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RESUMO

A seguinte pesquisa tem como objetivo o relato e as reflexdes de um processo artistico
académico por meio de uma pesquisa poética. A pesquisa em questao procura unir
conceitos teoricos da arte como a teoria da deriva, psicogeografia, com teorias dos
jogos em prol do desenvolvimento de um processo artistico envolvendo o ato do
caminhar, perambular e estar a deriva dentro de ambientes digitais de jogos
eletrdnicos de mundo aberto. O processo se desenvolve por meio da analise dos
campos teodricos citados e a sua apropriagdo nos ambientes dos jogos, com o objetivo
da criacdo de videos experimentais em forma de diarios poéticos. Para a realizacao
de tais videos serdo utilizadas capturas de video de sessbes de cinco jogos que
compde o recorte de mundos a serem caminhados. Tais capturas serdo montadas
para a composicdo de cinco partes que compde um video experimental que reflete
sobre o caminhar, perambular e a deriva em diferentes mundos digitais. A presente
pesquisa também faz parte de uma trajetdria artistico académica iniciada durante a
graduacdo de Licenciatura em Artes Visuais. TrajetOria esta que busca as reflexdes
da presenca do sujeito artista-pesquisador em diferentes espacos.

Palavras-chave: Deriva. Psicogeografia. Jogos Eletrdnicos. Video Experimental.
Teoria dos Jogos.
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INTRODUCAO: SOBRE MUNDOS E PASSOS
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O trabalho que vocé esta prestes a ler trata-se das producdes de uma série
videogréfica experimental na forma de diarios. Estes diarios foram criados a partir de
caminhadas realizadas em ambientes de jogos eletronicos. Com este trabalho néo
pretendo apenas realizar plasticamente os videos experimentais, ja que por tratar-se
de uma pesquisa poética também irei analisar o meu processo de criacdo. Esta andlise
resulta na utilizacdo de teorias da arte em associagdo com a préatica de caminhar e
perambular nos ambientes dos jogos, permitindo um aprofundamento nos aspectos
sensiveis que esses mundos me transmitiam ao longo das estadias que ocorriam em

seus ambientes por meio de minha experiéncia como usuario.

Meu objetivo com este processo é alcancar a producdo de um video
experimental em cinco partes com cada uma se desenvolvendo em um jogo diferente.
Os jogos a serem utilizados para o desenvolvimento do trabalho séo: Horizon: Zero
Dawn (2017); Red Dead Redemption 2 (2018); Shadow of the Colossus Remake
(2018); The Elder Scrolls V — Skyrim (2011); No Man’s Sky (2016). Todos estes jogos
foram jogados para a pesquisa a partir da plataforma de jogos Playstation 4 da Sony.
Os diarios serdo apresentados na forma de videos experimentais que utilizam
materiais capturados por mim durante momentos jogando 0s jogos citados. A captura
de tais materiais gerou diversos videos brutos que foram analisados e experimentados

para a composicdo dos diarios.

O processo de criacdo destes materiais parte de diferentes linguagens de
experimentacdo, sendo que em alguns diarios serdo narrados textos criados a partir
das caminhadas realizadas dentro destes mundos digitais, e outros experimentando
com linguagens como a repeticdo ininterrupta e sobreposta de vozes pronunciando
uma palavra em diversos idiomas, ou a repeticao e aceleracédo de um texto que narra

uma rotina.

O processo poético desta dissertacdo trata-se de uma proposta de continuidade
da construcao de um artista-pesquisador. A continuidade se deve pela criagdo de uma
linha de interesse em aspectos especificos dentro da pesquisa em poética que venho
realizando h& alguns anos. Esta linha tem inicio em meu primeiro ano na graduacgao
no curso de Licenciatura em Artes Visuais no ano de 2015, e um projeto
multidisciplinar chamado Projeto Cidade. Passa pelos dois ultimos anos de minha

graduacéo, 2017 e 2018, na realizacdo de meu Trabalho de Conclusao de Curso. E
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agora encontra nova etapa na realizacdo de um mestrado na area de Cinema e Artes
do Video iniciado em 2019.

Os pontos que ligam esses diferentes momentos em minha jornada como
artista-pesquisador partem de um interesse e da reflexdo sobre diferentes formas de
contatos entre o sujeito e o0 espaco. Tais relacdes sao centradas inicialmente na minha
relacdo com estes diferentes espacos, mas ao longo dos processos sempre acabam
por refletir sobre uma perspectiva pessoal dos outros corpos que também percorrem
estes locais. Dentre os momentos citados até a pesquisa da dissertacao pude refletir
sobre a relagdo com um local proto-urbano por meio de ruinas localizadas em meio
uma floresta. Passei também pela reflexao de locais urbanos de passagem constante,
e de auséncia representados pelos pontos de 6nibus da cidade de Curitiba no estado
do Parana. Por fim decido nesta dissertacao refletir sobre os espacos de jogos
eletrénicos, tendo como foco alguns jogos que oferecem vastos mapas a serem

explorados livremente pelo jogador.

Encontrei por meio do mestrado em Cinema e Artes do Video um espaco para
reflexdo de aspectos proprios das artes do video, como as experimentacdes de videos
produzidas por diversos usuarios de redes como Youtube e Vimeo. Também pude
encontrar um campo para a discusséo dos jogos por uma otica da academia de artes,
e por me tratar de um artista-pesquisador oriundo das Artes Visuais/Artes Plasticas,
pude criar relagées entre campos de estudo da teoria da arte com a dos jogos e do

audio visual.

Para chegar ao objeto de pesquisa deste processo utilizarei conceitos sobre a
caminhada e o uso da locomocéao e perambulacdo para o desenvolvimento de arte.
Os conceitos utilizados séo a psicogeografia e a teoria da deriva, ambos conceitos
utilizados pelos situacionistas no século XX. Estes conceitos se referem a formas da
reflexdo perante as maneiras que o espaco e a circulacdes nestes ambientes afetam
os individuos. Utilizo tais teorias como forma de realizar paralelos entre as propostas
de caminhadas realizadas pelos situacionistas e os herdeiros da psiscogeografia, em

relacdo as caminhadas a serem realizadas em jogos.

Trago também aspectos das teorias dos jogos e teorias de design e
desenvolvimento de jogos eletrbnicos, ja que ambas colaboram para uma reflexao

sobre o espaco do jogo. Tais reflexdes também tem importancia sobre como jogamos
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0S jogos, e como nharrativas em conjunto com mecéanicas presentes neles também
afetam as caminhadas realizada nos mundos digitais. Separo os tedricos que procuro
trazer para a realizacédo do processo de pesquisa poética em duas classificacdes, os
mais referentes a caminhada e a psicogeografia e os mais relacionados a jogos e a
teoria dos jogos. E importante apresentar que por vezes essas teorias ja encontraram
intersecfes, como no uso da teoria dos jogos e de aspectos ludicos em relacdo a

propostas psicogeograficas.

Para abordar aspectos da deriva, da caminhada e da psicogeografia trago os
teoricos: Francesco Careri, com foco em seu livio Walkscapes: o caminhar como
pratica estética (2018), que busca fazer um mapeamento sobre a estética do caminhar
e a arte oriunda da psicogeografia; Adriano Labbucci, com o livro Caminhar, uma
revolucgédo (2013), um tratado que convida ao ato de caminhar como um fazer reflexivo;
Jacopo Crivelli Visconti, e o livro Novas Derivas (2014), gue mapeia alguns herdeiros
das préticas situacionistas e também traz as visfes sobre obras mais contemporaneas
utilizando tal linguagem; e por fim e mais fundamental Guy Debord, autor situacionista
que desenvolve a teoria da deriva e € um dos principais nomes da psicogeografia.
Esses autores colaboram na pavimentacdo de aspectos sobre deriva e as

possibilidades da psicogeografia e caminhada em relagdo a meu processo poético.

Na abordagem da teoria dos jogos tenho como o principal teérico Johan
Huizinga e sua obra mais importante: Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura
(2014). Esta obra serve para a abordagem dos jogos ndo apenas em relagcéo a jogos
eletrbnicos, mas sim de jogos como um objeto cultural mais amplo e presente em
diferentes culturas desde a pré-histdria. Dentro das discussfes dos jogos eletrdnicos
utilizo como suporte tedrico as pesquisadoras Mary Flanagan e Helen Nissenbaum,
com foco no livro escrito por ambas: Valeus at Play: Valores em jogos digitais (2016),
gue busca identificar valores em diversos jogos e géneros dentro dos videogames,
criando associagbes com demais areas do conhecimento. Também recorro ao
pesquisador Alan Richard da Luz e sua pesquisa Video Games — Historia, Linguagem
e Expresséo Grafica: Do nascimento a consolidagéo do video game como linguagem
(2010), um mapeamento histérico da linguagem dos video games e a sua evolugao
como uma expressao artistica. Sendo esses trés ultimos pesquisadores mais
referentes aos aspectos especificos dos jogos eletrdnicos e de aspectos de design de

jogos.
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Um tedrico que também abordo no trabalho, porém ndo esta propriamente
dentro das duas classificacdes apresentadas anteriormente, € o arquiteto e urbanista
Kevin Lynch, com foco em seu livro A Imagem da Cidade (2010). Esta obra estava
presente também em outro momento de minha jornada como artista-pesquisador, no
caso no Projeto Cidade que ocorreu no inicio de minha graduacdo. Lynch retorna
neste atual processo como outra perspectiva sobre espagos, e principalmente em um

paralelo onde relaciono o mundo dos jogos como um mundo arquitetado.

Tratando-se de um processo criativo também recorro a referéncias artisticas de
diferentes linguagens. O livro Walden (1854) do escritor transcendentalista Henry
David Thoreau tem suma importancia nas reflexdes realizadas no jogo Red Dead
Redemption 2, assim como o livro anti-western Meridiano de Sangue (1985) de
Cormac MacCarthy que apresenta em sua narrativa um testamento a violéncia no
velho oeste americano. Os jogos citados anteriormente também s&o tanto objeto de
pesquisa quanto objetos de referéncias poéticas, assim como algumas referéncias
mais informais como canais de Youtube ou contas de redes sociais como Tumblr e
Instagram. O canal de Youtube Other Places € uma das minhas principais inspiracdes
tanto em tema quanto em forma de apresentacdo de experimento audiovisual
utilizando jogos. A conta do Instagram Scenic Simpsons que tem como proposta
postar imagens de frames do desenho animado Os Simpsons, também tem
importancia tanto no aspecto de uso de plataforma e cultura de internet, como também

em aspectos da ressignificacdo de uma imagem por meio de sua captura.

Sobre a estrutura do trabalho decidi separa-lo em quatro capitulos principais,
cada um dividido em alguns subcapitulos. O primeiro capitulo — Preparos para as
viagens — foca inicialmente da contextualizacdo de minha constru¢do como artista-
pesquisador por meio dos relatos de minhas duas outras pesquisas poéticas
envolvendo reflexdes sobre sujeito e 0 espaco. Posteriormente neste capitulo abordo
0S momentos referentes a construgcdo dos projetos iniciais que acabaram gerando

essa atual pesquisa poética, narrando mudancas que ocorreram durante 0 processo.

O segundo capitulo — Lugares em que nunca estive — procura apresentar 0s
aspectos tedricos que colaboram para o0 processo criativo. Sendo neste capitulo
abordadas as questdes sobre a psicogeografia, a teoria da deriva e da teoria dos

jogos. E neste trecho do trabalho onde ocorrem também as relagdes e os usos de tais
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teorias para a construcdo do processo experimental de desenvolvimento dos videos
diarios. Este trecho também possui um inicio das abordagens mais diretas sobre os
jogos selecionados, elemento que é desenvolvido mais profundamente no capitulo

seguinte.

O terceiro capitulo recebe o nome de — Diarios de um caminhante — retrata
individualmente a jornada e os elementos especificos em cada um dos jogos utilizados
para o processo de criacdo. E nesta parte do trabalho onde se encontram as reflexdes
mais diretas sobre o caminhar em cada um dos cinco mundos distintos de cada jogo,
como também a especificacdo do que sera abordado e proposto por cada um dos

diarios.

O quarto e ultimo capitulo — Sobre diarios e contar as viagens — foca-se na
abordagem do desenvolvimento do video em si, relatando momentos do processo e
da montagem de cada um dos videos, artistas e trabalhos que vieram a influenciar as
linguagens utilizadas nos diarios, como também os meios de captura utilizados nos
jogos. Esta parte do trabalho também aborda a forma em que proponho a exibicéao
dos videos, utilizando as plataformas de visualiza¢ao publica de redes como Youtube

e Vimeo.

Como proposta de experimento também na construcdo do texto da dissertacdo
eu decidi intercalar alguns capitulos com o que chamei de Interludios. Os interladios
se tratam de textos mais breves falando de diferentes tdpicos que surgiam ao longo
do trabalho, porém que nédo faziam parte do corpo do texto em si. Assuntos como a
pandemia do COVID-19 e como esta situacdo modifica a producao de uma pesquisa,
ainda mais uma pesquisa sobre lugares, € um dos temas dos interludios. Uso esse
espaco também para comentar sobre um jogo que foi jogado ap6s o recorte da
pesquisa ser fechado, mas que ainda sim trouxe reflexdes interessantes sobre o
caminhar em jogos, tanto nele quanto nos demais jogos que utilizo. Por fim faco um
interlidio experimental utilizando parte do material fotografico gerado a partir das

caminhas nos mundos dos jogos.

