o
Vaporwave, a Internet art4, Glitch art, Cyber art, entre outras correntes artisticas

contemporaneas.

Género que surgiu no inicio do século XXI, o Vaporwave é um exemplo de um estilo de
arte que é originado através de manifestagoes culturais digitais e possui um enorme
leque de manuseamento e formas de poder se desenvolver este género disseminado
principalmente pelos internautas através da partilha deste género de conceitos. Posto
isto, este estilo que é composto fulcralmente pelos géneros musical e artistico,
manifesta as suas origens sendo interpretada principalmente pela componente de
interface digital. Ou seja, este género digital de fontes artisticas, que abrange a
tecnologia eletronica, é manuseado de variadas formas desde recortes de videos
existentes podendo transforma-los em formato GIF (Graphic Interchange Format),
producoes literarias, assim como para o desenvolvimento de jogos digitais. Este altimo
comporta elementos estéticos que remontam a uma época capitalista dos finais do

século XX bem como podem resultar em sentimentos de nostalgia.

Se a interatividade é olhada como um principal elemento no que concerne a
componente videoludica, esta atividade de cariz particularmente musical e artistica faz
jus as caracteristicas mencionadas, ostentando como referéncia videojogos
contemporaneos como Vaporwave Aesthetic Simulator Tycoon (2017) e Outdrive

(2016) ou até Data Wing (2017) pelo game designer Dan Vogt.

Figura 11. "Vaporwave Aesthetic Simulator Tycoon" and "Outdrive". Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=Dblsl3-W-Hk&ab_ channel=LocalJokeGames;
https://store.steampowered.com/app/441870/0utDrive/ (acesso em 13 de abril de 2020).

14~ Corrente artistica que surge nos finais do século XX através da comercializacdo e divulgacdo da
internet tornando-se um meio de interatividade exploratorio com a geragdo e uso de diferentes
componentes e linguagens multimédia e performances interativas.
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Estes exemplos de médiuns digitais interativos tornam-se modelos de referéncia da
aplicacao da liberdade e desenvolvimento de aspeto digital assim como pela parte de
design, estética e artistica. Do mesmo modo, as representacoes iconicas das
componentes particulares deste movimento, retratam uma complexidade estética
relativo aos ambientes virtualizados. Eles sdo compostos, geralmente, por palmeiras e
estatuas localizadas em lugares quentes e de margem litoral, entre outros elementos
representativos (Figura 11.). Efetiva-se, do mesmo modo, a aplicacio de uma
iluminacao especialmente de cores correspondentes aos tons de rosa e azul, quase que
semelhante ao género cyberpunk’s e alusivo aos graficos mais simples resultado da
limitacdo da época e das luzes, que podem resultar em sentimentos de nostomania ao

tipo de tempo ou objetos retratados.

A introducdo de componentes visuais ndo termina meramente através dos exemplos
demonstrados. Contudo, a complexidade de representacio estética destes ambientes
virtualizados, demonstram uma aglomeracdo de possibilidades de carater artistico
possiveis por meio de usabilidade de objetos tecnolégicos e sobretudo computacionais.
Este género expressivo é disseminado particularmente através da imaginacao criada
pelo aglomerado de internautas, uma comunidade que desenvolve através da partilha
de diferentes formatos em redes sociais e/ou websites, deste mesmo género em
questdo, através das edicOoes imagéticas e implementacdo de filtros gracas aos
softwares que veem a ser desenvolvidos continuamente até a atualidade permitindo
uma maior autonomia e interatividade por parte dos internautas que contém um poder

e papel figurativo de enormes possibilidades.

15 - Subgénero que esta relacionado a ficgdo cientifica e que € retratado através do seu grande foco num
mundo distopico na qual a qualidade de vida da sociedade é baixa, inferior comparativamente aos
avancados niveis da tecnologia e ciéncia.
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4 Cinema e Videojogos

4.1 Uma intera(narra)tividade

Cintia Vieira (2018) referencia no seu artigo o autor e professor dinamarqués Jesper
Juul (2001) que, por conseguinte, acredita e afirma que tanto o cinema como os jogos
digitais possuem uma histéria que é-lhes atribuido uma narrativa, efetivando-se a que
os proprios videojogos podem abranger elementos de composto narrativo. Ainda assim,
¢ importante denotar que tanto as cinematics, as cutscenes e as narrativas nao
surgiram desde o momento em que os videojogos se originaram e por isso mesmo,
continuando com a referéncia do mesmo autor, existem diversos exemplos
quantitativos de jogos digitais que ndo possuem imperativamente uma narrativa
desenvolvida. Alguns exemplos de videojogos nessa categoria sdo o primeiro Space
Invaders (1978), Pac-man (1980), o popular jogo eletronico Tetris (1984), Wario

Land: Super Mario Land 3 (1994) ou o recente jogo indie Awesome Pea (2018).
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Figura 12. Space Invaders (1978); Wario Land: Super Mario Land 3 (1994); Awesome Pea (2018). Fonte:
https: //www.youtube.com/watch?v=SxoZcT2fYoU&t=21s&ab_channel=0ldClassicRetroGaming;
https://nintendobound.wordpress.com/2019/09/21/wario-land-super-mario-land-3/;
https://warpzone.me/awesome-pea-sera-lancado-para-switch-e-xbox-one/

(acesso em 30 de junho de 2020)

Apenas a histdria ou acoes demonstradas nos videojogos mencionados (Figura 12.),
assim como outros jogos com capacidades de processamento e memoria restritos,
conseguem estimular o jogador. Porém, a nao inclusao especifica de uma narrativa seja
a base de texto ou cutscenes nao significa que os videojogos nao possuam uma historia.
As limitacGes na época levavam a que esta fosse promovida recorrendo as artes graficas
como poésters, materiais promocionais nas médias, o design dos elementos dos jogos,
mecanicas assim como o nome do videojogo, que ja poderia sugerir uma proto-

narratividade, tudo através de escolhas estéticas por parte da direcao artistica.
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A referéncia de uma proto-narratividade ja surge dentro dos modelos expressivos da
literatura, fotografia e até no cinema, como aconteceu com as primeiras tentativas dos
irmaos Lumiere apresentar, via cinematografo, a curta metragem “L’arrivée d'un train
en gare de la Ciotat” (1896). A extensdo, seja em qualquer das vertentes artisticas,
torna-se bastante diminuta em comparacdo as narrativas mais comuns, contudo as
narrativas em formato micro contém igualmente uma histéria com principio, meio e

fim.

Dito isto, se uma narrativa é um ato de narrar um acontecimento ou histéria, uma
forma de comunica¢do para uma maior consciéncia sobre o mundo, as proto-narrativas
sao narragoes em escala pequena com um fundamento para uma linguagem sincrética
sem uma fundagdo precisa e integral de conhecimento. A introducao das narrativas
dentro dos meios digitais interativos apresentam grandes similaridades ao modelo
cinematografico. O que difere é o seu meio de expressao, o suporte em que ¢ aplicado, e
a sua participagdo com referéncias dos conceitos tradicionais de obras literarias e
cénicas agregadas a uma inovacao tematica que reformula e fortalece as qualidades e

pontos de vista de narrativas. (Dubiela, R. & Battaiola, A., 2007, p. 5)

Os atos diegéticos que compdem os jogos eletronicos tém a funcdo de imergir,
amplificar a vivéncia, a jogabilidade dentro dos mundos virtuais aos usuarios. E com
isso, elas podem ser possibilitadas variante as escolhas dos desenvolvedores e o
tipo/género de videojogo. Na pluralidade possivel da origem de uma estrutura
narrativa, as histérias em formato micro podem ser embutidas ao que se nomeia de
narrativa forcada. O seu objetivo é relacionar, vincular uma histéria a outra, seja
através de componentes, cenas, momentos especificos, ou até personagens da histoéria
inicial. Do mesmo modo, assim como afirma Dubiela e Battaiola (2007) citando
Jenkins (2003), as narrativas forcadas: “... podem ser micro-histérias que se

desenvolvem em paralelo a historia principal narrada.” (p. 6)

No que consta aos videojogos, no caso de Space Invaders (1978) as capacidades e
qualidades gréaficas e artisticas introduzidas na capa de jogo para a consola Atari 2600
(1977), conseguem direcionar diretamente ao publico o tipo e possiveis objetivos que o
jogo devera fornecer aos seus jogadores. O nome, que traduzido significa “Invasores do
espacgo”, e a aparicao das trés naves alienigenas remetem para um mundo onde se
devera lutar ou destruir a espécie extraterrestre que, possivelmente, estara a ameacar a
vida terrestre (Figura 13.). O desenvolvimento do jogo eletronico arcade de género
shoot’em up, gerou um enorme sucesso e uma grande quantidade de vendas. Tudo

deriva gracas a sua inovacgao de jogabilidade onde era da habilidade dos jogadores que
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se influenciava o tempo de duracdo do videojogo, assim como a possibilidade de

conversao para outras consolas.

VIDEO GAME
ATARI‘”zm CARTRIDGE

SPACE
INVADERS.

Figura 13. Capa "Space Invaders" Atari 2600. Fonte: https://bdjogos.com.br/jogo.php?id=1472
(acesso em 17 de dezembro de 2020).

Na altura do lancamento do primeiro Wario Land (1994) pela Nintendo R&D1, para
além de ser arriscado, tornou-se uma jogada inteligente e importante em relacao aos
seus dois predecessores. Se anteriormente se encarava a popular personagem Super
Mario em Super Mario Land (1989) e Super Mario Land 2: 6 Golden Coins (1992)
com o objetivo de salvar a princesa e o mundo do perigo, em Wario Land: Super Mario
Land 3 (1994) a histoéria torna-se completamente diferente. A primeira aparicao de
Wario surgiu no segundo jogo da franquia Super Mario Land como rival invejoso e
boss final do seu primo canalizador Mario. Dentro deste mesmo universo, em Wario
Land: Super Mario Land 3, o jogador encarrega-se de encarar a personagem
gananciosa por uma aventura em plataforma, mas com objetivos extravagantes aquilo

que um heroi da Nintendo estaria habituado a concretizar.

Incorporado num universo tematico semelhante ao sistema antecedente, o jogo
eletronico apresenta um modelo mais linear que obriga os utilizadores a completarem
os niveis seguidamente dentro de uma espécie de ilha com uma diversificacao de
elementos. Nele nao existe nenhum momento narrativo que possa explicar o que
realmente esta a acontecer e quais as finalidades para completar o videojogo. Porém
existem componentes exteriores ao jogo e ambiente virtual que conseguem oferecer um

ou mais tipos de situacoes sobre tudo o que envolve o mundo onde Wario se encontra.
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Figura 14. Capa de "Wario Land: Super Mario Land 3"; Frame do video promocional do videojogo.
Fonte: https://forum.zwame.pt/threads/wario-land-super-mario-land-3.1056698/
(acesso em 17 de dezembro de 2020).

Ao observar o ambiente artistico da capa do jogo, é de facil percecdo a personagem
principal que sera utilizada, seja pela sua figura mais humana, pela sua dimensao um
pouco maior relativamente aos outros personagens, ou pelo design tipografico que
incorpora o nome, o rosto e cores semelhantes a vestimenta. Num aspeto mais
psicologico, o saco na mao a transbordar de dinheiro e o sorriso estampado de orelha a
orelha, caracterizam a ganancia e, com relacao ao anuncio promocional, as verdadeiras
intencoes egoistas de fazer inveja a Mario comprando o seu proprio castelo (Figura
14.). Na sua jogabilidade, como se fosse num aspeto de orgulho e devido ao seu fisico,
depara-se de uma personagem robusta que consegue fazer frente aos inimigos sem que
lhe seja causado dano ao tocar-lhes. A mecanica de movimentos bésicos rendem aos
jogadores uma aparéncia mais realista em Wario, caracterizante dos seus tracos

morfoldgicos com um andar calmo, saltos e investidas mais pesados e desastrados

A qualidade das suas intencoes numa aventura em que deve lutar contra diferentes
inimigos espalhados pela ilha, como é no exemplo dos patos com referéncia aos piratas
marginais com os simbolos de caveira na bandeira e no barco, numa recolha massiva de

dinheiro originaram o primeiro anti-her6i jogavel da companhia japonesa.

Ja referenciado e a referenciar posteriormente alguns exemplos de jogos digitais que
contém apenas um, varios segmentos sequenciais ou até nenhum género caracteristico
narrativo, estes ressaltam a que os jogadores participam de uma aventura na qual
estardao sempre dentro de um mundo virtual onde todos os caminhos disponibilizados e
interatividade sao finitos. O jogador pode encontrar-se acorrentado a um limite de
regras programadas quanto a interatividade entre os elementos constituintes de um
videojogo ou provem de uma liberdade sobre a interacdo e acdes dos jogadores,

viabilizando uma autonomia a estes de modo a poderem criar resultados que podem ser
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imprevistas. Todavia, independentemente da sua complexidade, simplicidade, se é
extenso ou curto em termos de conteudo, os videojogos objetivam por criar um
sentimento de satisfacdo sobre a expressividade grafica e de indugao racional e mental

para com os seus usuarios.

E verdade que atualmente a indéstria de videojogos procura, na generalidade,
desenvolver jogos digitais com uma lore trabalhada e complexa a ponto de introduzir
diversos géneros de formato artistico, no entanto torna-se necessario reter que a
interatividade é eleita como a principal funcdo ou conceito da criagdo do mesmo. A
narrativa, por mais que conduza a que os videojogos sejam identificados como um
sistema de orientacao narrativa, estes, na perspetiva de Marie-Laure Ryan (1999, p.
123), mostram que a simulacdo funciona de maneira a representar eventos da histéria
de forma prospetiva sem consciéncia de resultados. Em comparacao com as narrativas
tradicionais, esta forma de reflexdo estabelece que o sistema de simulacao nao resulta

apenas como uma narrativa, mas sim numa matriz narrativa.

4.2 Padroes narrativos

Assim como € possivel observar no modelo digital e interativo, a estrutura narrativa do
cinema classico é constituida por trés tipos diferentes de momentos do

desenvolvimento de uma trama.

Em comparac¢ao ao modelo cléssico aristotélico, este é constituido por uma introducao
que apresenta a situagdo e problema no mundo virtual ao jogador de forma a que este
possa ser contextualizado e perceber o que devera vir a fazer e resolver. Atualmente,
este género de abertura pode ser feito através de cinematics ou, por exemplo, com a
iniciacdo de um gameplay de um nivel que, ap6s a sua conclusdo, pode levar ao trecho
cinemaético resultando na explicacdo da situacdo e problematica principal do jogo
digital, tornando-se num momento narrativo exclusivo que suspende a interatividade.
Em casos menos recentes, a premissa e universo grafico do jogo situa o jogador para

essa mesma linhagem.

Apo6s a finalizacdo da explicacao da situacdo/problema principal do mundo virtual
lddico, o jogador procura solucionar o objetivo principal facultado no jogo, vendo-se

obrigado em resolver os desafios que surgem no desenrolar da intriga. Este conjunto de
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principios introduz uma funcao importante no sentido de enquadrar os jogadores num

mundo narrativo, assim como cria uma maior efetividade na imersao dos mesmos.

A derivacao ou origem entre o cinema e os jogos digitais apresentam uma igualdade de
valores que se exibem ou sao representados de maneira congénere arrematando que, do
mesmo modo que o cinema procura mostrar e introduzir o seu contetido narrativo, os
videojogos, por seu lado, criam e apresentam o problema central de forma a poder
envolver os jogadores imersivamente com o objetivo de estes serem envolvidos
emocionalmente no mundo narrativo, criando ao mesmo tempo uma espécie de
afastamento a pressdo sobre os conceitos comuns de vitéria e derrota e ao espaco

videolddico e interativo, ou seja, o player agency.

Sao alguns os autores como Celia Pearce (2004) e Espen Aarseth e Markku Eskelinen
(1997) que se cimentam na teoria de que toda a acao, interatividade e a sensacao de
prazer de jogabilidade sdo afastados com a transmissdo de informacgdo narrativa em
formato de histoéria, através de apresentagOes visuais e/ou sonoras, tornando-se estes
géneros de representacdo uma forma de entretenimento passiva. Nao obstante e
distintivamente dos meios mediaticos modernos, a componente narratologica em
forma de cinematics inserida nos videojogos em virtude com a interatividade, que é a
componente conceitual principal e inseparavel da industria videolidica que toma por
base a participacao e imersao dos usuarios perante os modelos interativos digitais,

contém uma enorme semelhanca com o cinema.

Geralmente, todos os elementos constitutivos das cenas, desde a personagens, objetos,
ambientes retratados e a propria acdo, sdo manuseados de forma a serem
representados de maneira realista na forma de retratar e em quesitos técnicos (este
género caracteristico pode depender do conceito e forma expressiva que o
desenvolvedor opta por introduzir no mundo que quer retratar). Ou seja, a
interpretagdo do papel de cada elemento apresenta uma aparéncia de verossimilhanca,
ndo apenas nos modelos narrativos lineares, mas também nas narrativas interativas
digitais que podem compreender uma ramificacdo de diversificados acontecimentos
exequiveis. A analogia entre estes dois modelos tecnolégicos nao termina apenas com
os elementos que os retratam de maneira semelhante no nicleo interior de ambas as
partes pois existe uma componente que surge tanto no entretenimento digital
interativo como, de forma mais inconsciente, na industria de reproducao imagética em
movimento. No cinema, igualmente, aqueles que presenciam uma trama
cinematografica assim como nas cutscenes dos videojogos, tomam por partido uma
posicao “passiva”, entretanto existe a necessidade de afirmar que essa mesma postura €

dotada de uma interatividade no que concerne a participacdo, observacio e
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interpretacao intelectual de signos e processos técnicos de producdo e edicao
cinematografica firmando, deste modo, como afirma Cintia Vieira (2018) que “
mesmo quando o jogador esta assistindo uma sequéncia de cenas, ele esta interagindo

com o game.” (p. 226)

4.3 Imersao interativa através da narrativa cinematica

O mundo virtual que compoe e explora a composicao narrativa, os elementos graficos e
sonoros da aclamada saga dos videojogos japoneses Blazblue (2008-2015),
demonstram que esta pode ser considerada como um excelente exemplo no que
concerne o uso de narrativa embutido num jogo de luta 2D em formato de animacao
japonesa. Para além de uma histéria bastante complexa, este jogo eletronico utiliza a
narrativa através da representacdo 2D de cendrios e de personagens com longas sessdes
de didlogo a fim de poder explicar e situar os problemas para além da causa principal, e
o decorrer da histéria do mundo narrativo desta franquia desenvolvida pela

publicadora japonesa Arc System Works.

Para além desta complexa e longa forma de conversacdo narrativa entre as
personagens, esta série de videojogos niponica consta igualmente de representacdes
cinematograficas de modo a que possa existir uma aproximacao referente a como se o
proprio jogador estivesse a visualizar um episédio de anime do videojogo em questao
(Figura 15.), mesmo que estas possam constar de apenas breves segundos de animacao
em geral ou ser reproduzida dentro de um acontecimento ou cenario mais especifico e

de maior importancia na historia.

Y
Figura 15. Trecho de animacao do jogo Blazblue Central Fiction. Fonte:

https: //www.youtube.com/watch?v=n59Kh;_uWrg&ab_channel=Skedza
(acesso em 20 de margo de 2020).
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Esta sua forma de representacdo cinematografica, assim como é percetivel em
diferentes géneros de videojogos, pode ser estabelecida igualmente como vantagem de
poder servir como uma estratégia de mercado de modo a desfrutar do contetdo
narrativo da histéria e, mesmo que as cutscenes possam criar um afastamento a
imersdo e prazer de jogabilidade, ndo significa obrigatoriamente que se da o fim a
imersao. Tal facto se deve gracas as técnicas cinematogréaficas que podem criar uma
situacao de éxtase e prazer ao jogador com a representacao visual e sonora de imagens

que acabam por assemelhar-se a visualizacao de um contetido filmico/cinematografico.

Posto isto, e com o objetivo geral de introduzir o jogo, ambientes virtuais e a progressao
na trama do mundo digital, seja ela a principal ou partes de trechos mais distanciados
da historia, as cutscenes sdo um conjunto de imagens sequenciais com a alternativa de
estas serem estaticas ou animadas (Figura 16.), via softwares de animacao ou através
de atores reais. Pode, igualmente, incorporar nesse tipo de animacao, desde a novos
meios e ambientes que o jogador tem a possibilidade de explorar, a representacdo de
personagens, a problematica principal do mundo videolddico e, frequentemente, a

providéncia de elementos narrativos informativos.

Figura 16. Narrativa através da aparicdo de personagens e narrativa em imagem estatica.
Fonte: https://takamagaharatexts.tumblr.com/page/47;
https://www.youtube.com/watch?v=BhwK-RIFeic&ab_ channel=Bootowski
(acesso em 18 de marcgo de 2020).

Os videojogos fazem uso de técnicas cinematograficas como o posicionamento e
angulos da cimara, a trilha sonora e uma estrutura narrativa que se assemelha ao
cinema narrativo classico, ou seja, estes artefactos digitais objetivam na apropriacao
desses varios conceitos cineméticos, podendo ser estruturadas a seu bel-prazer, de
maneira a que resulte numa possibilidade do jogador ser introduzido com uma maior
imersao na acao e espaco video lidico como se o proprio usuario estivesse a vestir a

pele do personagem.

A insercao inicial de cutscenes provocou uma enorme controvérsia, segundo alguns
criticos, apontando a incompatibilidade e interregno entre a interatividade e imersao

virtual com as sequéncias imagéticas narratologicas, contudo sao autores como Klevjer
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(2002) que defendem a insercao desta técnica cinematografica devido ao papel que
pode representar num jogo e o seu simbolismo, isto é, as cutscenes tornam-se
importantes devido a poderem ir ao encontro ou proporcionarem um conjunto de
sentimentos aos usuarios gracas a expressividade, forma de representacao visual e/ou
narrativa e os signos que podem compor uma carga de valores estéticos que podem

simbolizar subjetivamente sobre cada jogador.

O constante desenvolvimento e fases experimentais dos videojogos, considerando a
desaprovacao critica das cutscenes como abrogacao da interatividade, resultaram num
ajustamento e implementacao de um mecanismo que revertesse a auséncia simultanea
entre interatividade e passividade narrativa. E referenciado assim os Quick Time
Events como método deveras ndo muito recente, visivel em jogos como Shenmue
(1999), cujo seu produtor Yu Suzuki tenha sido o responséavel de cunhar pela primeira
vez este conceito, e mais atualmente a série God of War (2005-2018), Naruto:
Ultimate Ninja Storm (2008), Detroit Become Human (2018), entre outros, que se
tornaram como modelos que moldaram a forma como as narrativas interativas nos

jogos digitais sao interpretadas pelos analistas e os usuarios que usufruem destes

géneros de artefactos digitais (Figura 17.).
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Figura 17. Shenmue (1999); Naruto: Ultimate Ninja Storm (2008). Fonte:
https://venturebeat.com/community/2013/03/25/the-end-of-the-quick-time-event/;
https://www.youtube.com/watch?v=ETDOcl3zEgE&ab_ channel=wajinshu
(acesso em 30 de junho de 2020).