Feita essa introducgao creio que podemos comecar a caminhar.
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PARTE 1: PREPAROS PARA AS VIAGENS
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1.1 OUTRAS CAMINHADAS

Para mim é impossivel que este processo e pesquisa possuam outro inicio
sendo o olhar para tr4s, ver as pegadas e marcas que deixei no chdo com alguns
outros trabalhos. Como outros trabalhos me refiro especialmente a dois. Ambos séo
trabalhos de pesquisa e producdo poética/académica no campo das artes visuais.
Refiro-me ao processo colaborativo intitulado Ruinas e ao trabalho solo Fantasmas
da Presenca, tendo sido ambos os trabalhos realizados durante a minha graduacao
no curso de Licenciatura em Artes Visuais realizada entre os anos de 2015-2018 na
Faculdade de Artes do Parand (UNESPAR). Ruinas foi um trabalho para concluséo
de multiplas disciplinas do primeiro ano da graduacao, ja Fantasmas da Presenca € o
processo poético que resultou em meu trabalho para a conclusao de curso da citada

graduacéo.

Parte da conexao entre esses trabalhos e a presente pesquisa vem da relacao
sujeito/espacgo. O espaco como ponto comum ora aparece como proto-urbano, ora
como urbano entre presenca e nao-presenca, e por fim como lugar digital. Como
espaco proto-urbano me refiro a uma casa em ruinas no meio de uma porcao de mata
atlantica paranaense, a Casa do Ipiranga, encontrada em conjunto com um complexo
de outras constru¢cdes nos arredores da linha férrea do litoral do Parana. Ja os
espacos urbanos que abordei anteriormente referem-se aos pontos de 6nibus, com
énfase no mobiliario urbano que infesta a cidade de Curitiba, lido com um n&o-lugar
que permeava a minha rotina diaria. Ja o espaco digital a ser abordado saos os
mundos abertos nos jogos eletrénicos, mundos que ja exploro a alguns anos, sempre
refinando e modificando a minha visdo sobre tais ambientes que fazem uma parte

importante do meu contato com esta expressao de arte.

Interessa-me uma forma parcialmente romantizada de entender o caminho que
venho trilhando academicamente, de uma forma quase antolégica. Cada um desses
trabalhos e processos realizados faria parte de um tipo de construgcdo quase narrativa,
criando ligagbes entre si, e uma coeréncia, partindo sempre dos conhecimentos e
reflexdes adquiridas do trabalho anterior. Parto de Ruinas, um trabalho muito mais
inocente e ainda sem uma maturidade académica - este foi realizado no primeiro ano
da graduacéao e o grupo que realizou o trabalho ainda estava em um inicio de formacéo

académica.
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Ja Fantasmas da Presenca, o meu Trabalho de Conclusdo de Curso em
Licenciatura em Artes Visuais, tem ligacéo direta com Ruinas. Ali, afasto-me de uma
locomocédo, de um ambiente de conflito entre natureza e constru¢des humanas em
direcdo a um ambiente totalmente urbano, refletindo sobre uma cidade com grande
densidade populacional. Foi também em “Fantasmas” onde eu iniciei uma mescla do
uso de jogos eletrbnicos e literatura como uma referéncia poética, o que iremos

explorar mais a fundo em um momento posterior deste capitulo.

Ruinas nasceu de um projeto multidisciplinar na graduacéo, chamado Projeto
Cidade. Neste trabalho a turma deveria se dividir em grupos e realizar uma pesquisa
artistica e etnografica de uma localidade da cidade. O projeto compreendia diversos
eixos que se relacionavam as disciplinas do curso. Eram elas: Desenho, Fotografia,
Tridimensional, Metodologia de Pesquisa e Fundamentos da Representacdo Grafica,
sendo essa ultima disciplina a que guiava todo o Projeto Cidade. Como eixos a serem
realizados estavam: a representacéo por desenhos do ambiente escolhido, o registro
fotogréfico e videogréafico do local, uma proposta de intervencdo que utilizaria dos
conhecimentos tridimensionais e de instalagdo no ambiente e por fim a realizacao de

um trabalho escrito explicitando o processo.

Uma das referéncias que serviam como base para a realizacdo do projeto e
gue também era bibliografia obrigatéria para a turma era o livro A Imagem da Cidade
do urbanista norte americano Kevin Lynch. Esse mesmo autor ira retornar mais duas
vezes neste presente projeto (Diarios Psicogeograficos) de duas formas bem distintas,
porém igualmente relevantes para a constru¢cdo do processo. Em a Imagem da
Cidade, Lynch utiliza de um sistema de legibilidade e da leitura do ambiente urbano.
Para este momento € mais necessario nos atermos a questdo de que o autor
apresenta um método de leitura da cidade partindo de aspectos urbanistas. Talvez
por esses aspectos e pela for¢ca do urbanismo e de um ambiente urbano em si, Ruinas

tenha sido ao mesmo tempo um desafio e também uma subversdo para este projeto.
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FIGURA 1 - Fachada da ruina da Casa do Ipiranga. Acervo pessoal.

Ao pensar 0 nosso trabalho como uma possivel subverséo, ndo tento criar uma
narrativa de que estavamos revolucionando o Projeto Cidade, mas o que decidimos
fazer era brincar com o conceito de cidade, de um local que também é diariamente
visitado, as vezes temporariamente habitado, porém que ainda sim é uma ruina, um
invélucro esquecido de uma arquitetura e de um local que ja nao realiza seu objetivo

de criagéo.
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FIGURA 2 — Detalhe interno da ruina da casa, o0 mato toma conta de uma das salas principais.

Acervo pessoal.

Para compreender o processo de construcdo deste trabalho, € preciso
considerar a composicao da equipe de realizacdo, assim como a cronologia em que
cada um se agrega ao projeto. Otavio Colino e eu iniciamos a proposta, aproximando-
nos de Manoela Neves posteriormente. A escolha do local surgiu por parte de Otavio,
gue ja realizava a alguns anos caminhadas em trilhas, além de subidas a morros e
montanhas nos complexos da Serra do Mar paranaense. A proposta inicial foi a
realizacdo de um trabalho sobre o Caminho do ltupava, uma antiga trilha que data do
século XVII nos arredores de Curitiba, mais precisamente hoje na cidade
metropolitana de Quatro Barras, que até a construcdo da linha férrea na segunda
metade do século XIX era um dos mais importantes meios de ligacdo do litoral do
estado com a capital e as demais cidades do primeiro planalto paranaense. Na
atualidade a trilha é utilizada majoritariamente com fins esportivos e contemplativos
para trilheiros e entusiastas de caminhadas pela natureza, ao mesmo tempo em que

aloca parte da reserva da mata atlantica.

Nossa intencdo de realizar o projeto sobre o caminho do Itupava em sua
totalidade foi rapidamente deixada de lado, apGs nossa primeira experiéncia em 1/3
da trilha, devido a extenséo e distancia do caminho. Afinal, esta é uma trilha que tem
inicio na regido metropolitana de Curitiba, o que ja levanta uma dificuldade prética,
uma vez que os membros do grupo eram de diferentes regides da cidade. Isso criava
uma viagem de mais de uma hora para a chegada ao inicio da trilha. Além disso,
nossos afazeres e empregos faziam com que os Unicos dias para a realizacao da
pesquisa de campo fossem finais de semana. Como logo nas primeiras horas, cerca
de 1 hora e meia do inicio do percurso, o caminho ja contava com um importante ponto
de interesse, a Casa do Ipiranga, decidimos diminuir um pouco o0 escopo da pesquisa
para a ruina e seus arredores, que por sorte contam com diversas construcdes que

colaboraram para a construcao de nosso imaginario.

A casa em questédo tratava-se de um sobrado, com uma arquitetura colonial,
que havia sido inicialmente a residéncia do engenheiro chefe da ferrovia, e
posteriormente teria outros donos. O ponto mais interessante da casa era seu estado
de conservacdo. Em um periodo de tempo entre os primeiros anos de 2000 até a

realizacdo do projeto cidade em 2015, a casa sofreu enormes estragos e se



26

deteriorava, em parte por abandono do local pelo do governo do estado, em parte por
sequenciais casos de vandalismo no local. O que encontrdvamos no meio da floresta
era como a casa da cantiga infantil: em alguns pontos néao havia teto, em outros néo

havia o ch&o e as vezes sequer paredes.

FIGURA 3 — Parte da ruina com vista para a serra. Acervo pessoal.

Se o ponto principal deste trabalho havia sido a casa em si, ndo posso deixar
de citar o mais importante ponto de todo esse processo, pelo menos mais importante
para o atual processo que esta pesquisa aborda: o caminhar e a locomogéo dos
corpos. Como ja comentado para chegarmos ao inicio da trilha precishvamos antes
nos deslocarmos do centro de Curitiba, no terminal metropolitano do Guadalupe, para
assim pegarmos um 06nibus que nos levava até a cidade de Quatro Barras, mais
precisamente a um local referido como borda do campo, também o altimo ponto de
parada daquele 6nibus. Apds isso faziamos uma caminhada de minutos até o posto
do IAP (Instituto Ambiental Paranaense) para darmos nossos nomes e avisarmos que
caminho fariamos, tendo basicamente duas escolhas - a subida do morro do
Anhangava ou a realizacdo do caminho do ltupava, sendo esse Ultimo completo ou

em algumas de suas diversas paradas.
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FIGURA 4 — Mondlito que marca o inicio do Caminho do ltupava na cidade e Quatro Barras-PR.

Acervo Pessoal.

Ap0Gs os deslocamentos e burocracias dava-se inicio ao caminho em si, e a
experiéncia da casa do Ipiranga, nosso ponto de chegada. Vale aqui ressaltar o perfil
de cada um dos membros, enquanto Otavio era um guia, devido a sua experiéncia,
eu e Manoela éramos 0s que tinham as experiéncias mais novas no ambiente. Para
mim a sensacéo deste caminhar remontou a momentos passados, minha infancia no
interior do estado, onde eram comuns brincadeiras aventurescas com 0S amigos em
alguns vales e riachos que rodeavam nossas casas, ou até mesmo caminhadas com
meus pais que sempre gostavam de explorar algumas trilhas ambientais em passeios
em familia. Para Manoela recordo de a sensacéo ter sido um primeiro contato, ao
mesmo tempo em que havia encanto pelo arredor, havia também impaciéncia devido
ao cansaco e falta de costume de trilhas, ainda mais em dias de sol em uma trilha que
se divide entre mata fechada e alguns ambientes a céu aberto. Essas trés
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perspectivas foram importantes para a realizacdo da pesquisa e as suas devidas
producdes poéticas, principalmente as videograficas.

Ap6s a realizacdo do trecho de caminhada ndés éramos recebidos por
esqueletos que se entreviam com a natureza ao redor. Essas “ossadas” ndo eram
humanas, mas sim metalicas e de concreto: ao fim do primeiro trecho a vegetacéo se
mesclava com a arquitetura, e aos poucos viamos o0 que ja fora a estufa da casa,
agora apenas algumas estruturas metdlicas enferrujadas e abracadas por ervas
daninhas. Havia uma “recompensa” pela caminhada (coloco entre aspas pois ao longo
dos diarios pretendo propor que a propria caminhada ja € uma recompensa por si s
- até mesmo a digital), e essa era a ruina. Poder se deparar com uma possibilidade
de “urbano” em meio daquela natureza é um contato incrivel, mais ainda ver que, em
partes nesta batalha, a natureza estava vencendo e engolindo toda a casa. Batalha
ardua ja que as marcas humanas ainda estavam presentes ali, has pontes e a linha
de ferro em si. Trago um pouco do contato com a ruina, pois posteriormente esse
mesmo assunto retornara no terceiro capitulo, em partes no primeiro diario, voltado
ao jogo Horizon Zero Dawn e mais profundamente no terceiro diario que se refere a

Shadow of the Colossus Remake.

E na producéo videografica onde encontro as maiores relacdes com minha
atual pesquisa em poética, tanto no que diz respeito a minha prépria producao quanto
na relacdo coletiva com a equipe do trabalho. Comeco citando a producdo de
Manoela, que consistiu em uma série de GIFS! que abordavam a relacdo de seu corpo
com o caminho realizado, mostrando essa relacdo em diferentes pontos da trilha, até
a chegada a casa. Essas relacdes de corporeidade e do caminhante acabam se
tornando um ponto importante de reflexdo para mim dentro da ideia da perambulacéo
nos ambientes digitais dos jogos. Manoela percebeu seu corpo enquanto se
deslocava; mais a frente, essa memoria retorna quando percebo meu avatar enquanto

caminho virtualmente.

Assim como eu, Otavio também criou um video experimental. Dentro da casa,

com tomadas que giram e gravam todo o ambiente destruido da casa, em paralelo a

! Imagens em sequéncia que produzem um movimento. S30 como pequenos videos, porém utilizando uma
pequena quantidade de frames.
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essas imagens é recitado o poema Ozymandias? do britanico Percy Bysshe Shelley.
O poema entra em total sincronia com o objeto da casa em ruinas no meio da floresta,
ja que no mesmo é narrado o perambular de um andarilho no deserto que acaba se
deparando com os restos de uma estatua colossal. Essa estatua se encontra
destruida, enterrada e esquecida, e em seu pedestal permanecem as palavras do
fara0 Ramessés I, o representado na estatua, narrando os quéo grandes e
imponentes eram seus feitos, esses agora ja esquecidos nesse deserto. Ozymandias
de Shelley figura entre os meus poemas favoritos, e o considero um importante ponto
de formacdo do meu entendimento e fazer artistico. A caminhada que leva a algo ha
muito esquecido sempre foi um objeto de fascinio para mim, e tais relagcbes acabam
refletindo também em alguns jogos pelos quais mais me interesso. Sera no terceiro
diario, referente a Shadow of the Colossus, onde o poema de Shelley, a

experimentacdo proposta por Otavio e meu fascinio pela ruina entrardo em sinergia.

Para finalizar os comentarios sobre o0 projeto Ruinas descrevo a minha
producédo videografica para o projeto. De forma muito amadora resolvi gravar o chao
ao longo de trechos da caminhada até chegar a casa, flmando parcialmente meus
pés e 0 pouco campo de visdo que era possivel captar da floresta por esse angulo. O
caminho neste dia havia sido um tanto arduo devido a uma chuva gque ocorrera na
madrugada e também a uma leve chuva que caia enquanto realizdvamos o percurso,
fazendo assim que alguns trechos de terra virassem lamacais, calcamentos de pedras
lisas viravam ardilosos pontos escorregadios e trechos desnivelados tornavam-se
pocas espalhadas no caminho. Em conjunto com uma camera instavel que tremia e
quase caia ao chdo em cada tomada, resolvi montar um video que utilizava um solo
de violao, remetia a guitarra flamenca, que tinha em seu inicio acordes mais suaves,
até que aos poucos se iniciava uma aceleracao destas notas, criando uma sonoridade
gue se ligava a instabilidade de minha camera e também dos meus passos. O fim do
video era a chegada a casa, a musica cessava, e notas de teclado eletronico faziam
um som mais calmo e solitario, para enfim a camera ser repousada em uma das

muretas da casa, apenas observando o ambiente.

O simples video que eu havia realizado para Ruinas havia sido uma de minhas

primeiras experimentacdes pensando o caminhar, ainda que de forma muito inocente

2 Poema escrito pelo escritor britnico Percy Bysshe Shelley que utiliza a figura do farad Ramessés Il como
fonte narrativa.
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e mais ocasional do que profundamente pensada. O Projeto Cidade viria a ser um
importante ponto de partida para o meu TCC no curso de Artes Visuais, nao
inicialmente intencional, mas como um objeto a ser resgatado ao longo do processo e

também das dificuldades conceituais que surgiam com ideias que foram descartadas.

Como eu havia comentado no inicio do capitulo, ainda ha um trabalho que viria
a ser um dos mais importantes pontos nesta jornada, Fantasmas da Presenca, um
trabalho que compreende o que considero como meu primeiro trabalho poético, com
uma maior complexidade e dedicacdo na busca de referéncias teorico/artisticas e
unindo as minhas referéncias da cultura pop, musica, jogos e a literatura, para criar

uma pesquisa em formato memorial e uma performance.

Este trabalho se configura como uma pesquisa em poética; de forma que a
realizacdo da obra e a reflexdo sobre seu processo de criacdo se tornam
indissociaveis. Logicamente, para 0s que apenas viram Fantasmas suas experiéncias
foram validas e importantissimas enquanto fruicdo de uma performance artistica,
porém gosto de imaginar este trabalho como um trabalho performatico/textual que
funcionava como um quebra-cabeca. Ler o memorial do projeto € uma experiéncia tdo
importante para todo esse processo quanto ver a performance, a performance deixa

de ser apenas um resultado para se tornar parte do experimento.

FIGURA 5 — Projecao de um dos “fantasmas da presenga” em um ponto de énibus em Curitiba.

Fotografia feita pelo autor.
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‘Fantasmas da Presencga” foi um projeto de performance/instalagdo que
consistia na projecao de imagens de pessoas em pontos de Onibus na cidade de
Curitiba. Estas imagens eram capturadas durante o dia também em pontos de 6nibus,

sendo projetadas com um projetor caseiro portatil durante a noite.

O fato de as performances ndo possuirem horas marcadas ou divulgacao, ja
que eu apenas ia até os pontos e as realizava, acabou fazendo com que muitos dos
espectadores fossem o0s transeuntes em seus carros, motos ou correndo a pé durante
a noite. Isso criava uma desconexao, ja que nem todos que liam o memorial haviam
necessariamente visto a performance ao vivo e vice-versa. Esse tom de quebra-
cabeca criou para mim uma nocdo quase ludica: diferentes sujeitos possuiam
diferentes pecas do quebra-cabeca, porém a probabilidade é que esses sujeitos nunca
entrariam em contato. O esquecimento era um dos pontos de maior importancia nesta

pesquisa.

FIGURA 6 — Registro de projecéo nos pontos de 6nibus de Curitiba, na foto eu e a projecdo. Acervo

pessoal.

O processo consistiu em algo que hoje entendo como um experimento de
performance, mas como na época me via sem saber exatamente como catalogar o
gue fazia, usando assim apenas o termo site specific3. Este relacionava diferentes
elementos de referéncia cultural para mim, desde a literatura de realismo fantastico

até jogos eletrbnicos de aventura e quebra-cabeca, com conceitos que faziam parte

3 Realizac3o de uma arte que parte de um local em especifico, sendo o local o principal vetor do que ser3
produzido.



32

de minhas reflexdes em meu cotidiano, que na época resumia-se em passar a manha,
tarde e noite no mesmo local. Este local era onde eu estudava e também trabalhava,
e envolvia a relacdo solitaria que o retorno noturno para a minha casa causava no
meu dia-a-dia. Tépicos como esquecimento, memoria, soliddo e a melancolia eram

importantes para a investigacao do trabalho.

A parte plastica do projeto envolveu a criagdo de uma simples e rastica maquina
de projegdo, um canhéo de luz feito com uma caixa de papeléo, lanterna, lupa e fita
adesiva, que refletia e ampliava diferentes fotografias que eu anexava dentro do
aparato. As fotos em preto e branco eram de sujeitos anbnimos, que esperavam nos
pontos de 6nibus, de diferentes partes da cidade, todos com rostos que eram borrados
tanto por tratamento de imagem, quanto pela impressédo realizada em folhas de
acetato, dando um ar de fantasmagoria e de figuras etéreas para aqueles individuos

que precisavam passar por tais locais todos os dias.

FIGURA 7 — O projetor caseiro criado e utilizado para a realizagédo do projeto. Fotografia feita pelo

autor.

Para este trabalho fiz a leitura do ponto de 6nibus, principalmente o formato de
mobiliario urbano que tende a ser padronizado, na Optica de um nao-lugar, me
embasando nas teorias apresentadas no livro Nao Lugares: Introdugcdo a uma
antropologia da supermodernidade (2005) do etnélogo francés Marc Augé. De forma
resumida, nao-lugares seriam espacos de passagem, campos onde o sujeito nao

desenvolveria uma relagdo que ndo fosse utilitaria, compreendendo normalmente
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estacbes de transporte como terminais e aeroportos, ou até mesmo pontos de
comeércio de grande proporcao e fluxo como hipermercados e shoppings centers. Por
meio desse processo busquei criar relacdes entre as ideias do nao-lugar com o livro
de realismo fantastico A invencdo de Morel (1940), do autor argentino Adolfo Bioy
Casares (1914 — 1999), a musica Eleanor Rigby (1966) do grupo The Beatles e

também o jogo eletrénico Myst (1993) desenvolvido pela norte americana Cyan, Inc.

A ideia da investigagdo veio em consequéncia do Projeto Cidade citado
anteriormente, em especifico da situacdo de estar em uma casa em ruinas, um local
gue ja teve narrativas e sujeitos, porém, que agora permanece como um esqueleto
arquiteténico em meio de uma floresta. Devido a intervencédo que fizemos no local,
que consistiu em levar objetos do cotidiano para realizar algumas fotografias na ruina,
objetos como reldgio, estatuetas de decoragdo, capachos, sabonete para o banheiro
e afins, a ideia de fantasmas comecou a percorrer pela minha mente, principalmente
apos o comentario do professor Flavio Marinho (que veio a se tornar o orientador do
trabalho Fantasmas da Presencga) que usou uma frase parecida com: “foi como se
vocés tivessem trazido os fantasmas que habitaram essa casa, transformando essa
ruina em uma casa novamente”. Foi deste comentario do professor que comecei a
conceituar o que seria um fantasma da presenca, que no final seria um termo para
essa figura que ndo deixou rastros, mas que de alguma forma sabemos que ja ocupou

um local.

Foi nesse trabalho onde pela primeira vez eu abordei os video games em toda
a graduacdo, 0 que em retrospecto me espanta, jA que esta € uma das minhas
manifestacfes de arte favoritas e também diz muito sobre a minha geracéo, a de
alguém que nasceu nos anos 90 e cresceu nos anos 2000. A forma que abordei jogos
no trabalho ainda havia sido um pouco sutil e timida, apresentando apenas um
exemplo de jogo e que possui mais similaridades conceituais com o trabalho e com
0s objetos que eu utilizava de referéncia do que dos aspectos mecéanicos do jogo. Ou
seja, 0 meu uso havia se prendido mais a teméatica do jogo do que de sua totalidade

Ccomo um jogo.

Os assuntos que rondavam as referéncias que eu utilizava eram principalmente
a solidao, e de sujeitos que estavam presentes, porém nao de forma fisica/solida. Em

a Invencéo de Morel o autor narra a histéria de um sujeito em uma ilha onde todos os
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demais personagens sdo apenas projecdes cinematogréficas de pessoas que
estiveram na ilha no passado. Em Myst o jogador também esta em uma ilha, no caso
abandonada e com construcdes misteriosas e € por meio de relatos, seja em video ou
escritos de antigos habitantes do local, que o jogador desvenda a narrativa. Ja na
musica Eleanor Rigby é narrada a historia de uma senhora que ndo possuia ninguém,

que morrera sozinha, uma anénima que foi esquecida.

Fantasmas da Presenca havia sido além de um trabalho poético e académico,
uma forma que achei para externar a soliddo e o cansaco que sentia em momentos
do meu dia a dia. O trabalho mostrava a minha relacdo com os espacos de passagem,
e retornar para estes espacos para realizar a performance apenas acabou me levando
a conclusdo de que tal como aqueles individuos que eu projetava durante algumas
noites em pontos de 6nibus, eu também era um daqueles fantasmas. A importancia
desse trabalho foi enorme em minha breve caminhada, e elementos de reflexao tanto
dele quanto de Ruinas estao presentes neste atual trabalho, ainda ha mais para se
falar desses tdpicos, porém agora partindo para outro espaco, 0 espaco de minha
relacdo com os jogos eletronicos.

Antes de iniciarmos as caminhadas em si, € necessario passarmos por mais
um topico, é necessario criarmos um itinerario para as viagens a serem realizadas,
porém ja aviso de antemao que o itinerario que narrarei a seguir nao foi realizado, os
caminhos escolhidos foram outros, porém € preciso narrar este caminho nao

realizado, pois 0 mesmo teve suma importancia na escolha de viagem final.

1.2 UM PRE-ITINERARIO

Os elementos que citei no tdpico anterior representam dois pontos especificos
de minha graduacdo em artes visuais, no caso o0 primeiro e o ultimo ano, culminando
na criagcdo de meu TCC. Ja este tdpico ira narrar o meio tempo entre a criacdo da
primeira versdo do que era meu projeto/pré-projeto de mestrado, esse antes do
ingresso no programa, até os primeiros meses da pos-graduacao. Neste periodo o
meu trabalho passou por diversas mudancas e amadurecimentos vindouros da

entrada no programa de mestrado em si e a linha de pesquisa ao qual estou alinhado
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que envolve processos de criacdo, porém nunca deixando de lado trés pontos

principais: a relagdo com espacgos, a locomocao e o espaco dos jogos eletronicos.

O primeiro ponto que irei citar refere-se a minha experiéncia jogando dois jogos
diferentes, destes apenas um entra nessa atual pesquisa, onde uma mecanica
especifica que esta presente em ambos acabou tornando-se fundamental para o
processo experimental que abordo na pesquisa. Os jogos sdo: Bound* (2016) e o ja
citado Shadow of the Colossus Remake, ambos disponiveis na plataforma Playstation
4. Os dois jogos possuem jogabilidades, estéticas, narrativas e objetivos
extremamente distintos. Enquanto Bound € um jogo de plataforma com formas
abstratas, utilizando de geometria cartesiana e cenarios com toques surrealistas,
Shadow of the Colossus é um jogo de aventura e exploracdo, com cenarios
fantasiosos, porém com formas arquitetbnicas que o aproximam de uma realidade
humana. O ponto em comum com estes dois jogos é uma opc¢ao presente no menu,

um modo a ser ativado manualmente pelo jogador: 0 modo foto.