Contrariamente aos canones que os diversos modelos de representacdo narrativa
existentes procuram representar de maneira linear, e de modo a que se leve a que os
jogadores possam usufruir de uma aventura e historia video ladica, os jogos digitais,
que correspondem a géneros como RPG’s, acao e aventura, Roguelike, entre outros,
desenvolvem-se de modo a poder oferecer uma narrativa interativa nao-linear,
afastando-se das diretrizes impostas nas narrativas lineares. Resultam assim na

possibilidade de criacao e desenvolvimento in-game*® inicos, isto é, o jogador recebe a

16 - Conceito relativo a ages, acontecimentos e elementos que surgem dentro de um jogo digital.

69


https://venturebeat.com/community/2013/03/25/the-end-of-the-quick-time-event/
https://www.youtube.com/watch?v=ETDOcl3zEgE&ab_channel=wajinshu

permissdo de conseguir participar e aventurar-se a seu bel-prazer dentro do mundo
virtualizado. O livre-arbitrio do jogador procede a que a exploracio do mundo
narrativo seja fruida de um prazer estético e imersao em ambientes virtuais, quebrando
a linearidade imposta nas narrativas classicas, como na exploracao do “Boy’s Diary” de
The Last of Us (2013) ou a calma sensacao de liberdade exploratoria como drone em
Innerspace (2018). Este tipo de possibilidades intrinsecos nos videojogos resultam

numa criacao sinergética entre técnicas e linguagens concebendo novas situacoes.

A evolucdo grafica e interativa nos videojogos, apresentam uma maior flexibilidade no
que concerne ao entretenimento por parte do jogador, mesmo que exista na
generalidade destes artefactos, um percurso que é inevitavel o jogador nao percorrer e,
com excecao dos videojogos que constituem diferentes tipos de conclusio possiveis. A
crescente evolucdo na industria videolidica acaba por desenvolver e oferecer uma
enorme variedade de possibilidades possiveis, dentro de um jogo, desde a enorme
exploracao de mapas e variados percursos que podem possibilitar o desenvolvimento
de intrigas mesmo que o jogador deva alcancar o seu objetivo no mesmo ponto

estipulado pelos desenvolvedores.

Este desenvolvimento geral de tramas lineares, na contemporaneidade dos videojogos,
apesar de limitar a liberdade total do jogador, estes oferecem um vasto leque de
possibilidades exploratérias do mundo narrativo visual. Por mais que o cinema e os
videojogos apresentam caracteristicas bastantes similares quanto as técnicas e
desenvolvimento narrativo, a interatividade e as enormes possibilidades dadas aos
usuarios, mesmo que estas possam resultar em um mesmo final demonstram, com
apoio ao pensamento de Ferreira (2006, p. 159), que os videojogos possuem um poder
imersivo impressionante a ponto de induzir aos jogadores a percorrerem um caminho
ja estipulado pelos desenvolvedores sem que exista uma percecao o6bvia deste fator, que

possivelmente ocorre devido a vivéncia tnica usufruida pelo jogador.
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5 Adaptabilidade tecnologica

5.1 Media arts

Na medida que o vocabulo tecnologia é utilizado, hd uma referéncia de um conjunto de
processamentos, técnicas, organizacoes metodologicas e competéncias que datam o

longo periodo da evolucao humana.

Termo oriundo da época da revolucao industrial entre 1760 e 1840, a tecnologia é, na
atualidade, um conceito com uma aplicacdo generalizada numa multitude de setores
que abrangem um conjunto de processos e finalidades para resolver uma especificidade

privada em necessidades ou execugoes manufaturais para o ser humano.

E da revolucdo industrial que se origina uma época importante de grandes avancos
tecnolodgicos, com o desenvolvimento de uma produ¢ao manual para a maquinofatura,
como era no caso da producao téxtil, e a diminuicao de distancias entre as sociedades.
Por diminuicao aplica-se a evolucao das capacidades comunicativas possiveis com a
difusdo de meios de informacdo ou quase instantanea com o telégrafo, circulacao de
pessoas e transporte mais rapido e facilitada gracas a locomocao em caminhos de

ferros.

A comunicacdo e a resolucao de problemas e/ou necessidades humanas sao dois
elementos fatores que se associam e se desenvolveram desde a origem do Homem.
Como aconteceu com a civilizacao egipcia, o seu desenvolvimento historico recorreu-se
através de grandes potencialidades técnicas/tecnologicas e econdmicas com a
construcdo e processos das piramides e tumbas. A agricultura fazia uso de uma
producdo agraria com tecnologia de alto nivel. Eram, de igual relevancia, as técnicas
concernentes as artes, arquitetura, artesanato, entre outros que se associavam a
tecnologia da época e criavam uma linguagem, normas e uma comunicacio

extravagante e Gnica.

Se a arte se veio a desenvolver ao longo do progresso humano, a tecnologia sobressai-se
equivalentemente com as possibilidades originadas no decorrer dos anos nos mais

variados aspetos.

Enraizadas dentro de uma época de progressao tecnolbgica, as artes de mediatizacao
contemporanea surgiram num aspeto onde a arte e tecnologia se interrelacionam e sao
envolvidas com o intuito de criar composicoes com uma contextualizacdo estética

harmoniosa no campo contemporaneo entre arte, tecnologia e ciéncia.
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Media Arts tem por objetivo o estudo da comunicacdo humana por via de diferentes
meios comunicativos e de suporte informativo expressivos e artisticos: fotografia;
cinematografia; video e composicdo sonora; interatividade de meios; artes de &mbito
digital. O seu meio de desenvolvimento criativo deve ser aplicado com um conjunto de
elementos determinantes para um resultado de idealizacdo, emocOes e uma
interpretagdo mais acessivel ao publico, tudo dentro de uma base estética através do
emprego de recursos tecnolégicos vigentes e utensilios como meios de performance

opcionais as massas tradicionais de comunicacao.

Tudo o que representa as artes em formato mediatico apresentam-se como uma
apropriacao do que envolve a tecnologia, digital ou tradicional, para a construcao de
objetos a nivel artistico de modo a que a obra resulte numa criacao de uma alternativa a
nivel de produciao de um objeto estético, dito isto, aos valores da imaterialidade das

artes e da imagem.

Esta forma de representacao artistica em formato tecnologico/digital ja data a partir da
primeira metade do século XIX através de invencées como o popular zootropo, uma
invenc¢do que surgiu ainda antes do comeco e manifestagdo do cinema e da televisao.
Este modelo de concecao de persisténcia 6tica, que representava objetivamente a ilusao
de movimento através da sucessdo de imagens ou desenhos colocados no interior de
um tambor com a superficie superior aberta e virados para o seu centro, acabou por
perder um certo valor a ponto de ficar em desuso com o desenvolvimento dos mais

atuais modelos eletrénicos comunicativos e informacionais.

Eric Dyer, artista e educador americano, realizou uma apresentacao bastante recente
que envolve o seu trabalho como animador que o levou a “reciclar” e reusar o modelo
de animacao, que deveras contribuiu para o desenvolvimento do cinema e longas
metragens, atualizando-o aos modelos ou uso de ferramentas tecnologicas vigentes
(Figura 18.). Isto é, este artista apropriou-se do instrumento original de movimentos
sequenciais imagéticos ilusérios em algo inovador com o mesmo conceito
representativo fazendo uso da sua forma fisica e representando as imagens, via

fotografia, do mundo real.
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Figura 18. The forgotten art of the zoetrope (Eric Dyer). Fonte:
https://www.ted.com/talks/eric_dyer_the_forgotten_art_of the_zoetrope
(acesso em 18 de setembro de 2020).

O seu conceito resultou em uma espécie de escultura de imagens ou sequéncias de
frames” em movimento ciclico retratados por meio de uma camara de video. Esta
forma representativa da animacgao fisica através da “roda da vida” converte-se numa
figura onde se transcende a ideia original do zootropo para um formato onde a
tecnologia e o material fisico se encontram em sintonia. Na condicao da invencao de
uma animacao de movimento ciclico atual e representativo ou nio da sociedade ou
ambientes, o autor percorre para a realizacao e desenvolvimento do seu novo modo de

criacdo harmoniosa e artistica.

Anos ap6s a esta invenc¢ao do zootropo, a segunda metade do século XIX foi uma época
que conseguiu assinalar com uma maior intensidade com a invencao e desenvolvimento
do zoopraxiscopio. Este engenho, como similaridades a “roda da vida”, surge gracas a
necessidade de procurar conseguir captar uma maior atencao pela parte do ptublico com
o seu sistema de animacdo mais realista. Eadward James Muybridge é o fotografo
paisagistico urbano inglés pioneiro deste sistema que tinha por objetivo a exibicdo de
um aglomerado de imagens num formato técnico de animagao provocando a ilusao de
movimento. Este dispositivo técnico de processo de analise do movimento fotografico é
desenvolvido apds a realizacdo de uma experiéncia com o fim de compreender o
movimento de um cavalo de corrida. Esta mecanica de captacdo do movimento foi
posta em pratica através da instalacio de um conjunto de 24 camaras escuras,
colocadas ao longo de uma pista de corrida em intervalos regulares e desencadeadas
com o rompimento de fios a medida que o animal passava, resultando numa
composicdo de varios fotogramas que simbolizavam, cada uma, uma parte da
locomocao do cavalo. Ou seja, o auxilio deste conjunto de meios digitais permitiu a
captura da anatomia do movimento do animal em questao como forma de animacao via

imagens.

17 - palavra de origem inglesa que remete para a cinematografia e as artes visuais retratando um conjunto
de elementos visuais dentro de uma Unica imagem.
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Partindo deste principio, o sucesso e a grande aceitagdo pelo puablico, levaram a que
Muybridge expandisse esta vertente desenvolvendo o zoopraxiscopio, um dispositivo de
exibicdo de fotografias de um dado alvo, desde a animais a pessoas como modelos, num
disco circular em movimento giratorio dando a sensacdo de uma ilusao de movimento.
Apos a captura inicial das 24 fotogramas, as fotografias sofriam, posteriormente, um
processo complicado de maneira que a projecao através do modelo fosse mais realista,
mais ampla e menos deformada, refotografando as gravuras e por fim pintando sobre

uma base de um disco de vidro circular.

Para além das capacidades técnicas que o engenho possibilitava, as apresentacoes de
palestras sobre o tema da locomocdo animal originaram a um maior interesse pelo
publico assim como pelos irmaos Lumiére, ganhando uma maior importancia no que
toca a0 mundo das artes e provocando a “faisca” para a invencao futura do

cinematografo.

Com isso, a mencao das artes mediaticas, isto é, do termo inglés media arts, torna-se
como um caso relevante a se apresentar no que envolve a tecnologia e o mundo das
artes, a comunicacao e a virtualizacao de ambientes. Esses elementos podem mostrar-
se como semelhante ao tema de estudo entre as artes, a estética e grafismos que

englobam os mundos virtualizados e de entretenimento videolidicos.

“Incluimos, portanto, no ambito da artemidia ndo apenas os trabalhos
realizados com mediacdo tecnoldgica..., como as artes visuais e audiovisuais,
literatura, musica e artes performaticas, mas também aqueles que acontecem
em campos... como a criacao colaborativa baseada em redes, as intervencoes em

ambientes virtuais ou semivirtuais...” (Machado, 2008, pp. 7-8)

Mesmo respondendo como media arts pode ser caracterizado, essa mesma definicao
torna o seu sentido um pouco genérico e acaba por nao replicar diretamente qual a
relacdo existente entre os dois termos do conceito em questdo, arte e média, e como

estes dois géneros distintos funcionam em simultaneo.