O modo foto é basicamente uma opcdo que congela o jogo, e permite que o
jogador controle ndo o personagem, mas sim apenas a camera, sendo esta, presa
dentro de um eixo virtual ligado ao momento em que o jogador ativou o modo. Isto cria
limitacbes momentaneas ao raio de alcance desta camera virtual pelo cenério,
limitacdo que pode ser resolvida com o jogador desativando o modo, locomovendo
seu personagem e entdo ativando o modo fotografico novamente. Os objetivos deste
modo sdo autoexplicativos, realizar fotografias de momentos do jogo, sendo que
essas podem ser compartilhadas em redes sociais conectadas ao console, ou até
mesmo uma realizacdo de album com a possibilidade de futuras impressées. Em
suma o modo foto focaria no registro de momentos que o jogador julga interessantes
para registro pessoal ou compartilhamento, contando com a possibilidade de pos-
producao destas fotos de forma similar ao que existe nos atuais aparelhos celulares e
também em redes sociais como o Instagram: com filtros, op¢des de ajuste do contraste

e brilho, foco e etc.

4 Jogo eletrdnico para a plataforma Playstation 4 langado em 2016, desenvolvido pela SIE Santa
Monica Studio, Plastic Studios.
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FIGURA 8 — Experimento fotografico feito no jogo Bound utilizando o modo foto. Captura de tela feita

pelo autor.

FIGURA 9 - Experimento fotografico feito no jogo Bound utilizando o modo foto. Captura de tela feita

pelo autor.
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FIGURA 10 - Experimento fotogréfico feito no jogo Bound utilizando o modo foto. Captura de tela feita

pelo autor.

Esta opcao nestes jogos acabou na época me inspirando a desenvolver a ideia
de uma série fotografica que tinha o titulo provisério de Lugares onde nunca estive.
Esta série tinha o objetivo da criacdo de um album similar a albuns de viagem feitos
por familias, com fotografias de detalhes de onde se viaja: como um prédio ou uma
rua, e também registros de paisagem ou monumentos importantes dos ambientes
visitados. Esta ideia surgira quando eu realizava o ja citado trabalho Fantasmas da
Presenca, mais precisamente ao final do projeto, sendo que na época em que
esbocava esta ideia 0 objetivo era fazer um experimento artistico para que eu
respirasse em relacdo a Fantasmas, jA que 0 mesmo tomava muito tempo e
necessitava de uma pesquisa mais académica para composi¢cdo do trabalho de

concluséo de curso.

Acabei por ndo levar o projeto para frente, apenas deixando 0 mesmo anotado
em um caderno de ideias e fazendo um breve estudo sobre alguns artistas que
realizaram projetos similares. Foi no inicio do ano seguinte & concluséo de minha
graduacgdo, 2019, que o processo de sele¢do para a pos-graduacdo tomara meu
interesse, fazendo assim que eu me propusesse a desenvolver um pré-projeto para
ser avaliado. Na época ja me rondava a ideia de realizar alguma pesquisa voltada a
jogos eletrénicos partindo da minha area, a pesquisa em arte, e foi assim que decidi
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reformular os Lugares em que nunca estive. De inicio decidi deixar em segundo plano
o processo fotografico dos ambientes, eles seriam um ponto de discusséo, porém o
resultado plastico destas fotos tinha um teor mais ilustrativo do que de um processo
de criacdo em si. Decidi me focar nas ideias destes lugares em especifico, partindo
de reflexdes sobre como estes ambientes eram compostos, como o jogador percorria
estes locais e a relagao que o jogador criava com esses espacos digitais.

O projeto passou a se chamar temporariamente: Lugares em que ja fui, mas
nunca estive, e teria como um dos principais objetivos criar relagcbes entre a
psicogeografia e os ambientes de jogos eletrbnicos. Irei me aprofundar mais no
conceito da psicogeografia no capitulo 2, por hora apresentarei aqui a forma
simplificada que eu utilizava na época, inclusive com possiveis erros conceituais que
vim a corrigir apenas durante a realizacdo do mestrado. Naquele tempo eu entendia
a psicogeografia apenas como uma forma do sujeito se relacionar com o ambiente
gue o cerca, tendo como vetor desta relacdo o ato do caminhar e percorrer ambientes:
as relacdes que uma rua ou local especifico do percurso poderia ter em um suijeito,
por exemplo, a sensacdo de percorrer uma rua paralela a rua que o sujeito utiliza
diariamente, a percep¢do que estas rotas até entdo desconhecidas por nunca terem

sido realizadas tém na experiéncia do individuo caminhante.

Eu partiria deste entendimento para refletir sobre alguns ambientes que eu
havia visitado diversas vezes, no caso alguns mundos em jogos eletrénicos, seguindo
um recorte de design especifico do desenvolvimento de jogos, no caso 0 que é
classificado como jogos de mundo aberto. De forma breve, classificam-se jogos de
mundo aberto 0s jogos que possuem um mapa extenso onde o jogador tem certa
liberdade de percorrer todo o cendrio, ndo necessariamente precisando seguir um
roteiro predeterminado ou uma linearidade presente em jogos dos demais géneros,
por mais que essas mecanicas e formas narrativas também estejam inclusas dentro

da experiéncia em momentos especificos do mundo aberto.

Para nao-jogadores, talvez o exemplo mais simples para pensar um mundo
aberto seria pensar em um jogo com tematica urbana contemporanea, ou seja, uma
cidade como Nova York, e um modelo digital, uma simulagdo, com os prédios e as
ruas da cidade. Assim o jogador teria liberdade de ir da fachada do Empire State

Building até a costa para observar a Estatua da Liberdade. Apresento este exemplo,
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pois é exatamente isso 0 que acontece no jogo Grand Theft Auto IV (2008), onde o
jogador se desloca pela cidade de Liberty City, uma verséo satirica da Nova York do

fim da primeira década dos anos 2000.

Era no recorte especifico de mundo aberto em jogos com ambientacéao urbana
em que eu focava o pré-projeto que viria a ser um prototipo do processo que realizo
nesta dissertacdo. Naquela época eu planejava tentar replicar uma caminhada ao
molde que os situacionistas faziam nos entornos de Paris no século XX, e para isso
necessitava de um ambiente urbano dentro do meio digital. Isso acarretou em um
inicio de processo com uma grande limitacéo, ja que néo sao tao extensas as op¢cdes
dos jogos com uma ambientacdo urbana mais contemporanea, e além disso, nem
todos os jogos que tinham esta ambientacdo necessariamente me interessavam na
época, sendo que o interesse pessoal era fundamental para mim nesse trabalho ja

gue a ideia era passar longos periodos de tempo nesses ambientes que iria percorrer.

Neste ponto da linha do tempo faco um retorno a Kevin Lynch, com o seu livro
A Imagem da Cidade, citado no topico anterior. Por um momento cogitei em realizar
uma réplica do que Lynch fez em sua obra analisando o espaco urbano de trés cidades
norte americanas, porém levando a ideia para um ambiente digital, como por exemplo,
analisar a ja citada Liberty City e demais cidades em jogos. Por ter percebido um
desvio no foco da pesquisa que deveria ser de um processo de producéo poética em
cinema e artes do video, decidi abandonar esta ideia de uma abordagem mais textual
e analitica destes ambientes, somado a isso, a falta de formacdo em arquitetura e

urbanismo iria enfraquecer essa analise.

Durante o inicio da pesquisa acabei tendo contato com alguns experimentos
postados na internet, experimentos que também utilizavam os jogos como uma fonte
para expressao dos tOpicos aos quais os artistas desejavam abordar. Dentre esses
experimentos 0 que veio a ser mais marcante e também se tornou uma importante
referéncia artistica para o trabalho que realizo nesta pesquisa é o projeto Other Places
(em traducéo livre Outros Lugares), um canal no Youtube idealizado pelo jornalista na
area de jogos eletronicos: Andy Kelly. Other Places € composto por diversos videos
experimentais utilizando jogos digitais como matéria prima. O foco destes videos é
abordar os espacos e cenarios onde esses jogos se passam, os chamando “outros

lugares”. Para isso Kelly tematiza os videos, seja abordando um jogo em especifico e
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alguma localidade de determinado jogo, ou também com teméticas como foi feito no
video intitulado Rain, de 2015, que possui como foco a representacao de chuvas em

diferentes cenéarios de jogos.

Other Places: Rain
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FIGURA 12 — Minuto 1:53 do video Rain do projeto Other Places. Captura de tela feita pelo autor.
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Em Other Places, Kelly apresenta os jogos selecionados por uma perspectiva
diferente. O autor nado utiliza a filmagem direta de uma sesséo de jogo, podemos
entender por isso que os videos realizados por ele ndo partem de um ponto de vista
onde o espectador vé o personagem, elementos de tela, e nem mesmo a perspectiva
do jogo da forma que ele seria jogado. A camera proposta por Kelly nos videos realiza
coisas que ndo necessariamente sdo possiveis nos jogos da mesma forma que o
jogador tem controle. E muito comum observar em seus videos urbanos nas cidades
dos jogos da série Grand Theft Auto tomadas com um angulo de uma camera que se
encontra rente a rua, criando perspectivas que o jogador em uma situacdo comum,
ndo necessariamente consegue realizar enquanto joga determinado jogo. E esta
distancia proposta pelo artista que acaba colocando estes lugares em uma posicao
de protagonismo, os videos de Kelly ndo tratam do jogar, e sim da apresentacéo de
um espago, um espaco digital, para uma criagdo de videos contemplativos sobre
lugares que muitas vezes passam despercebidos por um jogador quando este se

encontra imerso nas mecanicas propostas pelo jogo.

Other Places: Rain

>l o) 0:34/2:35

FIGURA 13 — Segundo 34 do video Rain do projeto Other Places. Captura de tela feita pelo autor.
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FIGURA 14 — Pagina inicial do canal Other Places no Youtube, aten¢do a descri¢do do canal “a
series celebrating beautiful videogame worlds” em traduc¢éo livre: uma série celebrando a beleza de

mundos de jogos eletrénicos. Captura de tela feita pelo autor.

Outra referéncia importante que guiou aspectos do que eu viria a abordar neste
atual trabalho, € a conta da rede social Instagram intitulada Scenic Simpsons.
Brevemente cabe resumir no que consiste a rede social Instagram, o site é uma rede
social onde seu principal objetivo é o compartilhamento de fotografias, como um album
fotografico digital, onde o usuario pode compartilhar as mais diversas imagens de seu
cotidiano ou eventos que o0 mesmo julgue relevantes. A rede também é habitada por
diversos artistas que postam seus trabalhos nas mais diversas linguagens, e a conta
Scenic Simpsons é uma delas, abordando uma experimentacdo imagética ao se
apropriar de cenas do desenho animado Os Simpsons. A conta em questao possui
algumas semelhancas com o citado anteriormente Other Places, ja que a mesma
publica fotos de frames de diversos episodios do desenho, sendo estas imagens que
apresentam um detalhe do cenéario, um ambiente vazio, 0 que cria um contraste entre
0 que seriam estas cenas animadas, com dialogos, piadas e trilha sonora, e os frames
que convidam a um siléncio, a melancolia e contemplacdo daquele ambiente

desenhado.
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FIGURA 15 — Conta do Instagram: Scenic Simpsons com foco na descri¢cdo da conta “Dedicated to
showcasing the most beautiful scenes, colours, sets and abstract compositions from The Simpsons
Seasons 1 — 10” em traducao livre: Dedicado a apresentacéo as mais belas cenas, cores, locais e

composicdes abstratas das temporadas 1 — 10 de Os Simpsons. Captura de tela feita pelo autor.
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FIGURA 16 — Exemplos de fotos postadas na conta Scenic Simpsons, composi¢cfes abstratas,

cenarios e detalhes de cena. Captura de tela feita pelo autor.

Posterior a esses contatos comecei a reformular o projeto para o que seria uma
segunda verséo, unindo elementos das ideias anteriores, e ainda sim mantendo os
topicos: mundos digitais em jogos eletrdnicos, caminhar e as rela¢cdes com o espaco.
E ai que nasceu o projeto Diarios Psicogeograficos, um projeto que tem como principal
ideia o desenvolvimento de videos experimentais em forma de diarios poéticos sobre
as caminhadas realizadas em alguns jogos eletrénicos do design de mundo aberto.
Para a composicdo destes diarios me aproprio de aspectos da psicogeografia dos
situacionistas, de aspectos que envolvem o circulo magico e contexto de cada um dos
jogos, e das demais reflexdes da estética do caminhar com apoio de autores como
Francesco Careri e outros. Feitos os preparos e escolhas de itinerarios € hora de
comecar a caminhar rumo a realizacdo dos diarios, tendo como primeira rota a

apresentacao dos conceitos a serem utilizados durante este percurso.
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INTERLUDIO | — COVID-19
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Esta sera a primeira de trés pausa presentes ao longo dos capitulos desta
pesquisa, digo sem medo que também sera a mais relevante, e creio que com toda a
relevancia deste tdpico também teremos uma possibilidade de uma datacdo desta
pesquisa. Nao entendo isso como algo negativo, esta pesquisa foi em sua maior parte
realizada e escrita em um ano atipico, que se posterga em outro ano ainda dentro

desta realidade.

Falarei agui um pouco sobra minha experiéncia na pandemia do Covid-19, dos
anos de 2020 e 2021, ja adianto que o esta escrito aqui partem desta experiéncia
singular da pandemia perante a realizacdo desta pesquisa em especifico. Nao trarei
dados especificos além de comentar o nimero de mortes causadas por esta
pandemia no mundo e especificamente no Brasil com o dado do dia 31 de janeiro de
2021, data onde escolhi escrever esta que é a Ultima parte que restava para a
conclusédo desta pesquisa. Sobre dados aprofundados, detalhes do que é o Covid-19,
seus efeitos sociopoliticos aprofundados e bem discutidos, indico ao leitor a busca de
artigos e producdes académicas de pesquisadores destas areas, enfatizando essas
pesquisas como uma resisténcia de todas as ciéncias contra um tempo da pos-

verdade.

O que farei brevemente aqui é um relato de alguém que esta vivendo em meio
a este acontecimento histérico, sobre a infeliz breve situacdo de quarentena e
distanciamento social vivida no Brasil que nédo foi seguida e sequer incentivada pelas
esferas do governo que reduziam a pandemia a algo infimo: uma gripezinha. Temos
agora no mundo por meio de uma pesquisa simples feita no Google, cerca de
2.222.403 mortes causadas pela pandemia, no Brasil cerca de 223.945 mortos. Esses
nameros provavelmente estdo mudando a cada paragrafo digitado deste texto. Por
mais que o tom para muitos seja de uma fantasia de que tudo melhorou e foi aliviado

e de que a pandemia esta acabando, pessoas ainda estdo morrendo.

Longe de tentar aliviar o tom deste texto pois ndo ha o que ser aliviado, aponto
gue no inicio deste ano e 2021 foi iniciada em volta do mundo uma primeira fase de
vacinacao, focando-se na vacinacdo da linha de frente desta realidade pandémica,
envolvendo os mais diversos profissionais da saude, e também em pessoas do grupo
de risco. Ainda ha um caminho a ser percorrido para o retorno a uma normalidade,

énfase neste uma e ndo “a” pois o que vira depois ndo sera o mesmo que ja foi, mas
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mesmo assim senti necessidade de comentar a questdo da vacina como alguma

fagulha da esperanca pelo fim de tudo isso que todos estéao vivendo.

Sobre a escolha de colocar especificamente este interlidio aqui, entre o
primeiro e o segundo capitulo, ndo vem apenas uma ordem estilistica de organizagéo
do texto, mas sim o fato de que o primeiro capitulo deste trabalho foi o Unico escrito
antes da pandemia, para ser preciso no segundo semestre do ano de 2019. Como o
leitor vera ao longo dos demais capitulos, este processo poético em questao € sobre
espacos, herdando um assunto que eu ja havia abordado em algumas pesquisas
poéticas anteriores, porém é em 2020 onde parte deste trabalho sofre uma virada.
Esta virada ndo € necessariamente tdo brusca em sua formalidade e estrutura, ja que
muitas decisfes quanto esses elementos haviam sido decididos antes de eclodir a
epidemia. Porém é inegavel que houve uma mudanca na dimensao poética do que o

trabalho aborda.

Como comentei no capitulo 1, espacos se tornaram algo que chamavam minha
atencdo como poténcia poética para o desenvolvimento de pesquisas em arte, e por
uma escolha de desenvolver uma narrativa por meio da pesquisa que decidi nesta
dissertacdo também comentar de espacos. Os espacos digitais nos jogos foram sem
davida um dos meus maiores companheiros durante essa ainda presente situacao de
evitar circulagdes. Pontuo aqui um reconhecimento de privilégios pessoais por poder
ter permanecido em casa para trabalho e estudos durante todo esse periodo
pandémico, saindo pontualmente para compras de mercado e necessidades
prioritarias, reconheco plenamente que nem todos puderam ter esse privilégio da

permanéncia.

N&o precisar sair de casa para além de compras de mercado criou um choque
com minha percepgédo com o lado de fora, rotinas e rotas que ocorriam outrora foram
podadas pela necessidade de preservagéo perante a situacéo global. Comecei entao
a ruminar sobre o lado de fora, os mundos dos jogos em todos seus pixels e modelos
3D tornavam-se uma alternativa a minha mente. Havia um curioso conforto em apenas
perambular por ambientes em um momento onde ndo podia andar do lado de fora. A
natureza presente em alguns dos objetos que utilizo nesta pesquisa ndo é a mesma
gue a natureza onde tanto gosto de percorrer com trilhas e afins. Mas naquele

momento aquilo era o que eu possuia.
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Olhar para uma cachoeira, um rio, em todo seu esplendor digital, ndo
refrescava minha pele, porém trazia algum conforto melancélico dos tempos de
outrora, ou até mesmo alguma esperanca (confesso ndo ser um dos mais fortes em
otimismo, mesmo que alguma fagulha dele exista aqui) para um retorno as andancas
e a exploracdo das rotas. Nao sabemos quando as coisas retornardo, como
retornardo, podemos supor que todas essas coisas virdo de forma gradativa. Esse é
um breve texto sobre algumas das sensac¢fes que toda a situagéo que ainda vivemos
reverberou nesta pesquisa, ele com certeza ndo da conta de tudo que sinto nesse

momento, mas cabe como uma pausa e um respiro sobre tudo que nos circunda.

Para os que lerdo isso em outros tempos, esse com certeza é apenas um dos
milhares de relatos que pesquisadores devem estar fazendo sobre a pesquisa em
tempos pandémicos. Para os que leem este trabalho ainda em tempos pandémicos,
proponho que esse trabalho seja um olhar da necessidade de que nesse momento
figuemos dentro, andando no digital, para que em um futuro possamos voltar a andar

|4 fora.

31 de fevereiro de 2021

O Brasil conta com cerca de 540 mil mortos neste que é o ultimo dia de escrita
desse trabalho. Ha também 17,3 mil recuperados que sofreram com a doenca, porém

gue ainda assim apresentam sequelas advinda da mesma.

17 de julho de 2021
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PARTE 2: LUGARES EM QUE JA FUI, MAS
NUNCA ESTIVE




50

2.1 ENTRE CIRCULOS MAGICOS E DERIVAS

Neste tdpico irei apresentar alguns conceitos teo6ricos que ddo suporte a
construcdo de pesquisa poética proposta neste processo, focando inicialmente na
apresentacao de dois conceitos que tem suma importancia para a construcao dos
diarios. Apresento esses dois conceitos como elementos dos quais me aproprio como
ferramentas do que se tornardo os diérios psicogeogréficos, sendo que neste préprio
titulo ja demonstro uma apropriacdo das ideias da psicogeografia dos situacionistas,
assim com a ideia da deriva situacionista e também o conceito de circulo magico que

parte dos estudos das teorias dos jogos.

De inicio me focarei na questdo do jogo. E importante pontuar que faco uma
diferenciacdo, ao longo deste momento do texto, entre os termos “jogo” e “jogos
eletrbnicos”. Opto por essa especificagdo do eletrbnico para que nado se criem
confusdes ao me referir aos jogos de videogame e ao conceito de jogo da teoria dos
jogos. A teoria dos jogos também é utilizada para o desenvolvimento e criacdo dos
jogos eletrdnicos, porém o material que suporta essas teorias neste trabalho, o livro
Homo Ludens de Johan Huizinga, é anterior a criacdo dos jogos eletronicos, portanto
sempre que algum trecho de Huizinga for citado é importante para o leitor a ciéncia
de que no contexto ele se refere a jogo como um elemento mais amplo, incluindo

esportes, jogos infantis, jogos rituais e outras diversas formas de jogo.

Sobre a teoria dos jogos e 0 Homo Ludens, o ponto de maior importancia para
os diarios psicogeograficos € o conceito do circulo magico. Podemos compreender o
circulo magico como a convencéo social onde se encontra o jogo. O circulo representa
o entendimento de que alguns metros quadrados com traves metélicas em seus
extremos compde um campo de futebol, que chutar uma esfera entre essas traves

computa-se como um ponto para um grupo de pessoas gque € um time.
Todo jogo se processa e existe no interior de um campo previamente
delimitado, de maneira material ou imagindria, deliberada ou espontanea. Tal
como nao ha diferenca formal entre o jogo e o culto, do mesmo modo o “lugar

sagrado” ndo pode ser formalmente distinguido do terreno de jogo.”
(HUIZINGA, 2014, p.13).

E nesta ideia de um espaco sagrado, deste circulo com sua propria “realidade”
de regras e convencdes que parte alguns dos principais elementos que afetardo as

caminhadas a serem realizadas nos mundos digitais dos jogos: as tematicas, géneros
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e contextos. Faz parte do circulo entender o contexto destes mundos, incluindo suas
tematicas, se em determinado mundo a ser percorrido o verbo mais forte for a
violéncia, hostilidade do ambiente, a selvageria, estes verbos guiardo a forma que
caminharei neste ambiente mesmo sabendo que o meu corpo fora do meio digital ndo
corre 0S perigos propostos pelo caminho, € o meu eu sensivel que anseia pela
seguranca do corpo digital que percorre o ambiente. Dentro desta situacao pode-se
caracterizar o jogo e seu ambiente como ‘o fato de ser livre, de ser ele proprio
liberdade. Uma segunda caracteristica, intimamente ligada a primeira, é que 0 jogo
nao é vida “corrente” nem vida “real”. Pelo contrario, trata-se de uma evasao da vida
‘real” para uma esfera temporaria de atividade com orientagao propria.” (HUIZINGA,
2014, p.11) ou seja, 0 jogo acontecesse num plano intermediario, a caminhada pode

ser feita sem o mover dos pés.

Cada caminhada para os diarios parte de seu circulo magico, e possuindo o
gue pode ser tido como diferentes circulos, serdo geradas diferentes caminhadas,
mas quando aponto isso ndo me refiro apenas ao ambiente em si, algo como um
ambiente urbano ou ndo urbano por exemplo, mas sim as regras daquele circulo em
si. E neste contexto de um espaco sagrado que imagino uma ferramenta poética a ser
usado para o processo das minhas caminhadas nos jogos eletrénicos. Chamo-as de
trés personas, sendo estas personas: 1) eu/Lucas/autor/artista, 2) o personagem do
jogo e 3) uma persona final ndo nomeada, que seria o estado intermediario entre mim

0 sujeito e o personagem do jogo.

Determinado personagem € um habitante de seu mundo, e dentro de sua
programacao possui conhecimentos deste mundo, sejam eles transmitidos por
mecanicas ou por narrativa. Se jogo com um personagem adulto eu suponho por
convencao que o mesmo ja fora uma crianca algum dia dentro da fantasia proposta
pela narrativa do jogo eletrénico. Tal como o personagem, eu/Lucas possuo também
conhecimentos externos ao jogo, sei por exemplo que se um personagem cair de um
precipicio ele provavelmente morrerd ou ira se ferir, S0 conhecimentos que estao
presentes no jogo eletrénico, mas que também sé&o inferidos por mim devido a uma
correlagdo com a minha realidade. A terceira persona funciona poeticamente como
uma mistura dos meus conhecimentos com 0s conhecimentos do personagem, € ai
que retornamos ao circulo méagico proposto. De fato, fago caminhadas nesses mundos

digitais, mesmo ndo sendo as minhas pernas as que percorrem o caminho. O circulo
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permite que o espaco seja seguro, afastado da vida cotidiana, mas ao mesmo tempo
que se propde como um espaco sério, de experiéncias vividas realmente pelo jogador.

E nesta imersdo possibilitada pela convencido do espacgo sagrado do jogo e
deste mundo digital que surgem uma das minhas primeiras reflexdes sobre as
caminhadas a serem realizadas nesses espacos: como os diferentes circulos
propostos pelos diferentes jogos eletronicos afetam a forma de caminhar e locomover
no ambiente. Esta reflexdo jA& € diretamente conectada com conceitos que
apresentarei em breve sobre a psicogeografia e a forma com que um ambiente afeta
o caminhante em diversas dimensfes, porém por hora tento me referir mais ao
aspecto técnico que um circulo magico de um jogo propde, do que a singularidade do

ambiente em si.

Com isso quero dizer que jogos possuem objetivos, seja marcar pontos, nao
deixar uma bola cair ao chdo, ou no caso dos jogos eletronicos: o que o0s
desenvolvedores e designers quiserem transmitir ao jogador seja narrativamente ou
mecanicamente. Em um jogo como Red Dead Redemption 2, jogo que sera utilizado
nesta pesquisa, um western com aspectos de simulag¢do, acdo e aventura, ou até
entrando especificamente em um género de jogos eletrdnicos: jogo de tiro em terceira
pessoa, pode-se detectar nas primeiras horas de sesséo o0 que o jogo lhe propde em
seu circulo. Nele vocé serd um cowboy no século XIX, seguira uma narrativa aos
moldes do cinema e literatura sobre velho oeste, e principalmente como ja revelei ao

explicitar o género em que o jogo se qualifica, atirara.