Desde o comeco da producao, concecao e valorizacao a nivel artistico até a atualidade, a
contemporaneidade, o ser humano sempre procurou representar e fazer uso de um

objeto com a finalidade de tornar esse mesmo como meio de producao artistico.

A crescente evolucdo do Homem resulta a que hodiernamente a componente
tecnologica se torne como o elemento de maior expressao por parte do artista, aquele
que produz a estética de um objeto como algo tnico e distinto. No entanto, em termos

gerais, a tecnologia nao é produzida no sentido do ser humano se apropriar e produzir

74



um modelo estético Gnico, mas sim como modelo de produtividade industrial e
reproducao em massa. Isto ocorre principalmente em casos onde formas de producao
artistica se tornam como principais utensilios de criacao, como referéncia aos modelos
originais que resultam a um mesmo fim, sempre dentro de um ambiente digital e/ou

virtual.

Os aplicativos que o autor Arlindo Machado (2008) apresenta “A fotografia, o cinema,
o video e o computador...” (p.11), para além dos objetivos e funcoes consagrados para a
sociedade tecnocrata, demonstram que a imagem ¢é caracteristicamente usada e vista
com semelhanca entre eles assim como no desenvolvimento da industria dos
videojogos. Desta semelhanca é possivel identificar formas artisticas que se enquadram

tanto dentro do mundo industrial como no artistico.

No sentido mais lato de usabilidade, a tecnologia faz com que o ser humano opere de
maneira previsivel e “programada”, pelos desenvolvedores/criadores de tal tecnologia,
mas, ao olhar dos artistas, esta forma de producdo em massa nao significa um fim a
criatividade, expressao e producao artistica. Muito pelo contrario, torna-se um desafio
na procura de criar esteticamente um conceito completamente criativo através da
apropriacao daquilo que envolve a area tecnologica, como se conduzisse a um proposito
completamente diferente daquilo a que a maquina deve supostamente realizar como

finalidade, ou inverter a logica, ja programada de origem.

Sao varios os autores, ao longo dos anos, que objetivaram em criar projetos que
fugissem ao determinismo e massiva produgdo tecnolégica. Como exemplo
vanguardista, Nam June Paik, autor que realizou o projeto “TV Magnet” em 1963 na
“Exposition of Music-Electronic Television”, é um artista que nos remete para uma
forma de producdo artistica na qual pode conceder um melhor entendimento
relativamente a se os videojogos podem ser observados como modelos ou obras de
apreciacao artistico-estéticos. Autor de origem Sul-Coreana, Nam June Paik é um dos
precursores da Video Arte, uma expressdo artistica concatenada ao movimento de
vanguarda, um termo que se refere ao Pds-Modernismo que regeu, durante o século
XX, a cultura ocidental e que intentava causar uma rutura a cultura do século XIX em
termos estéticos, formais e técnicos. Este corte radical que é originada entre a
representacao estética das artes acarreta a que novos movimentos artisticos, de cariz
vanguardista, surjam de forma independente, cada uma delas com caracteristicas

especificas procurando por uma renovacao a nivel estético.

Tal como ¢ ortografado, a Video Arte ¢ manipulada através da utilizacao de video e de

audio com o proposito de produzir arte como uma forma de representacio
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experimental, inovadora e de rutura as tradicoes culturais do século anterior a origem
deste género de arte. Similarmente ao que uma obra de arte plastica deve representar, a
arte em video procura expressar, em formato digital, tudo o que acaba por envolver o
conceito da obra originada através da expressao de variados tipos de sentimentos para
com os que contemplam este género de criacao artistico, como forma de instalacao ou

isoladamente.

Apesar da Video Arte ter tentado ser uma alternativa para a televisao comercial, um
modelo de producao mediatica visionada como forma de arte eletronica, este objeto de
mediacdo tecnoldgica acabou por se tornar a principal referéncia ao género artistico
vanguardista. No sentido dos projetos originais de Nam June Paik, acabaram por
mudar a finalidade, os signos visuais, sonoros e estéticos, que as proprias televisoes
obtinham, assim como sucedeu em outras obras de autores como Antoni Muntadas e
Wolf Vostell. De modo explanatério, as obras reproduziam imagens em formato de
video e/ou sonoridades até que estes resultassem em uma sequéncia diferente a da
inicial, como uma espécie de desintegracao da cena, ou simplesmente resultassem em
uma repeticao ciclica de imagens e sons até que a pelicula perdesse interesse por parte
de quem observa este tipo de contetido. Ou seja, a obra cumpre o seu papel de prazer
estético até que resulta a uma auséncia apelativa daquilo a que o visualizador sentia no

principio.

A Video Arte apresenta um forte retrato ao ser originada de maneira a que os modelos
tecnolégicos funcionam de maneira contraria, como se procurasse representar uma
alternativa de representacao estética face a sociedade tecnologica, que usufrui desses
mesmos modelos sem questionamentos relativos as alternativas possiveis que esses
podem oferecer. De certo modo, é como se esta forma de expressao artistica retratasse e
criticasse indiretamente sobre a sociedade contemporanea que vive num sentido linear

na usabilidade da tecnologia.

O facto da Video Arte buscar diferentes possibilidades de usabilidade e interpretacao
no aparato tecnologico, demonstram que nao somente a arte configurada em video,
como aquilo que envolve as médias artes, estdo “...permanentemente presente ao redor
do artista, despejando o seu fluxo continuo de seducao audiovisual...” (Machado, 2008,
p- 22), tornando a que as artes mediaticas sejam praticadas como metalinguagem, uma

linguagem que se retrata a si proprio, da Video Arte.

Para além da importancia que o artista coreano Nam June Paik demonstrou na época

da Video Arte com a sua intervencao nos médiuns de maneira intencional, outros
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autores foram surgindo, na mesma altura, desenvolvendo particularidades distintas nas

suas obras ou formas expressivas artisticas.

Sdo autores como o artista alemao de pintura e escultura Wolf Vostell que, sendo um
dos pioneiros do movimento Neo-Dadaista Fluxus, estabeleceu o movimento

“«

Happening como uma forma representativa descontextualizada que “...constitui a

expressao da arte e efémera numa das suas formas mais puras.” (Carvalho, G., 2008,

P-99)

As obras deste artista sao exemplos de trabalhos onde a arte em video se destaca, como
acontece através da exibicio de uma sequéncia temporal rapida de imagens
intermitentes obtidas via televisdo e filme da época (descolagem), alteradas e
compostas num video sonoro a preto e branco “Sun in your head” (1963). Bem como,
no mesmo ano a obra em video, Vostell desenvolve a instalacao “T'V Dé-collage” (1963)
com as mesmas particularidades do retrato e composicdo de fotogramas, mas
reproduzidas por agdo de seis canais de video exibidos dentro de um ambiente com um

mesmo numero de monitores de televisao.

O movimento Fluxus ganhou uma enorme importancia e destaque ao ser originada e

modificar os principios no que toca as artes e a sociedade.

O artista lituano George Maciunas foi um dos autores fundadores deste movimento de
vanguarda estética que se expandiu a nivel internacional, organizado a partir dos anos
60 do século XX, apelando-se como movimento interventivo que buscava despoletar
pela liberdade criativa e negando a arte como objeto mercatério. O grupo organizado
como Fluxus apresentava-se como um movimento anti-arte, a imagem do que
caracterizava a estética vanguardista Dada'$, através da mistura de diferentes meios
artisticos visuais afastando-se das préaticas tradicionais e transformando as idealizag¢oes

cultural e social.

Dessa maneira, este movimento Neo-Dadaista, com a ideia de se manifestar para um
publico mais vasto, torna-se o grande precursor de composigoes artisticas e estéticas
como a Arte Conceptual®9, a Performance Art e até o modelo de expressao denominada
de Happening, um género que direta ou indiretamente envolvia o seu publico em

momentos de curto periodo de tempo. Assim, eram artistas como, por exemplo, o

18 _ Palavra que referencia o0 movimento artistico, cultural e filos6fico Dadaismo como meio expressivo
de negagdo ao conceito e técnicas de arte e ao objeto. A palavra “Dada” faz a ligacdo ao balbuciar de um
bebé realcando o non-sense, 0 absurdo.

19 - Conceito que surge em meados dos anos 60 com influéncias em correntes estéticas como o Dadaismo
de Marcel Duchamp. O procedimento criativo parte do conceito, da ideia como principal motivo de
desenvolvimento artistico resultando numa reestruturagdo do pensamento acerca da arte (a obra; o artista;
a sociedade).

77



controverso compositor americano John Cage que trazia a musica para este tipo de

eventos que demonstram similares caracteristicas as artes cénicas.

A influéncia do artista John Cage atuava-se através da composicdo improvisada e
aleatoria de sons, afastando-se dos métodos convencionais da composiciao da arte e
técnica de dispor sons em harmonia. Do mesmo modo teve um importante papel como
primeiro autor a manipular como meio de expressdao artistica o médium televisivo
através dos Happenings. Sao obras como “The Perilous Night” (1944) e “Amores”
(1943) ou ainda, ulteriormente, “Twenty-six™2° (1992), entre outros projetos que
elevaram a este estilo de expressao artistica trabalhado pelo compositor e precursor dos
Happenings, a tornar-se como modelo de referéncia no mundo da misica por agio da
indeterminacdo das agoes; a influéncia da musicalidade no meio ambiente com o uso
do siléncio como parte integrante musical; o destaque ao ruido; a performance
colaborativa através da participacao pela audiéncia e a intervencao consciente do
artista através da implementacao de meios ou objetos externos ao piano, instrumento

musical utilizado para a realizacdao de eventos com um espaco curto de tempo.

Ja mencionado, a arte é uma atividade de enorme complexidade onde o seu significado
muda com o passar do tempo. Ela pode ser usada e interpretada nos mais diversos
modelos, objetos ou formas e isso resulta a que haja uma enorme discrepancia no seu
sentido e como eleger algo como forma de expressao artistica. Contudo, se a arte é
origem dos diferentes meios utilizados de cada época, a tecnologia, por si, torna-se
como resultado da sociedade contemporanea. A indastria de entretenimento reforca o
seu sentido visto a que a linguagem mediatica engloba um conjunto de formas estéticas
expressivas na qual o artista a consegue interpretar e manipular, por mais que se tente
apontar estes meios apenas como via de producao de massas ao invés de obras de cariz

artistico.

Por conseguinte, poderao entdo os videojogos serem olhados e interpretados como
paradigma de representacao estético por estes estarem a ser concebidos através de uma

grande carga ou intervencao de meios tecnolégicos?

Desde o inicio do presente século, a tecnologia de comunicacao e internet emanavam
de um poder influenciador sobre a vasta populacao mundial resultando numa espécie
de hegemonia sobre os diversos instrumentos publicos e estadistas. Esta aceleracao
crescente e frenética da tecnologia, resultou num comportamento distinto e de
acompanhamento constante na vida e quotidiano da populacdo geral e tecnocratica,

sociedade que se torna um participante, através do computador e internet, ativo nos

20 - Composicdo de uma obra na qual o seu titulo é nomeado como forma de associacdo ao nimero
necessario de instrumentistas para reproduzir a obra sendo, para esta situagdo, através de 26 violinos.
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mais variados temas, sitios distribuidos pelo sistema informético por meio de partilhas,

seja de informacao ou de dados.