Se como mecanica ja sabemos que atirar faz parte deste mundo,
automaticamente também saberemos que a violéncia proposta pelo jogo afetara a
caminhada. Um lobo pode aparecer em seu caminho durante uma caminhada nas
colinas e lhe atacar, e ficara a escolha do caminhante reagir ao ataque ou n&o. E neste
ponto onde friso que este ato é uma especificidade do jogo como
mecanical/regra/design, e esta inclusa dentro do circulo magico: seja qual for a acao
escolhida pelo jogador, ela estara necessariamente dentro do leque de opc¢des
programadas pelos criadores do jogo; mas seja qual for esta acdo, sera de fato tomada

e realizada, e ndo apenas imaginada.
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FIGURA 17 — A exploracdo em Red Dead Redemption 2 ocorre em um ambiente dividido entre a

natureza do centro-oeste estado unidense e cenarios urbanos do final do século XVIII. Captura de

tela feito pelo autor.

E dentro desta conceituacéo do circulo magico que surge a singularidade de
cada uma das caminhadas propostas, também em conjunto com a psicogeografia.
Como esses diferentes ambientes digitais me afetaram durante a estada e

caminhadas realizadas?

Se em Red Dead Redemption 2 tenho um ambiente hostil onde empunhar um

7

revélver € o cotidiano, em Shadow of the Colossus que prop6e um mundo
majoritariamente vazio, caso o jogador ndo siga a sua narrativa, a minha forma de
caminhar sera diferente, podendo apenas me preocupar em contemplar o ambiente
sem me preocupar com uma matilha as minhas costas, pronta para um abate
surpresa. Esta diferenca das mecéanicas propostas pelos jogos e seus circulos
também exigem esta diferenga da postura do jogador dentro da fantasia proposta pelo
jogo, para Huzinga:
Esta caracteristica de “faz de conta” do jogo exprime um sentimento da
inferioridade do jogo em relagdo a “seriedade”, o qual parece ser tdo
fundamental quanto o préprio jogo. Todavia conforme j& salientamos, esta
consciéncia do fato de “s6 fazer de conta” no jogo ndo impede de modo algum
gue ele se processe com a maior seriedade, com um enlevo e um entusiasmo
gue chegam ao arrebatamento e, pelo menos temporariamente, tiram todo o

significado da palavra “s6” da frase acima. Todo jogo é capaz, a qualquer
momento, de absorver inteiramente o jogador. (HUIZINGA, 2014, p.11).
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Outro importante ponto a ser pensado € a questdo do objetivo nos jogos e a
relacdo dos mesmos com o ato do caminhar. Cada um dos cinco jogos escolhidos
para a pesquisa possui aspectos em comum, os 5 sdo centrados em sua narrativa, e
COMO a mesma encaixa-se com suas mecanicas. A fim de possibilitar a compreensao
do leitor do panorama dessas relagdes, falarei de forma resumida o que é esperado
do jogador em cada um dos mundos caso o jogador siga a narrativa e as propostas
mecanicas. Deixarei para me aprofundar em questdes narrativas que afetaram as
caminhadas e minha forma de observar os ambientes no capitulo dedicado aos diarios
em si. L4 farei uma descricdo mais intensa e extensa com base em minha experiéncia
como usuério, como foco em trazer a maior quantidade de informacdes para leitores
gue podem ou ndo serem jogadores habituais de jogos eletrbnicos. Mas por hora

tratemos brevemente de alguns aspectos mecanicos.

O primeiro jogo: Horizon: Zero Dawn, € um jogo de ficcdo cientifica em um
mundo que podasse classificar como algo “pds-pds-apocaliptico”. No jogo este
ambiente é também habitado por maquinas que se assemelham a diferentes criaturas,
desde mamiferos até dinossauros. Também somos apresentados a uma personagem
gue tem dominio em habilidades fisicas como escalada, corridas, natacédo e no manejo

de um arco, ou seja, pode-se dizer que Horizon: Zero Dawn é um jogo de exploracao,

aventura e acdo em um ambiente fantasioso.
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FIGURA 18 — Vista para a cidade de Meridiana em Horizon Zero Dawn. Captura de tela feita pelo

autor.

O segundo jogo € o ja citado Red Dead Redemption 2, um jogo de mundo
aberto que simula uma narrativa de velho oeste onde o jogador controla um membro
de um bando que vive a margem da sociedade da época, misturando aspectos
criminais com também uma negacao ao modelo capitalista industrial do final do século
XIX. Red Dead Redemption 2 é um jogo majoritariamente de acao e tiro em terceira
pessoa. O jogo possui uma mecanica que tenta replicar como as armas desta época
funcionavam, como por exemplo a necessidade de os tiros terem que ser
manualmente engatilhados, assim como também possui um rudimentar e explicito

sistema de cacga, onde o jogador pode utlizar do animal por completo para

alimentacéo, venda, venda de pele e afins.

FIGURA 19 — Registro de natureza em Red Dead Redemption 2. Captura de tela feita pelo autor.

O terceiro jogo € o também citado anteriormente Shadow Of The Colossus, um
jogo um tanto peculiar em sua proposta mecanica, o0 combate com seres colossais. O
jogo é uma aventura de fantasia com aspectos visuais que misturam as histérias de

sandalia e espada da literatura pulp® do inicio do século XX e também ficcdo

5> Género de historias do inicio do século XX, eram publicadas em revistas de baixo custo de produc3o. Eram
caracterizadas por aventuras de fantasia com personagens em terras misticas baseadas na antiguidade ou
idade média.
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fantasiosa ndo medieval, com representagdes similares a de povos da antiguidade. A
principal das mecénicas é o combate com estes seres, onde 0s mesmos devem ser
escalados para serem subjugados, porém entre um colosso e outro 0 jogo é
preenchido por longas e silenciosas cavalgadas por um mundo vazio, onde a pouca

vida que se vé além dos colossos sdo algumas aves, lagartos e o cavalo do

protagonista.

FIGURA 20 — Demonstracao das diversas escalas em paisagem de Shadow of the Colossus Remake.

Captura de tela feita pelo autor.

O quarto selecionado é The Elder Scrolls V - Skyrim um jogo de RPG (role
playing game / jogo de interpretacdo de papéis) com tematica de fantasia medieval
aos moldes da literatura do autor J.R.R. Tolkien® (1892 — 1973) ou de jogos de mesa
como Dungeons and Dragons’ (1974), com dragdes, ogros, espadas e magia. Um
diferencial de The Elder Scrolls V - Skyrim é um aspecto de liberdade (sempre
circunscrita no circulo magico do jogo) do jogador optar por como ira se portar, se
nesta fantasia sera um mago, um ladino ou um barbaro com machado em méaos. Neste
mundo o jogador assume um papel de descoberta enquanto combate criaturas
magicas, constroi sua prépria casa, e se aventura por terras desconhecidas. O jogo é

6 Autor do século XX conhecido por suas criaces de fantasia e tido como um dos principais e mais influentes
autores do género. Autor de livros como Senhor dos Anéis (1954) e O Hobbit (1937).

7 Jogo de interpretac3o de papeis utilizando livros, fichas e dados (jogo de mesa). Criado por Gary Gygax e
Dave Arneson.
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majoritariamente de combate, seja com magias, arcos, espadas ou outras armas
medievais, mas € intercalado com momentos de caminhada por ambientes fantasticos
e também dialogos entre numerosos personagens e narrativas que rodeiam este

mundo.

FIGURA 21 — Paisagem com cidade de Whiterun ao fundo em The Elder Scrolls V — Skyrim. Captura

de tela feita pelo autor.

O ultimo jogo da lista € No Man’s Sky, um jogo de exploracdo espacial em
escalas extremas, com um visual inspirado por algumas das visées de artistas dos
anos 50, 60 sobre a ficcao cientifica espacial. Quando me refiro a escala extrema é
devido a proporcéo do universo de No Man’s Sky, que é gerado proceduralmente® e
resulta em um espaco onde se é impossivel ver tudo durante uma vida. O jogo conta
com um universo com mais de dezoito quintilhdes de planetas, sendo um quintilhdo
um milhdo de milhdes de milh6es/1000000000000000000, é essa escala césmica que
compreende o circulo magico deste jogo, um espac¢o onde o jogador deve aceitar a
sua pequinés e o fato de que o mesmo nao vera tudo dele, tal como Nnosso universo.
O jogo possui diversas mecanicas, desde extracdo de minerais extraterrestres, a
criacdo de uma frota que explora o desconhecido, a criagéo de rotas comerciais com

diferentes galaxias, o estudo cientifico da fauna e flora de outros planetas, ou

8 Ambiente gerado por cddigos pelo sistema do jogo. O sistema utiliza diferentes informacdes para mistura-las
e gerar um local aleatoriamente.
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simplesmente a perambulacdo que tenta descobrir planetas que possivelmente

nenhum outro jogador encontrou devido a escala matemética do jogo.

FIGURA 22 — Vista de outros planetas através da superficie de um planeta em No Man’s Sky.

Captura de tela feita pelo autor.

Tendo citado o contexto e circulo magico de cada um dos jogos que foram
selecionados para a realizacdo dos diarios eu gostaria de enfatizar ao leitor como o
ato do caminhar em cada um desses jogos ndo é necessariamente o ponto central de
nenhum deles. Obviamente em todos eles o caminhar é fundamental para a
progressao, seja o andar até um colosso, andar até a caverna de um dragédo, andar
dentro de um trem durante um assalto, andar por uma civilizagdo de um mundo
posterior ou até mesmo pilotar uma nave pelas distancias planetarias de um universo
digital. O andar é uma mecanica fundamental em todos esses jogos, porém tal como
num cotidiano fora do jogo, é uma atividade mecéanica, se escolhe uma direcdo e
segue 0 caminhar, é por iSsSO que agora apresentarei um importante tépico e
ferramenta poética para a realizagdo do processo dos diarios psicogeograficos, algo

gue esta ja no nome dos mesmos, a psicogeografia.

Como ja comentei brevemente no capitulo anterior, a psicogeografia € uma
ferramenta/estudo usada para a compreensao que 0 ambiente causa em quem o

ocupa/percorre e age por meio da exploracédo destes ambientes. Um dos pontos mais
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relevantes da psicogeografia € a teoria da deriva, ou do francés derive, nas palavras
de um dos principais escritores situacionistas “entre os diversos procedimentos
situacionistas, a deriva se apresenta como uma técnica de passagem rapida por
ambiéncias variadas.” (DEBORD, 1958). Os situacionistas, um grupo politico e social
voltado a diferentes formas de expressao: dentro delas as artes, escrita e também a
politica em si, foram alguns dos principais expoentes da chamada teoria da deriva,
enfatizando em suas realizagcbes performaticas uma perambulacdo por cidades
europeias nas décadas posteriores a 50, com o cunho psicogeografico e exploratério
destes ambientes. Ainda em Guy Debord: “o conceito da deriva esta indissoluvelmente
ligado ao reconhecimento de efeitos de natureza psicogeogréfica e a afirmacao de um
comportamento lidico-construtivo, o que o torna absolutamente oposto as tradicionais
nogdes de viagem e de passeios.” (DEBORD, 1958). Posteriormente em definicdo
pelo pesquisador Jacopo Crivelli Visconti, o autor comenta sobre as citagdes
anteriores:
Comeca assim o célebre texto-manifesto de 1958 em que Guy Debord
descreve e normatiza a prética da deriva, que consiste em perambular,
sobretudo a pé, mas eventualmente também de outras formas, sem rumo
predefinido, escolhendo ao acaso, ou com base em sensacgdes e impressoes

extemporaneas, a direcdo a ser tomada a cada momento. (VISCONTI, 2014,
p. VIII).

Se partimos de uma visao nautica estar a deriva no mar seria estar perdido e
sem rumo, jA que apenas a vista para o oceano cria faltas de referéncias de
localizacdo do ambiente ou como pontua o pesquisador Francesco Careri:

O termo deriva, ou seja, sem dire¢do, a mercé das aguas, e no significado
nautico de elementos construtivos da barca, o alargamento e a prolongacgéo
da quilha que de alguma maneira permitem que a nave se oponha as
correntes a fim de tirar proveito da sua energia e determinar a dire¢do que vai
seguir. O racional e o irracional, o consciente e o inconsciente acham um
territério de encontro no termo derive. A erréncia construida produz novos

territérios a serem explorados, novos espacos a ser habitados, novas rotas a
ser percorridas. (CARERI, 2018, p. 97).

A errancia produz novos territorios a serem explorados. E nesta frase que encontro o
foco do uso da deriva como ferramenta poética para a perambulacdo em mundos de
jogos eletrbnicos, a0 me negar somente o prosseguimento da historia e narrativa, 0s
objetivos do jogo, e propor uma perambulacédo por estes espacgos, com a intencéo
psicogeografica de existir nestes ambientes como um vagante, é ai que proponho uma

deriva nestes ambientes digitais.
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A importancia da deriva em conjunto com a nog¢ao do circulo magico colabora
para que as caminhadas psicogeogréficas nestes ambientes do jogo eletrénico
possam gerar o0 objeto videografico proposto neste processo. E comum ao me
recordar de algum jogo eletrénico que possua algum mundo mais aberto e com uma
complexidade de design com as palavras “que saudades deste lugar”. Sim um lugar,
um lugar em que passei horas, um lugar que possui pontos de referéncia que retornam
a minha memoria de tempos em tempos, como por exemplo, Whiterun em The Elder
Scrolls V - Skyrim, uma cidade sobre a colina que possui referéncias arquitetdnicas a
construcdes escandinavas da alta idade média, ou a poluida Saint Denis de Red Dead
Redemption 2 que exala a proposta de uma “civilidade” pds-revolucdo industrial.

Andar por esses espacos o0s configura como lugares:

O caminhar, mesmo n&o sendo a construcgdo fisica de um espaco, implica
uma transformacao do lugar e dos seus significados. A presenca fisica do
homem num espac¢o ndo mapeado — e o variar das percepc¢des que dai ele
recebe ao atravessa-lo — € uma forma de transformacdo da paisagem que,
embora ndo deixe sinais tangiveis, modifica culturalmente o significado do
espago e, consequentemente, o espago em si, transformando-o em lugar. O
caminhar produz lugares. (CARERI, 2018, p. 51).

Tendo posto alguns dos conceitos que me apoiardo na construcao poética do
processo, como a deriva e os circulos magicos, e também comentado brevemente
algumas das caracteristicas dos jogos escolhidos, vamos agora para a poética em si,
0 que se propde com as perambulacdes nos ambientes dos jogos, as relacdes da
psicogeografia como uma negacdo a nocao capitalista de produtividade em paralelo
com a nogao de ficar horas e horas em um jogo “apenas” andando em contraponto
com o game design de cada jogo, e também refletir sobre a pratica estética de

caminhar nos espacos digitais.

2.2 PERAMBULACOES PELOS MUNDOS DIGITAIS

A escolha do perambular nesses ambientes dos jogos parte de uma
aproximacéo pessoal que tive com jogos eletrdnicos por muito tempo. Por nao ter
dinheiro para comprar jogos recorrentemente, eu sempre optava por jogos que
poderiam me dar experiéncias mais longas, com vastos mundos onde eu poderia
passar horas e horas mesmo apos ter finalizado os principais objetivos e os modos

narrativos do jogo. Era comum eu me ver horas e horas apenas cavalgando pelas
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paisagens do pais de Skyrim, jogo em que decido retornar para as caminhadas
psicogeograficas, apenas para observar uma nova montanha a distancia, ou encontrar
uma nova cachoeira préxima de um lago. Havia se tornado uma atividade estética
interessante observar aquele mundo partindo de um ponto de vista menos acelerado

e imediatista, ao contrario do que propunham as missées narrativas do jogo.

Perambular por mundos digitais gerava experiéncias interessantes que eram
contrapartes as possibilidades que eu possuia na época. Eu era jovem, ndo sabia e
sequer poderia dirigir, morava em uma cidade no interior do meu estado e possuia
limites do que um adolescente poderia fazer perambulando pela cidade. O
contraponto disso vinha nas experiéncias dentro de alguns ambientes urbanos em
jogos, l& os carros ndo precisavam de gasolina, 14 era possivel dirigir sem idade para
a habilitacdo, e era nesses ambientes onde eu entrava em um estado de
contemplacéo. Vinham-me pensamentos como “e se eu dirigir de ponto A até ponto B
livremente”, sem nenhum GPS do jogo, apenas por minha lembranca e intuicéo.

Dentro do circulo magico do jogo, eu buscava minha proépria liberdade.

Isto em conjunto com o fato de eu optar por jogos longos acabou criando uma
sensacao de vivéncia temporaria naqueles mundos. A partir dessas perambulacdes
ou de simplesmente caminhar e parar para observar algum local, eu comecava a criar
memorias sobre aqueles locais, eu conhecia aquelas ruas, sabia quais vias ligavam
até determinada avenida, sabia quais estradas levavam a pequenas vilas, sabia quem
morava na casa ao lado da loja do ferreiro, eu me tornava ao longo do tempo
familiarizado com esses locais. Além da familiaridade também havia uma curiosidade
sobre estes espacos, nem sempre essas caminhadas tinham objetivos, muitas vezes
eram apenas apontar o analdgico do controle para frente e andar, eram essas
caminhadas sem sentido que geravam algumas situagdes curiosas, eram elas que
faziam meu olhar encontrar coisas que eu nao havia percebido anteriormente no

ambiente.

E nesta situacdo que o autor Adriano Labbucci pontua em seu ensaio:
Caminhar, uma revolucéo que “caminhar € divagar: a partir de um caminho sinalizado,
de uma via principal, para seguir outros caminhos, outras vias mais afastadas, mais
marginais, secundarios ou que foram vistas de passagem. ” (LABBUCCI, 2013, p. 51).

As minhas caminhadas ja tinham um tom de divagacdo mesmo tendo sido realizadas
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anos antes de eu ter qualquer contato com a psicogeografia, deriva ou outros
pensamentos sobre a caminhada, e foi para elas que olhei quando comecei a

conceber os diarios psicogeograficos, e a pensar nas novas caminhadas que faria.

E interessante pensar que os aspectos que dizem respeito a exploracdo nos
jogos ndo sao apenas algo que surge do jogador; designers e desenvolvedores
também refletem sobre essas caracteristicas ao criarem 0s jogos. A exploracdo e
perambulacdo no ambiente torna-se peca chave na experiéncia de muitos jogos,
principalmente nos que possuem o recorte de design que utilizo nesta pesquisa: 0s
jogos de mundo aberto. O pesquisador em jogos e design Alan Richard da Luz
apresenta questfes sobre o uso da exploracdo ao comentar sobre o classico The
Legend of Zelda de 1986:

Além de puzzles basicos (o jogador deve abrir essa porta com a chave “X”),
Miyamoto comecou a explorar um tipo de quebra-cabecas que se tornou sua
marca registrada. Por vezes, o jogador se encontra numa parte do jogo onde
vé algo de que precisa muito para prosseguir (uma chave, uma arma etc.),
mas entre o jogador e esse objeto sempre ha algo intransponivel, como um
rio ou um precipicio. A melhor estratégia, entdo, era memorizar a posicao
dessa tela mentalmente e procurar caminhos alternativos para chegar nessa
mesma tela pelo outro lado. Isso obrigava o jogador a explorar cada vez mais,

pois quanto mais conhecesse 0 mapa, mais caminhos descobriria, passando
pelos mais diversos desafios e provagdo. (LUZ, 2010, p. 50).

Ainda sobre aspectos de design na exploracdo do ambiente em jogos, Luz
pontua uma importante mudancga nos ambientes de mundo aberto nos jogos:

A linguagem grafica e a jogabilidade sofreriam outro choque quando a

Rockstar resolveu transpor seu Grand Theft Auto para um ambiente 3D,

possivel no Playstation 2. Ao criar um ambiente, de livre navegagdo e com

missfes nao lineares, a Rockstar estabeleceu um novo padrédo para os jogos

de acao em 3D e, assim como o Playstation original foi responsavel pela

linguagem 3D, a Rockstar com seu Grand Theft Auto 3 estabeleceu os
padrdes para os ambientes abertos. (LUZ, 2010, p. 71).

E neste contexto de um mundo em trés dimensdes que a exploracdo do
ambiente deixa de ser apenas ferramenta de transposicao de desafios para um carater
exploratorio e de imersdo no espaco. Dirige-se em diferentes ruas em Grand Theft
Auto ndo para se superar um desafio ou ultrapassar uma barreira, mas sim para que
0 jogador tenha uma sensac¢édo de uma cidade viva e que funciona independente de

sua presenca.

Partindo desta diferenciacdo da exploracdo do ambiente do jogo de algo

utilitario para o progresso no objetivo, para uma exploragdo que visa a imersao e a
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presenca do jogador no ambiente que o circunda, surgem algumas experiéncias
estéticas da caminhada, o jogador pode colocar-se como uma figura similar ao flaneur
de Baudelaire®, “...aquele personagem efémero que rebelando-se contra a
modernidade, perdia o seu tempo deleitando-se com o insélito e com o absurdo,
vagabundeando pela cidade.” (CARERI, 2018, p. 74).

Ao optar por experimentar as possibilidades estéticas de caminhar ignorando
0S objetivos que o jogo me propbe, pude adotar um pensamento com aspectos
psicogeograficos daquele ambiente, porém reitero que os objetivos criados pelos
desenvolvedores sdo de suma importancia para a forma que caminhei nestes jogos,
posso ignorar o0 ato de realizd-los durante as caminhadas, porém eles colaboram
estabelecendo aspectos do que € aquele mundo, e 0 que esses mundos sdo € um
importante toépico que em partes guiou a forma com a que perambulo em cada
ambiente. As regras do lugar também séo parte da minha experiéncia do lugar, pois
cada mundo virtual ndo € apenas um espaco vazio a ser preenchido de sentido, mas

um espaco de sentidos negociados com o caminhante.

Desta especificidade do ato estético de caminhar por cada um destes
ambientes que pude tematizar cada um dos diarios, foi caminhando pelas vilas e
cidades do mundo de Horizon Zero Dawn que pude perceber que o que me movia a
caminhar naquele ambiente era a arquitetura e organizacdo sociocultural daquele
mundo, que a cruel violéncia mostrada em tela e também causa por mim em Red
Dead Redemption 2 me faziam refletir sobre os contrastes entre a violéncia na
natureza e a natureza violenta do conceito de progresso e civilizacao, foi estar sozinho
nas terras distantes de Shadow of the Colossus que proporcionaram a sensacao
melancélica ao longo de todas as minhas caminhadas neste lugar. Estas
perambulacdes dédo origem ao que registro e transformo nos diarios, remetendo a
pratica dos situacionistas no século XX em frente de uma posi¢cao de rechaco a um
conceito de produtividade e utilitarismo empregado por uma sociedade capitalista:

Os situacionistas tinham encontrado na deriva pisicogeografica 0 meio com o
qual despir a cidade, mas também com o qual construir um meio ladico de
reapropriacdo do territorio: a cidade é um jogo a ser utilizado para o préprio
aprazimento, um espago para ser vivido coletivamente e onde experimentar

comportamentos alternativos, onde perder o tempo Util para transforma-lo em
tempo ludico-construtivo. (CARERI, 2018, p. 98).

% Charles Boudelaire, importante poeta simbolista e tedrico da arte francés do século XIX.
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A posicéo contraria a uma visao utilitarista do tempo passado durante o jogo
pode ser estabelecida no ato da perambulagédo pelo mesmo. Partindo de status quo
convencionado como “formas corretas de se jogar’, a maioria destas formas vem
seguida de apontamentos como seguir missdes de histdria, cumprir diferentes
objetivos, testar diferentes mecanicas, sendo esses pontos normalmente exigéncias
do publico perante a critica de jogos. E esperado pela maioria dos jogadores que um
critico tenha terminado a histéria do jogo para poder desenvolver uma critica sobre o
mesmo, ainda que nem todos 0s jogos se resumam ou priorizem apenas o aspecto
narrativo. Para as caminhadas psicogeograficas que realizo, o foco € “perder tempo”
e tal como os situacionistas transformar essa perda de tempo em uma prética ludico-

construtiva para o que eu proponho como a poética do processo.

Ao comentar sobre a forma de representar a arte do caminhar Careri:

Um dos principais problemas da arte do caminhar é transmitir a sua
experiéncia em forma estética. Os dadaistas e os surrealistas né&o
transferiram as suas acdes para uma base cartografica e evitaram a
representacdo recorrendo as descricdes literarias; o0s situacionistas
produziram mapas psicogeograficos, mas ndo quiseram representar as
trajetorias reais das derivas efetuadas. Tanto Fulton como Long, por sua vez,
ao querer confrontar-se com o mundo da arte e, por isso com o problema da
representacao, recorrem a utilizagdo do mapa como instrumento expressivo.
(CARERI, 2018, p.132).

E na quest&o de como representar esteticamente a arte gerada pela caminhada
que eu recorro a abordagem do diario como meio para comunicar 0 que ocorreu ao
longo do processo de perambulacdo. Escolho o diario, pois o préprio tem um carater
de objeto pessoal onde o dono relata de diferentes formas sentimentos e
acontecimentos sobre si. Parte desta perspectiva a escolha de transmitir por meio dos
video-diarios as sensacofes e reflexdes que passei pelos diferentes lugares em que

nunca estive.