Contudo, a compacta insercdo destes meios tecnoldgicos, do mesmo modo a
usabilidade constante e diurnal por parte da sociedade mundial, apresentam uma falta
de criticismo sobre estes mesmos meios que resultam a uma auséncia sobre os
principios de valorizacao no que respeita a componente das artes. Por outras palavras,
a auséncia de capacidade critica e avaliagdo sobre os modelos de criagdo artistica com
uma solida usabilidade de meios tecnoldgicos, d4 a entender que existe uma
impraticabilidade e entendimento de valores sobre esses meios produtivos e conceitos
envolventes a arte. Pois, a constante evolucdo tecnolbégica resulta a que a arte nao
“amadureca” sobre esses mesmos modelos e torna a expressao de criagao estética como,

de certa forma, automatizada pela linguagem programada pré-fabricada.

Em funcao desta perspetiva, a progressividade e poderio do computador, o digital e
demais envolventes, concebem uma incompreensao nos entendedores/pensadores
contemporaneos sobre o papel e o quao estd implicado a contribuicao de um artista e as
habilidades de uma maquina ou programa sendo, por isso, necessario elaborar uma
consciéncia mais racional sobre a criacdo de obras artisticas que comportem um

desenvolvimento e grande carga maioritariamente tecnologica.

Devido a problematica existente entre o artista e as componentes de carater
tecnolégico, como exemplo do eletrénico, ainda é tema de procura, elaboragiao e
explanacdo de argumentacao, por parte de varios pensadores. Todavia o fil6sofo checo
Vilém Flusser consegue diferenciar-se e tornar-se como exemplar em comparacao aos
outros filosofos e tedricos contemporaneos no que cinge entre a sociedade tecnologica e

a componente das artes de ambientes eletrénicos.

O pensamento deste filosofo manifesta de uma logica que se torna necessaria explorar
tornando como exemplo o seu livro publicado e revisado denominado de “Filosofia da
caixa-preta: Ensaios para uma futura filosofia da fotografia” (1985). E uma obra que,
diferentemente das variadas interpretacoes existentes para além desta, constitui o
termo “caixa-preta” que contém um significado que remete, na sua perspetiva derivada
da cibernética, nao apenas para uma reflexdo direcionada para a fotografia, mas
também sobre a sociedade que atualmente vive das imagens, elemento ou conceito que

veio a substituir o texto.

A fotografia surgiu como técnica revolucionaria através da capacidade de captacao e
representacdo de imagens em formato bidimensional do mundo real por meio de

exposicao luminosa, sendo que estes modelos apenas representam simbolos ou
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conceitos conexos aos ambientes retratados de uma parte do mundo. A partir do século
XIX, é dos primeiros aparatos tecnologicos que, tendo a nogdo que a caixa preta “...é
inacessivel e s6 pode ser intuido através de experiéncias baseadas na introducdo de
sinais de onda (input) e na observacao da resposta (output) do dispositivo.” (Machado,
2008, p. 44), malgrado toda a mecanica e diferentes processos necessarios para
execucao das suas funcionalidades, conduzem a que os seus usuérios consigam tirar
proveito da mesma sem qualquer nocao por parte do seu interior desconhecido.
Provavelmente ¢ algo percetivel entre a maioria da populacao que usufrui deste tipo de
objeto, ou das técnicas e “jogo” de sombra-luz que tornam uma imagem como singular

e de qualidade.

O problema apresentado sobre este conceito, neste livro de Flusser, encontra-se, neste
exato ponto, onde a execucdo normal de um meio tecnolégico, retirando como exemplo
da maquina fotografica, nao requisite por parte dos usuarios uma compreensao perfeita
ou total dos seus mecanismos. A automatizacao dos variados meios de informacao com
esses mesmos principios referenciados, transformam-nos em meios que expéem uma
incompreensao imprescindivel como intermédio de atividade geral, poténcia,
consciéncia cultural e de consumismo por parte da sociedade tecnocratica. Sociedade
essa que acaba por ter uma liberdade limitada as capacidades mecanicas e de software
de um modelo tecnologico, seja ligada a fotografia ou a outros médiuns. Em outras
palavras, tudo se delimita a um conjunto de capacidades que a maquina pré-fabricada
dispoe para os usuéarios ou o artista propriamente dito, a nao ser que essa programacao
consiga e possa ser revertida no sentido de como criar novas e/ou diferentes
possibilidades, ou apenas atualizagdoes dessas mesmas, externas aquelas existentes

dentro do “cubiculo” do objeto, como se se pretendesse pensar fora da caixa.

Seguindo esta perspetiva e adversidades dos meios técnicos e cientificos, a
automatizacao programada e limitada nos modelos tecnolégicos apresentam resultados
que convertem solidamente em possibilidades previsiveis e até trivializados na

generalidade.

Se assim se vé&, quer dizer que toda a tecnologia que nao é (re)programada pelos
usuarios ou artistas, estes apenas se tornam entdao como modelos de informacao e
comunicacao de massas pessoais ao invés de poderem ter, no minimo, um carater

expressivo e estético-artistico?

Por volta de meados e finais do século XIX e inicios do século XX, revelam-se cada vez
mais artistas que expdem um enorme interesse e relevancia em procurar uma

apropriacao dos modelos tecnoldgicos e médiuns introduzindo a sua forma de criagio e
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expressao artistica. Producgbes possiveis através de movimentos como instalagoes
multimédia, Video Arte, ambientes interativos, arte informatica, arte computacional,
entre outros. Sdo identificados como formas de manifestacdo e exibicdo artistica e
estética auténtica, numa era onde a comunidade observa e abrange as tecnologias

eletronicas e informaticas como generalizadas.

Para além do exemplo da Video Arte e dos autores a este movimento inseridos,
interpretar como modelo o movimento das artes computacionais torna-se interessante
de a mencionar, entender e como acaba por ser definida através de novos e diferentes

modos de execucao técnico, artistico e estético.

A arte computacional, ou da expressao inglesa computer art, é toda a atividade relativa
a arte que é originada e expressa por meios digitais como o som, animacao, instalacées,
videojogos, videos, entre outros modelos, mais propriamente através, como insinua o
nome, do computador. Tendo potencial de estas obras digitais serem misturadas com
elementos de manifestacdo mais tradicionais, o artista e engenheiro americano das
artes mediaticas Golan Levin (Figura 19.) desenvolve uma amalgama de conceitos que
se tornam possiveis nas improvisagoes sonoras de visuais encantadores e fascinantes. A
partir de um software pessoal, esta nova forma de expressao estética e reativa resulta
na concec¢ao de uma sonoridade variada que toma ou resulta em diferentes formatos
através das “pinceladas” digitais por intermédio de uma caneta e mesa digitais ou
através da manipulacao e interatividade da imagem e som em sincronia que perpassam
coletivamente dentro de ambientes virtualizados e performances. Entretanto, os
resultados finais de obras deste cariz estético semelhante ainda o tornam complicados
de poder competentemente eleger como tal, num processo onde se junta a arte
tradicional com a “arte numérica”' e que estid sempre em constante e sujeita a

alteracoes e desenvolvimentos de software e tecnologias.

O surgimento do video ostenta-se como um modelo de comunicacdo singular bem
como um médium identificado e verificado como distinto entre as variadas fontes
tecnologicas existentes, no que toca a sua forma de producdo, representaciao e de

recetividade.

2L - Termo que se refere a arte digital, através da manipulacdo e desenvolvimento a partir dos meios
digitais e suas ferramentas.
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Figura 19. Software (as) art (Golan Levin). Fonte:
https://www.ted.com/talks/golan_levin_software_as_art (acesso em 19 de setembro de 2020).

Este meio assim como aqueles de componente eletrénica e comunicativa, que se
assemelham em varios pormenores, sao processados de forma autonoma de maneira a
que cada objeto consiga e possa representar o seu proprio conceito, de sua livre vontade
e sem preocupacoes externas a cada movimento em si. No entanto, este egocentrismo
entre estes pode resultar em consequéncias relativamente aos campos culturais,
deficiéncia e falta de expressividade, até mesmo insignificancia da producao dos meios,
ao passo que a aceitacao e miscigenacao entre os diferentes, mas semelhantes, modelos
pode resultar em um beneficio e auxilio entre as desigualdades de cada campo

associado ao eletrdnico, cientifico e artistico.

A constante evolucao das particularidades, o conjunto dos conceitos caracteristicos dos
modelos tecnoldgicos e a homogeneizacao entre eles resultam numa evolugdo de
convergéncia dos modelos tecnologicos. Isto é, no crescimento dos mesmos meios e do
mesmo modo que novos rumos, habilidades e aptiddoes derivam da ligacdo e
concentracdo das caracteristicas dos diferentes nicleos de abordagem técnica e

cientifica.

A ligacao que o video ou até a fotografia apresentam para com o cinema tornou-se cada
vez mais forte e consistente. O cinema revitaliza as suas fontes, manifesta-se um novo
dinamismo bem como diversas outras formas técnicas expandem e aperfeicoam-se com
0s novos e existentes meios que surgem ao longo dos avangos tecnolégicos,
ocasionando a que estes atingem novos patamares progressistas e arrojados. Esses
elementos tecnologicos procedem a uma amalgama entre os elementos constituintes
das artes plasticas, artes visuais, entre outras com a componente digital/eletronica,
técnica e cientifica, tendo como resultado a expansao e propagacao convergente de

demonstracoes e expansoes dos modelos de representacao imagética.

No decorrer desta combinacdo de principios é percetivel a aparicdo de intimeros

membros de interacao das variadas técnicas existentes. Acaba por nao existir um limite
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acerca de quem pode ou nao interagir, desenvolver e originar uma diversificacao de
conteudos, experiéncias e linguagens das mais variegadas culturas. Torna-se
impossivel, com isto, voltar a olhar e a estabelecer as técnicas, o eletronico, as artes
como formas auténomas de producao apds tal combinaciao e cruzamento de meios

avancados desenvolvidos.

O desenvolvimento e pratica de obras segue através da juncdo de diferentes meios
resultando, como afirma Arlindo Machado (2008, p. 72), numa producao de diferentes
sensacoes por intervencao de apenas um unico modelo, como o computador que
comporta um agrupamento multifacetado de tarefas ou meios, podendo esses
programas serem processados em simultaneo. Ou seja, o computador é um dos
exemplos dos novos meios digitais que funciona de maneira a ser observado
isocronamente como representacdo de um meio sintetizador que engloba uma

miscigenacao de distintos géneros introduzidos nele proprio.

5.2 A tecnologia, video arte e videojogos como linguagem
integradora

Este conceito onde existe uma apropriacdo e modernizacao de linguagens mais anosas,
segundo os autores e Grusin (2000), torna-se percetivel, no patamar dos videojogos,
quando a dada altura estes necessitaram de evoluir e se reafirmar. Junto com as
evolugdes tecnologicas das consolas, surge também a reformulacio dos conceitos
videoltdicos, dentre elas, a introducdo das cutscenes como forma de adicdo de
conteudos informativos para o jogador, por outras palavras, para além da adocdo da
linguagem de origem cinematografica, a industria videolidica desenvolve e readequa,
conforme as suas possibilidades interativas, um formato de narrativa classica
aristotélica. Da-se inicio a modos alternativos de contar historias, formas nao-lineares,
afim de tornar o jogador um espetador mais ativo e participativo sobre as suas agoes e
escolhas que por fim podem influenciar o enredo final e/ou as sequéncias ao longo do
mundo narrativo do jogo, tudo dentro de um aspeto coerente e racional, como é no caso
de videojogos desenvolvidos pela Telltale Games (The Walking Dead (2012); The Wolf
Among Us (2013); Batman: The Telltale Series (2016)); e entre outros produzidos
através de diferentes desenvolvedores como é o caso de Detroit Become Human (2018)

e Heavy Rain (2010).
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No sentido mais lato de usabilidade, a tecnologia opera de maneira previsivel e
“programada”. As tecnologias existentes, sob o ponto de vista de potencialidades
artisticas, s@o potenciais dispositivos para a subversido do seu uso originalmente
planeado. Embora os equipamentos tecnologicos sejam conceptualizados com uma
finalidade especifica e desenhados com uma interface a fim de tornar a usabilidade de
facil compreensao, a arte mantém-se insubordinada. Ha o desafio na procura de criar
um conceito esteticamente criativo através da apropriacao daquilo que envolve a area
tecnolodgica, como se conduzisse a um proposito completamente diferente daquilo a que
a maquina deve supostamente realizar como finalidade, ou inverter a logica, ja

programada de origem.

Precursor da Video Arte, uma expressdo artistica concatenada ao movimento de
vanguarda que regeu, durante o século XX, a cultura ocidental e que intentava causar
uma rutura a cultura do século XIX em termos estéticos, formais e técnicos, Nam June
Paik é um artista que encaminha para uma forma de producao artistica na qual pode
conceder um melhor entendimento relativamente a se os videojogos podem ser
observados como modelos de apreciacao artistico-estéticos. O seu projeto "Magnet TV"
(1963), apoiando-se na linguagem da Video Arte que explora a tecnologia da televisao, é
um exemplo no qual existe uma apropriacdo de um aparelho tecnologico a fim de

explorar finalidades estéticas que nao correspondem as funcionalidades de raiz.

Figura 20. "Magnet TV" (1963) Nam June Paik. Fonte:
https://www.pinterest.pt/pin/149111437632583269/ (acesso em 28 de junho de 2020).

Esse processo € interventivo de modo a que a televisao produza falhas conscientemente
a ponto de usufruir e apropriar-se do conhecimento sobre o objeto tecnologico
possibilitando a sua subversido e reexaminagdo (Figura 20.). Este paradigma

provocatoério da estética do erro origina um corte radical sobre a representacao das
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artes. Paik utiliza a tecnologia do ecra da televisdao para formular uma nova linguagem,
ocasionando o surgimento de novos movimentos artisticos vanguardistas. Apesar de
um resultado, desenvolvimento e objetivos divergentes com a industria de videojogos,
esta peca significativa da histéria da Video Arte surge poucos anos ap6s a origem de um
dos primeiros jogos da historia Tennis for Two (1958), uma maquina de jogar
desenvolvida através da modificacdo, reprogramacao e adaptacdo de equipamentos

como aparelhos de computacao analogica, um osciloscopio e hardwares rudimentares.

Desse modo, os videojogos, que resultam de um espirito ladico, criatividade e uma
engenharia da subversdo, incluem-se neste género de readequacdo através da
miscigenacao e absorcao de linguagens e tecnologias de outros meios. Ha uma releitura
subversiva de formas artisticas que sdo adaptadas, refletindo essas linguagens num
estilo com uma finalidade ladica. O progresso que os videojogos apresentam surgem
gracas ao desenvolvimento de hardware e software das consolas, meios de agregacao
de tecnologias e linguagens estéticas plurais absorvidos com a finalidade de aplicar aos
videojogos ofertando, virtualmente, uma pluralidade de possibilidades interativas. A
consola Xbox 360 da desenvolvedora Microsoft lancada em 2010 era provida de um
dispositivo que modernizou a forma de criacdo expressiva em instalaces multimédia
para os artistas digitais. Esta ferramenta criativa de sensor de movimento, o Kinect,
abriu novos horizontes como ferramenta que viria a criar novas capacidades de criacao
para instalacOes artisticas através da captura de movimentos dentro de espacos
tridimensionais. As linguagens desenhadas de origem das consolas processam assim,
para além dos grafismos, sons e capturas dos comandos dos jogadores, uma

contribuicdo para o universo artistico.

Como evidéncia, Mike Allison criou uma instalagdio multimédia interativa que
comporta softwares de Processing, Max/MSP, Arduino e o Kinect que exibe um papel
importante nessa obra. Firewall (2012) é uma instalacao interativa que objetiva
proporcionar uma experiéncia estética com a sua interface através da interacao do
usuario provocando através da pressado sobre a membrana efeitos visuais e musica de
maneira expressiva. Essa forma de adaptacdo e reconfiguracio dos aparatos
tecnologicos ocasiona a manifestacdo de um ciclo onde a sua funcionalidade é reescrita

para outros fins.
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5.3 A morosa aceitacao da tecnologia nas artes

Na tentativa de criar, com os meios do nosso tempo, formas expressivas artisticas e
estéticas, a tecnologia tornou-se cada vez mais presente, um meio envolvente para a
producao do que se considera como arte. Os impressionantes meios tecnologicos que se
evolvem no quotidiano da sociedade contemporanea, como a fotografia e o cinema, ja
foram modelos-alvos de recusa relativamente a sua influéncia no mundo das artes. A

que se deve essa rejeicao?

Da mesma maneira que acontece identicamente com os videojogos, o desenvolvimento
e manipulacdo de bases tecnologicas e de planeamento comercial sempre vieram a criar
refutacoes e indignacao sobre a visdo do mundo artistico. Isto é, mais propriamente, o
estagio inicial das produgoes artisticas via tecnologia (cinema, fotografia, entre outros
meios a eles relacionados) acarretavam, em todo o caso, relutancias por parte dos

observadores.

Uniformemente as dificuldades de produgoes por intermédio da tecnologia como arte,
o passar dos anos resultaram em uma aprovacao mais inteligivel. Do mesmo modo, a
época avant-garde dos anos sessenta, demonstrou-se como um periodo onde a
exploracao de diferentes meios tecnolégicos, com a finalidade ja mencionada, se
apresentassem com uma maior simplicidade ou acessibilidade, relativamente as formas

artisticas advindas do século XIX.

A arte em video de Nam June Paik é um dos excelentes exemplos de formas de arte
vanguardistas. Apesar das dificuldades, o desvio dos meios comerciais da televisao, de
uma representacao emulativa das artes tradicionais para uma mimetizacao destas e a
justaposicao de equipamentos tecnologicos reforcaram a natureza auténoma dos seus

projetos como padroes de qualidades artisticos e estéticos.

“We are moving in TV away from high fidelity pictures to low fidelity, the same
as in panting... the aim [is] fidelity to nature. Monet changed all that. I am doing

the same.”22 (apud Clarke, A. & Mitchell, G., 2007, p. 203)

Este género de pensamento e desenvolvimento projetual progressista pode ser
idealizado na componente dos videojogos como projecao da aplicacio de um novo

meio. Contudo, a partir do momento que se procura elevar os videojogos como modelos

22 - Traducéo livre do autor: “Estamos a passar na televisdo de imagens de alta fidelidade para imagens de
baixa fidelidade, 0 mesmo que na pintura... o objetivo [é] a fidelidade & natureza. Monet mudou tudo
isso. Eu estou a fazer o mesmo.” (apud Clarke, A. & Mitchell, G., 2007, p.203)
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de expressao artistica, é imperativo a mencao e correlacio da forma de arte com

vinculacdo a estes, quer dizer, o cinema.

Este modelo tecnologico é atualmente bastante apreciado, procurado e explorado tanto
pelos desenvolvedores de reproducoes filmicas, bem como pelo ptblico consumidor
contemporaneo. O cinema encontra-se no seu auge e maturidade na sua representacao
expressiva de contetdos artisticos e estéticos. Entretanto, assim como sucedeu com a
Video Arte e posteriormente com a fotografia, as raizes do cinema experienciaram
igualmente adversidades em conseguir expressar o seu estilo singular de reproducao
artistico. O seu comecgo principiou-se por meio de se igualar com outros meios ja
existentes. As artes performativas, que abordam o estudo e a pratica de representacoes
cénicas e de dramatizacdo, foram os primeiros impulsos e de referéncia estilistico para
que se desenvolvessem os primeiros filmes caracteristicamente de representacao
assente em pecas de teatro. Esta categoria expressiva, por parte da componente
cinematica, nao conseguiu manifestar os elementos de qualidade artistica e estética
requintados do teatro, impossibilitando a possibilidade do cinema se tornar um modelo

de manifestacao artistica. (Clarke. A., Mitchell, G., 2007, p. 204)

De forma a poder desenvolver-se e manifestar-se no estatuto de arte, assim como
ocorre com modelos futuros ao cinema, foi necessario determinar novos métodos
autonomos de reproducao filmica. Isto é, durante o século XX, o cinema procurou ter
como ponto referencial a producao representativa e imagética de contetidos escritos de
obras. O filme francés de fic¢ao cientifica e aventura, produzido por Georges Mélies, “Le
voyage dans la lune” (1902) é um exemplo de uma producdo cinematica. Esta é
composta por técnicas inovadoras para a sua época, onde a obra escrita de Julio Verne:
»

“De la terre a la lune” (1865) e de Herbert George Wells: “The first men in the moon

(1901) foram usados como referéncias para o desenvolvimento do filme.

Nao obstante, a utilizacao de efeitos especiais, técnicas ilusorias de perspetivas (trompe
Loeil)?3 e jogos de iluminacdo foram técnicas cada vez mais recorrentes na industria do
cinema. Isto foi tornando-o numa forma de reproducdo expressiva e estética mais
maturada, de grandes capacidades técnicas e criativas, e distinta ao que demonstrava

na sua “juventude” e formas de arte.

Prosseguindo para a época da fotografia no século XIX, este modelo de producao
artistica e de entretenimento percorreu um longo e d&rduo caminho até ao momento de

consideracao como forma de arte. (Fineberg, J., 1995, p. 352)

23 - Palavra de origem francesa representada como técnica artistica de imagens realistas que intenciona
provocar a sensacgao de ilusdo através da perspetiva, efeitos 6ticos e o relevo.
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O fotografo de arte vitoriana, Oscar Gustave Rejlander, foi um dos grandes pioneiros na
procura e tentativa de representar e demonstrar a fotografia como formato mediatico

de expressao artistica.

O modelo tecnologico foi bastante empregue como suporte e utensilio pelos pintores
paisagistas da época como forma de obtencdo rapida e permanente de uma cena
especifica. Contudo, este processo de criacao e imitacdo “barata” e, em certos casos, que
se fazia da arte tradicional, originou controvérsia e medo de que a tecnologia, advinda
da Revolucao Industrial, procedesse a substituicdo da arte, a pintura tradicional (Figura
21.). De modo a que esta situacao e pensamento se revertessem, O. Rejlander procedeu

ao desenvolvimento da polémica obre “The Two Ways of Life” (1857).

Figura 21. “The Two Ways of Life”, O. Rejlander (1857). Fonte:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File: Oscar-gustave-rejlander_two_ways_of _life.jpg
(acesso em 23 de novembro de 2020).

Esta obra, desenvolvida através da técnica de fotomontagem, recorreu ao carater
imitativo das pinturas da histéria tradicionais e buscava, ao mesmo tempo, elevar a
fotografia ao estatuto das Belas Artes. Este género de aplicacdo e composicao
fotografica nas obras eram resultados ao seu pensamento das concecdes
contemporaneas da fotografia como um modelo de mediatizacao de valores meramente

técnicos e/ou cientificos.

O erro que surgiu no seu processo foi a insisténcia forcada e acelerada que resultou
numa falta e dificuldade de compreensao por parte dos observadores. Para além desse
aspeto, o desenvolvimento de obras ou projetos de uma maneira mais rapida, o
afastamento da aplicacdo mais tradicional para tecnolégica, a auséncia de paleta
cromatica e, no caso da obra de Rejlander, a representacido do nu humano (uma
representacdo candnica recorrida durante a época da Grécia antiga para poder
representar o belo, o perfeito), favoreceram negativamente a aceitacao e discernimento

da fotografia como uma forma de representacao artistica.
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Perante o fracasso de criar uma perspetiva diferente na mente da sociedade, a
fotografia foi obtendo um maior reconhecimento gracas aos artistas pioneiros que
ganharam um maior interesse na exploracao desse modelo tecnologico. A producao
fotografica, que é de curta duracdo, tornou-se uma modelo de producdo e
representacdo auténoma em interpretar a realidade. A reproducdo estética da
realidade, do mesmo jeito que os discipulos de O. Rejlander foram comecando a
conceber posteriormente, nao se igualava apenas a uma imitacio momentanea de uma

cena, mas sim a um ideal diferenciado.

Semelhante a visao tedrica Baumgarteana, na visao do artista, a fotografia nao é
reproduzida unicamente como forma de captacdo de algo banal. Nela é composta uma
sensibilidade estética. Emerge uma comunica¢do visual em querer interpretar a
realidade retratada onde tudo o que integra uma cena ou momento singular se tornam

como compostos alegoricos ou iconicos envolventes da imagem.

A sua representacao, independentemente do seu contexto inicial na visao do artista,
resulta numa diversificacdo de ideias sob os espetadores expandindo cada vez mais,
desse modo, um conjunto de sensagoes e emocgoes, um repertorio, que complementam

as obras pictoricas de registo singular.

No que concerne a producao de médiuns videoludicos, que data com quase meio século
de vida, existe a problematica quanto a ser concessionado como forma de producéo e

expressao a nivel artistico.

Ao pensar no videojogo no seu processo de producdo e desenvolvimento, torna-se
explicito de que este detém uma multiplicidade de elementos que se encaminham as
formas de execucdo no campo das artes. Mas serd que esta combinacdo de artes

diferentes torna os videojogos como meio artistico?

Malgrado a sua habilidade de exercer a possibilidade de uma interatividade tinica em
ambientes digitais virtuais, um constituinte que cria uma experiéncia singular de
manipulacdo e controlos lidicos, a vasta reunido de componentes de derivagao artistica
que podem compor um jogo de video, nao o tornam necessariamente, por defeito, como

membro deste género categorico.

Equitativamente aos acontecimentos no cinema e fotografia, a emulacdo do cinema
pela parte da industria videoludica pode ser um dos maiores problemas registados no
entretenimento para o publico. De nada significa que as técnicas e realizacoes
cinematicas adotadas que os videojogos representam nao sejam componentes bem
aceites e apreciados pela sua comunidade de jogadores, com excecdo a demasia que

pode ser um fator que atrapalha. Muito pelo contrario, as capacidades e
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desenvolvimentos que a cinematizacao nos jogos tém vindo a demonstrar, tornam-se
progressivamente como objetos de estudo e introducao para a origem de projetos com
uma amalgama de uma maior qualidade na sua visualidade estética e artistica, técnicas
de cinema (angulos de camara e jogos de luz) e a jogabilidade interativa digital virtual.
O problema que mais pode atravancar/ complexificar essa questdo e entendimento

embate mais na concecao e abstracao exclusiva das artes e formas artisticas.

A imitacdo das obras tradicionais de O. Rejlander assemelha-se ao que ocorre com os
videojogos na sua imitacdo de nomenclaturas e linguagens da sétima arte. Isto
demonstra que, em oposi¢ao em tornar-se um meio de desenvolvimento autbnomo, os
jogos procuram elevar-se para o patamar de filmes interativos. (Clarke, A. & Mitchell,

G., 2007, p. 205)

Apesar da afirmacao, o artista de fotografia vitoriana Rejlander (1863) descrevia que os
meios mais recentes “must contain many parts in common with art.”?4 (apud Clarke,

A. & Mitchell, G., 2007, p. 205)

Em contraste com os videojogos, a descricdo caracteristica de Rejlander é bastante
visivel e pode criar impacto, mas parece nao ser o suficiente. A controvérsia é enorme,
seja a partir desses métodos referenciados, da finalidade mais comercial que estética (o
desenvolvimento de um jogo com fins estéticos acaba por poder causar receios quanto a
garantia de vendas expectadas), ou até da mimetizacdo da vida real através do uso da

arte.

A parte dessas metodologias, que na realidade comp6em com magnificéncia os mundos
virtuais, existem mais aspetos que conseguem enaltecer as qualidades dos videojogos,

como é o caso interpretacdo e simboliza¢ao de expressdes emocionais.

Semelhante ao que acontece com uma obra de pintura, masica ou escultura, os
videojogos por si conseguem criar sensacoes emocionais através das personagens do
jogo, fisicamente e psicologicamente, do mesmo jeito com a representacdo manifesta
dos ambientes ou momentos cénicos e/ou lidicos via elementos de expressao narrativa,

sonora e técnica.

A esteticizacdo e experimentacao nos jogos, como acontece na arte de Paik, conseguem
criar uma experiéncia e composicoes Unicas, sem limites criativos em paralelo aos jogos
eletronicos AAA. Sao diminutos os modelos digitais que foram desenvolvidos através de
companhias dentro do estatuo triplo A, como é no caso de Okami da Capcom. Posto

isto, em contrapartida, as companhias independentes que desenvolvem jogos digitais

24 - Traducdo livre do autor: “deve conter muitas partes em comum com a arte.” (apud Clarke, A. &
Mitchell, G., 2007, p.205)
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interativos do género indie, dao-se ao prazer de poder explorar novos e diferentes
funcionamentos expressivos e mecanicas a fim de proporcionar uma combinacdo

tecnologica, ladica e imaginativa inovadoras.

Os videojogos artisticos ja mencionados (capitulo 3.2, pag.55) sdao exemplos do tipo de
inovacdo ambiental, artistica e mecanica em jogos de video. A coletanea de modelos
deste género e padroes tem vindo cada vez mais a crescer na visualidade e

sensacionalismo dos jogadores.

A préatica de experimentacao com um afastamento de entretenimento como uma das
fungdes primordiais da componente videoludica tem o potencial de habilitar e

privilegiar a desavenca entre videojogos e arte.

O simbolismo em jogos como Rez (2001) com um enredo que envolve o humano contra
a maquina, cria uma imersao experimental singular numa combinacdo prospera dos
géneros rail shooters, misica e uma simulacao de voo humano. A sua paisagem sonora,
com inspiragoes graficas das pinturas abstracionistas do artista russo expressionista e
de arte abstrata Wassily Kandinsky, imerge para um espaco envolvente sinestésico.
Este tem por objetivo de conceber diferentes sensacOes sensoriais ou cognitivas
simultaneamente. Essas particularidades que o jogo abrange, desde ao seu conceito, a
mistura de géneros dessemelhantes e a sensibilidade que se pode fazer sentir nos
jogadores, demonstram um carater distintivo que se afasta dos paradigmas gerais de

desenvolvimento da industria videoludica.

Desenvolvido pela Nomada Studio, Gris (2018) é um jogo independente de aventura e
plataforma que reforca a ideia das companhias independentes conseguirem aproximar-
se, com a composicao dos seus projetos, ao nivel de uma producao artistica. Do mesmo
modo como acontece com outros game arts, Gris evoca uma experiéncia que se afasta
dos momentos de perigo e frustracoes. A beleza do seu ambiente grafico é de tal modo
admiravel, deslumbrante como se se estivesse a admirar um conjunto de imagens
cénicas minimalistas retratadas, em certos casos, através de pinceladas digitais em
formato de aguarelas (Figura 22.). O jogador encara uma personagem feminina do
mesmo nome onde deve explorar diferentes caminhos coletando pontos de luz
semelhantes a estrelas fornecendo, por conseguinte, novas habilidades. A descoberta de
novas areas, através das competéncias que se vai adquirindo, vai restaurando a cor dos
diferentes ambientes que vao dando a possibilidade de alcancar o caminho da regiao
final, onde se encontra a verdadeira ameaca que corrompe e extingue a cor do mundo
de Gris.
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Figura 22. Diferentes composicdes de cenarios do mundo em Gris. Fonte:
https://store.steampowered.com/app/683320/GRIS/ (acesso em 8 de dezembro de 2020).

O detalhe e a beleza no design e estética do mundo de Gris originam, automaticamente,
a uma experiéncia serena e cheia de vida com o tipo de arte e animacao minudenciadas.
Nessas qualidades, a voz da personagem é o ponto-chave para o desfecho narrativo e,
assim, a musica torna-se num complemento expressivo significativo no desenrolar

emocional da aventura do jogo.

A experiéncia libertadora das companhias independentes d4 a criacdo de novas
potencialidades no desenvolvimento dos jogos, distanciando-se dos métodos ciclicos
dos jogos complexos de classificacio AAA. Nao obstante, ainda existem exemplos de
modelos de grandes orcamentos de producao que contém especificidades que podem

ser considerados dos que mais se aproximam da qualidade de arte nos videojogos.

A esta mencao refere-se principalmente a saga de jogos eletrénicos Kingdom Hearts
(2002-2019), desenvolvido pela famosa e das mais poderosas empresas japonesas
Square Enix. Este RPG aventureiro pelos variados mundos a serem consumidos pelas
trevas, envolve um simbolismo na medida que conjuga uma composicao realista e
surrealista entre dois géneros estilisticos distintos. Ao abordar a arte poderosa e
incrivel de Final Fantasy da mesma desenvolvedora nipdnica com os mundos e
personagens de animacao da Disney, compreende-se um enorme trabalho laborioso e
desafiador numa juncao de dois mundos diferentes para um terceiro universo, que é o

Kingdom Hearts.
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Figura 23. Aglomerado das personagens existentes na série Kingdom Hearts. Fonte:
https://www.deviantart.com/thekingblader99s/art/Kingdom-Hearts-Wallpaper-810724266
(acesso em 8 de dezembro de 2020).

No momento de jogabilidade, experiencia-se varias sensacOoes que se depara em
analogo as personagens do mundo da Disney e de Final Fantasy (Figura 23.). Quanto
as figuras da Disney caracteriza-se bastante o lado mais encantador, a positividade e o
bem-humor que se vive com a manifestacio das cores ou os comportamentos
nostalgicos de véarias personagens, como acontece com as brincadeiras entre Goofy,

Donald e a personagem principal Sora.

O lado mais negro, como acontece nas animacoes a moda antiga, revelam-se nos
momentos de maior tensao, a aparicao de personagens sinistras e um sonoro que torna
6bvio o seu tipo de papel. Esse antagonismo também é retratado com o mesmo género
de figuras funestas, na maioria, de cada mundo fantastico da Disney (Maléfica de “A
bela adormecida” (1959); Pete de “Stemboat Willie” (1928); Hades de “Hercules”
(1997); Davy Jones de “Piratas das Caraibas: Nos Confins do Mundo” (2007)).

Em comparacdo ao que toca o mundo imenso de Final Fantasy, o peso das
personagens retratadas é deveras moderadamente diferenciado dos seus originais. Em
Kingdom Hearts 2 (2005) algumas personagens surgem de Final Fantasy VIII (1999)
mas numa versao mais jovem, como sucede com Seifer, Rajin, Fujin ou, a parte destes
Squall nomeado como Leon. A aplicacio dos elementos e personagens da série
objetivam balancear o lado mais delicado da Disney, onde existe uma utilizacao mais
sobria caracterizante em determinadas personalidades. Essa atencao foca-se através de
uma narrativa enfatica entre as Cloud e Sephiroth. Duas entre algumas das

personagens de Final Fantasy VII (1997), com uma referéncia ao filme CGI Final
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Fantasy VII: Advent Children (2005) e aos deménios interiores de Cloud, na qualidade
dos jogadores poderem opcionalmente lutar contra o antagonista com um subplot do

confronto desesperado de Cloud contra Sephiroth.

Na medida que as personagens originais do videojogo em questao (Sora; Kairi; Riku;
membros da Organizacao XIII) apresentam um comportamento mais congénere a
Final Fantasy do que as personagens da Disney. A juncao das caracteristicas dos dois
espacos distintos artisticos, desenvolve Kingdom Hearts numa categoria mais madura
e polifacetada, oferecendo uma exploracao fantasiosa e nostélgica pelos mundos da
Disney e/ou uma viagem impressionante dentro de um filme de conce¢des complexas e

inesperados.

O poder da amizade contra as trevas, a exploracao e encontro de areas idealizam os
mundos magicos e personagens da Walt Disney, as rapidas lutas frenéticas e o conjunto
de animacdo cinematica que segue a intriga narrativa, torna este jogo japonés numa
experiéncia inovadora e esteticamente encantadora. No entanto, apesar das qualidades
renovadoras e uma complexidade nos seus variados contetidos, desde aos elementos
que compdem os mundos, a narrativa e a sumptuosa animacao cinemaética, esta série
que cria uma vivéncia exclusiva nos jogadores e industria de videojogos, acaba por nao

alcancar o estatuto de arte.

Sao contetidos que apresentam uma maior dificuldade ou capacidades de representacao
técnicas em comparaciao com o cinema. Porém o aprimoramento das composicoes dos
mundos digitais possuem uma qualidade e um processo alegérico que mais se aproxima
sobre a questdo da forma artistica. A liberdade de controlo oferecido no jogo ao jogador
cria nesse momento uma espécie de relacao de proximidade e sensacGes para com o
publico. Em contraste aos modos procedidos de exibicdo que se fazia com obras
tradicionais, os avancos tecnoldgicos sucederam a uma transmutacdo na maneira de
ver e fazer exposicOes de cariz artistico. Apesar da sua influéncia no campo das artes
ainda sofrer uma divergéncia de pensamento, e visto por muitos como apenas uma
forma de entretenimento bésico, a sua inser¢ao na cultura contemporanea é notoria
para as diferentes geracOes etarias. Tal sucede, da mesma forma, devido a vasta
biblioteca de videojogos dedicados a um publico mais vasto, ganhando maior
consideracao e notoriedade por aqueles que “consomem” e usufruem destes tipos de

meios digitais interativos.
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6 Consideracoes finais

Nos termos mais tradicionais, a generalidade das sociedades ndo demonstra grandes
dificuldades de aceitacdo no que toca a formas de expressao artistica como a literatura,
pintura, musica, escultura, danca, cinema e artes cénicas. Todavia, a perspetiva que os
médiuns digitais interativos apresentam para a vertente de modelo de arte torna-se,

num certo aspeto, bastante desafiador e controverso pela audiéncia.

O entretenimento e, principalmente, a interatividade sdo pontos-chave na qualidade de
jogos digitais. Os conceitos de ganhar ou perder, visivel em videojogos triple A ou de
categoria mais competitiva e de cooperacao, tornam-se comuns e populares, no entanto
sdao cada vez mais distinguidos daqueles que resultam num desenvolvimento e

aprimoramento de conceitos inovadores e/ou experimentais.

A mistura de diferentes géneros proporciona uma experimentacdo arrojada,
interpretacoes e controlos realizaveis pelos jogadores de modo a que uma narrativa do
mundo virtual se desenvolva com base no momento de agdo, no pensamento e nas
acoOes que cada usuario realizaria no seu entender ou por mera curiosidade. Tudo isto
consegue apresentar uma qualidade inerente dentro da perspetiva geral da industria

videoludica.

Do mesmo modo, pode suceder-se na qualidade expressiva de uma representacao de
maior esteticismo e de beleza artistica. Nao no que cinge somente nas particularidades
graficas e de design, mas no sentido de transmitir uma espécie de mensagem ou
conceito, como acontece com os gamearts, através da sonoridade, musicalidade ou

ambientacdo imersiva que é explicita de maneira harmoniosa.

E evidente e torna-se inquestionavel o fator de qualquer videojogo ser constituido no
seu interior por elementos de arte. A questao que ele levanta é se a sua composicao é

composta por um contato de uma atitude estética.

A conversao das concegdes comuns referentes as aplicacdes e desenvolvimentos de
jogos eletronicos, para modelos onde exista uma experimentacdo na multitude de
elementos que compoem os meios de ambientes virtuais, isto pode ter como resultado,
a curta ou longa duracdo, aquilo que se aproxima da condicdo de uma forma de

producao de experiéncia artistica-estética.

As nocgdes e caracteristicas que sdo retratadas, desde a constituinte das artes até a
componente ladica e artistica dos videojogos, demonstram e conseguem reforcar o

quao estes dois elementos tém vindo a relacionar-se e a interligar-se. No entanto, esta
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relacdo pode ser, de certo modo subjetiva, tanto do lado dos jogos eletrénicos bem
como do mundo de arte. Para esse fim, toda a ligacao requer, através da interacao de
usuarios a este modelo tecnologico, uma necessidade de conhecimento tanto a nivel
cultural como a nivel artistico, resultando numa melhor compreensao da analogia

presente entre a arte e os ambientes de retrato virtual.

Contudo, atualmente, torna-se impensavel fugir ao fato da miscigenacdo entre os
variados meios que envolvem a tecnologia eletronica de informacao, comunicacao e as
artes plasticas ou tradicionais, visuais e aplicadas. Com isto reforca-se a ideia de que a
arte é introduzida na sociedade global através dos meios vigentes de cada época. Estes
que na contemporaneidade salientam os meios de mediatizaciao tecnoldgica, fazendo
parte do dia-a-dia de cada ser humano. As relacoes sdo cada vez mais fortes a ponto dos
dois modelos retratados nesta dissertacao serem usados conjuntamente, comummente

e profissionalmente, sob a forma de criacao e expressao de obras técnicas e artisticas.

Numa sociedade que se desenvolve gracas a evolucao dos meios, como a fotografia,
computador, cinema e video, elementos que se interligam a industria e
desenvolvimento de videojogos, existe uma liberdade incondicional de interacao para
com os modelos técnicos, de software e relativos a componentes artisticos. Mesmo que
nao exista uma preocupacao sobre o seu funcionamento interno e sobre as técnicas de
reproducdo, orienta-se ao desenvolvimento de uma diversificagdo de contetdos,

linguagens e experiéncias.

A experimentacdo parece compor uma peculiaridade com a hibridizacao de géneros ou
mecanicas com o seu afastamento ao entretenimento e normas implementadas dentro
do sistema. Nelas reside uma diferenca que pode tornar a contemplacao cognitiva mais
apurada com os espacos virtuais. As sensacoes e a interacao ao belo digital originam

momentos e experiéncias Unicas e trespassam uma magia sobre a mente humana.

Assim se torna possivel avaliar a situacdo onde a tecnologia e a arte se encontram.
Qualquer usuéario tem a liberdade e poder de criacao, imaginacao e desenvolvimento de
obras, bem como interagir com outros meios alternativos, num mundo onde os rapidos
avancos tecnolégicos nao permitem a que o ser humano possa amadurecer sobre
determinado objeto industrial, artistico e de software. E por isso que a filosofia e a
estética nao podem fornecer dados e sinteses perfeitas ou especificas sobre a questao da
arte nos videojogos. No entanto, estas bases sdo compostas ao mesmo tempo por
qualidades fortes e de referéncia para futuras analises de cariz filosoficas sobre a
interpretacdo dos conceitos retratados. Porém, nada se torna um impedimento quando

€ notavel e se verifica a existéncia do uso de uma maior autonomia e interatividade por
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parte dos internautas ou da populacao geral que compreendem um papel figurativo e o

poder de interacao de imensas possibilidades.

O cinema, a obra literaria, a linguagem sonora e as artes visuais tornam-se referéncias
imprescindiveis para o desenvolvimento deste tipo de artefactos digitais interativos,
contudo, e contrariamente as formas de arte mencionadas, sao os proprios videojogos
que vém trazer para os seus usuarios novas oportunidades no que cinge a
interatividade. Neste caso, resulta a criacdo de varias formas e possibilidades de
interagir com as narrativas. O jogador torna-se um participante ativo da intriga, algo
que é bastante frequente em jogos online, pois, como afirma Ferreira (2006, p. 164) é
neste estilo de jogos que encontramos uma maior riqueza de possibilidades narrativas

abertas a interatividade.

Esta forma de representacao e desenvolvimento digital, mostra que o entretenimento, o
espaco ludico, as historias, as narrativas e a interatividade, para além dos conceitos,
técnicas e principais formas representativas referenciais, resultam numa espécie de
reestruturacao dos conceitos introduzidos a fim de criar, nos videojogos, a sua propria
dinamica e caracteristicas tnicas. O jogo torna-se uma obra artistica na medida que
imerge o usuario dentro de um ambiente que compreende sensacoes de fruicao estética
dos elementos que o constituem, bem como da construcdo dos momentos do jogo via

software e hardware.

A interatividade é um conceito que os videojogos apresentam como linguagem tnica e
distinta dos outros modelos tecnologicos, contudo, e como em todos os diferentes
meios modernos de formato mediatico, necessitam passar por um processo de
remediacao de outros formatos. Ou seja, torna-se impensavel nos videojogos como no
cinema, fotografia e televisdo, que nao haja uma implementacao de um meio em outro,
afim de adotarem e absorverem as suas linguagens, signos, estéticas e dominios
culturais ou apenas parte deles. Esta remediacdo oferece aos modelos digitais uma
particularidade onde cada meio absorve a linguagem de outros modelos tecnolégicos
com o objetivo de a desenvolver para as suas finalidades, mantendo sempre uma

ligacdo entre os meios.

A miscigenacao dos varios meios tecnologicos, reforca a ideia dos videojogos serem
contemplados como forma de expressao artistica, através da transformacao de
linguagens existentes em algo novo, possibilitando a criagdo de novos signos e
experiéncias, relembrando o tipo de representacdo estética do erro intencional nas
obras de Paik com a exploracdo dos limites técnicos da linguagem da tecnologia

televisiva.
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Apesar da falta de maturidade sobre a pratica e teoria no campo da inddstria dos
videojogos, estes apropriam-se de divergentes meios como a televisao, som, musica e

outras técnicas, principalmente nos métodos relativos a cinematografia.

De modo semelhante a este meio mediatico, os videojogos desenvolvem-se sobre o
pretexto de introduzir dominios que se relacionam a introducdo de mecanicas,
construcao de fases do mundo digital virtual e elementos graficos de interface. Isto é, o
design dos jogos digitais e a necessidade de exprimir sensacoes aos usuarios através dos
seus grafismos do mundo, a contemplacao e exploracao serena em momentos de
auséncia de pressdo em ambientes digitais, componentes narrativos e elementos que se
associam aos sentidos do corpo humano (visao; audicdo; tato), acabando por envolver
diferentes formas de expressao artistica, sem se obrigar a depender dessas. No entanto,
assim como afirma Cintia Vieira (2018), este conjunto de elementos acaba por ser
usado e desenvolvido na concecao videoladica, resultando numa relacdo com aspetos

que vao da tecnologia até as artes graficas.
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