Como eu ja havia revelado no primeiro capitulo, Kevin Lynch que fora peca
necessaria no processo de Ruinas, faria um retorno neste atual processo, porém por
uma perspectiva diferente ja que Lynch era um urbanista, e como alguém desta area
do conhecimento, ha aspectos de ordem dos espacos em seu texto A Imagem da
Cidade. Como meu foco havia mudado ao longo do pré-projeto até este processo que
agora relato, de andlise do ambiente dos mundos dos jogos para uma proposta de
percorrer esses espacos com ferramentas psicogeograficas, seria de se imaginar que

Lynch ndo colaboraria tanto para este trabalho, porém Lynch tem alguns trechos
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interessantes e que considero importante serem citados, pois ajudaram a conceber
parte da poética a qual realizo no processo. A comecgar com:
A cada instante, ha mais do que o olho pode ver, mais do que o ouvido pode
perceber, um cenario ou uma paisagem esperando para serem explorados.
Nada é vivenciado em si mesmo, mas sempre em relacdes em relacdo aos

seus arredores, as consequéncias de elementos que a ele conduzem, a
lembranca de experiéncias passadas. (LYNCH, 2010, p. 1)

, onde Lynch explana a importancia do espaco entorno para a criacao de afetividade

do sujeito com um local. Nao importa apenas o local em si, mas onde ele fica.

E nesta situacdo em que Lynch explica a importancia do entorno, seja ele
urbanistico ou arquitetoénico, que faco a relacdo do mundo do jogo como um ambiente
arquitetado. Mesmo que o ambiente de determinado jogo possua construcdes ou
outras manifestagbes arquitetdnicas, cada rocha ou arvore de um jogo € feita por
alguém, um artista modelador. Diferente de uma encosta préxima ao mar do mundo
fora do jogo, onde a erosédo é a responsavel pela modelagem da rocha, e onde
atividades sismicas fizeram com que tal encosta se localize ali, no jogo a encosta e o

mar sdo colocados ali por intencdo de uma designer de level (ou fase).

Outro aspecto que Lynch apresenta é do terror da desorientacdo em um

ambiente:

Perder-se completamente talvez seja uma experiéncia bastante rara para a
maioria das pessoas que vivem na cidade moderna. Contamos com o refor¢o
da presenca dos outros e com recursos especiais para a nossa orientacao:
mapas, numeros de ruas, sinais de transito, placas de itinerarios de 6nibus.
Mas se alguém sofrer o contratempo da desorientacdo, o sentimento de
angustia - e mesmo o de terror — que 0 acompanha ird mostrar com que
intensidade a orientacdo € importante para a nossa sensacéo de equilibrio e
bem-estar. A propésito, a palavra “perdido” remete a muito mais que a
simples incerteza geogréfica, trazendo consigo implicacdes de completo
desastre. (LYNCH, 2010, p. 4)

Partindo deste trecho € interessante pensar os aspectos de design nos jogos
que utilizo, onde com exce¢édo de No Man’s Sky1, todos os demais possuem mapas
a facil acesso para o jogador, minando assim um desespero causado por estar
completamente perdido. Além disso, € comum no design de jogos de mundo aberto o

uso de signos para que o jogador se sinta guiado, seja ele uma montanha que fica

10 J& que este jogo utiliza um sistema de logaritmos para as construcdes do espaco.
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sempre ao fundo do cenario, ou uma cidade no centro do mapa em que todas as

estradas levam até ela.

Por isso minha proposta ao perambular esses espacos ndo é exatamente
perder-me completamente naqueles ambientes, afinal como ja apontei, possuo
memorias e familiaridades com esses locais, o que proponho é mais ligada a
percepc¢ao de coisas que a falta de uma postura de deriva me impedia de perceber, e
também, o pensamento psicogeogréfico de como aquele ambiente me afeta como

sujeito que o percorre.

Ainda sobre as questdes que se referem as possibilidades estéticas da
caminhada, e da caminhada nos mundos dos jogos, € importante pontuar um
guestionamento feito pelas pesquisadoras Mary Flanagan e Helen Nissenbaum em
seu livro Values at Play: valores em jogos digitais, onde as autoras levantam a questéo
da importancia do ponto de vista/cAmera utilizada em determinado jogo e como isso
reage na experiéncia do jogador:

Como os jogadores veem o personagem jogavel? Eles inspecionam o mundo
do jogo a partir de uma perspectiva em primeira ou terceira pessoa? Os
jogadores assumem a visao de um certo personagem ou controlam a situacao
a partir de uma viséo de cima para baixo, como um deus? E algo no meio do
caminho ou ambos? O ponto de vista pode determinar parcialmente como 0s
jogadores entendem a si mesmos em relacdo a outros jogadores, a
personagens nédo jogaveis e ao mundo do jogo e pode influenciar também

como eles concebem sua prépria atuacdo. (FLANAGAN, NISSENBAUM,
2016, p. 63).

Trago esta questdo da camera e do ponto de vista, pois em conjunto com a
minha ferramenta poética das trés personas, comentada anteriormente, transforma-
se em algo relevante ao refletir sobre os ambientes observados ao longo do ato da
perambulacdo. HA mais de um olhar a ser realizado naquele ambiente, um deles é o
meu como jogador observando através da tela, com meu personagem presente na
cenaja que, se o jogo possibilita prefiro a abordagem em terceira pessoa. O ponto de
vista em que eu observo o cenério percorrido ndo é baseado em minha altura perante
aguele lugar, diferente do que ocorre fora do jogo onde a perspectiva parte da minha
linha de visdo, ao mesmo tempo optar por essa abordagem de camera faz com que
eu ndo saiba exatamente como aquele mundo esta sendo visto hipoteticamente pelo

personagem.
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E por este aspecto de mais de um olhar perante o ambiente percorrido que me
vejo em uma posicdo de cumplicidade com o personagem enquanto realizo as
caminhadas nos mundos digitais, sendo essa uma questdo que Flanagan e
Nissenbaum levantam ao analisarem objetos Uteis de game design para o
desenvolvimento de um jogo: “E util examinar o tipo de relacéo que um jogo pretende
estabelecer entre jogadores e os personagens. Por exemplo, em que extensao o
jogador se sentira cumplice das a¢cfes de um personagem? O jogador se simpatizara
com 0s personagens jogaveis, se revoltara com eles ou reagira com alguma outra
resposta emocional? ” (FLANAGAN, NISSENBAUM, 2016, p. 49). Unindo esta
questado levantada pelas pesquisadoras, a uma ja citada importancia do contexto de
cada mundo para a realizacdo da caminhada, que enfatizo o sentimento de uma
cumplicidade entre o personagem jogavel que caminhar em minha companhia. A
curiosidade de Aloy, a protagonista de Horizon: Zero Dawn, é refletida em mim tanto
por formas estéticas quanto narrativas, € em conjunto com a personagem que

descobre este mundo ao atravessa-lo que eu também o descubro.

Ao comentarem sobre uma escolha de design para o jogo Journey!! (2012),
Flanagan e Nissenbaum explanam a importancia da curiosidade sobre o ambiente
como ferramenta para criagéo de relagdo com o jogador: “o valor da curiosidade é
recompensado por belissimas cenas ao longo da jornada para a montanha. A estética
de um jogo é um ponto de partida para o prazer do jogador e também coloca valores
em jogo. ” (FLANAGAN, NISSENBAUM, 2016, p. 79). Isso entra em contato com o
gue Lynch se refere ao tratar da importancia de um bom ambiente visual em espacos
arquitetdnicos e urbanisticos como recompensas e guias a novas exploracdes em
demais espacos: “Na verdade, a funcdo de um bom ambiente visual pode nédo ser
apenas facilitar os deslocamentos rotineiros, nem confirmar significados e sentimentos
preexistentes. Seu papel como guia e estimulo de novas exploracdes pode ter a
mesma importancia. ” (LYNCH, 2010, p. 122). Ou seja, a exploragao pelo ambiente
do jogo, a escolha por se “perder tempo” apenas caminhando, possui sim a sua
recompensa por meio do que aguele ambiente comunicard ao jogador, cada nova
vista descoberta, cada caso narrativo contado por design do ambiente, ir4 gerar uma

reacao no individuo que o percorre.

11 Jogo lancado em 2012 pelo estldio Thatgamecompany.
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2.3 APONTE O ANALOGICO PARA FRENTE!?

Por fim, fagamos uma breve parada antes de iniciarmos o0 processo da
realizacdo dos diarios em si. Aqui farei uma recapitulacdo de alguns elementos
importantes abordados neste capitulo, como provisdes para nossa caminhada. A
comecar com as questdes do circulo magico, que € resumidamente a realidade onde
0 jogo se passa, suas convencoes, regras, ressignificacbes, e que neste atual
processo me aproprio também em uma dimenséo de diferenciacdo das caminhadas.
Cada jogo que estarei utilizando possui seu préprio circulo, mesmo que em uma
camada de géneros de jogo eles possuam uma similaridade, ainda sim os seus
mundos, suas narrativas e seus habitantes sao diferentes, por tanto, eu me coloco em

uma posi¢cado de uma caminhada diferente.

A proxima ferramenta é a deriva psicogeografica, em resumo a pratica da
perambulagéo por meio de ambientes, tendo em vista os efeitos que este ambiente
transmite para quem o percorre. Tal ferramenta esta estritamente ligada com o circulo
MAagico, pois tal como os situacionistas transformaram a cidade em jogo, em elemento
lidico, os ambientes em que farei as caminhadas jA sdo previamente ambientes
ludicos, portanto a sensa¢ado do que um circulo transmite para quem caminha dentro
dele, é também a sensacdo que um ambiente geografico fora do jogo digital passa

para alguém que caminha por ele de forma psicogeogréfica.

Outro elemento comentado foi a ferramenta poética pensada por mim ao
separar os sujeitos da caminhada, ou como nomeio, personas, gue ligadas a questdes
mecanicas do jogo eletrbnico, como uma escolha de ponto de vista/camera e também
de como o jogo propde a relacdo de cumplicidade entre o jogador e 0 personagem.
Tais elementos comungam com as ferramentas citadas anteriormente, ao refletirem

sobre os olhares, ou mesmo os corpos que caminharam no ambiente digital.

Por fim irei explicar brevemente como funcionardo as dinamicas nos relatos do
préoximo capitulo, que focam na construcéo sensivel do que se tornarédo os diarios em

video. Faco essa explicacédo aqui pois por questdes de fluxo e fluidez prefiro comecar

2.0 titulo refere-se a como o ato de andar é realizado em muitos jogos de consoles de mesa contemporaneos.
Por meio do controle o jogador aponta a alavanca analdgica esquerda para uma direcdo e inicia a locomocgao.



69

0 préximo capitulo me imergindo totalmente no relato de cada mundo. Primeiramente
cabe citar Careri novamente ao elucidar o que € a arte da errancia: “A arte da errancia
segue a arte do encontro, a da construcdo de um espaco confinado, da realizacdo de
uma fronteira fora do Espacgo e do Tempo na qual enfrentar o conflito entre diversos
com uma saudacdo ndo beligerante. ” (CARERI, 2018, p. 174). A proposta das
caminhadas nos mundos digitais € unir e utilizar das ferramentas citadas
anteriormente para que se crie um mergulho dentro da dimenséao sensivel do que cada
um daqueles mundos e daquelas perambulacdes causaram em mim, e propor a
reflexdo que estes jogos e esses mundo também podem causar em diversos outros
jogadores que também andaram por ali, e que podem gerar também seus diarios

imersos em suas singularidades.

Iniciarei cada diario contando ao leitor sobre o0 que cada jogo escolhido se trata,
contando sobre seu mundo e sua narrativa, dividindo pensamentos que surgiram ao
longo de se caminhar por l4 e o porqué da escolha daquele jogo, além de apresentar
a abordagem temética que levou a criagdo do video diario que representa esse
fragmento artistico que relata a deriva realizada. Nos sistemas de jogos mais atuais
foi convencionado que no controle a alavanca analdgica esquerda serve para
movimentar 0 personagem, enquanto em alguns casos a alavanca direita controla a
camera, realizar este ato € andar em um jogo. Agora é hora de apontar o analégico

para a frente e perambular por alguns mundos digitais.



70

PARTE 3: OS DIARIOS DE UM CAMINHANTE
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3.1 HORIZON: ZERO DAWN: O ENCANTO PELO DESCONHECIDO

Horizon: Zero Dawn é um jogo lancado originalmente'® em 28 de fevereiro de
2017 para a plataforma Playstation 4, o jogo foi desenvolvido pelo estudio holandés
Guerrilla Games e publicado pela divisdo de jogos e entretenimento Sony Interactive
Entertainment da empresa japonesa Sony. Este € um jogo de acao e aventura, com
elementos de exploracdo em mundo aberto, mundo esse que representa um cenario
que pode ser classificado como um pés-pds-apocalipse, ou seja, um mundo no século
31 que ja se reestruturou apds o acontecimento de um cataclismo, acompanhando

habitantes e sociedades de geracdes muito posteriores ao apocalipse.

O mundo em questéo apresenta uma organiza¢ao social que se assemelha a
povos e comunidades ancestrais da realidade de fora do jogo, com diferentes
arquiteturas, vestimentas, organizacao politica e cultura no geral. Parte fundamental
deste mundo € ele ndo ser habitado apenas por esses povos, mas também por
criaturas mecanicas que se assemelham e também se comportam como animais. O
jogador pode encontrar robds aves, antilopes, repteis e até mesmo robds que

remetem a dinossauros, como o tiranossauro rex ou velociraptor.

Tais seres compde a organizacao social deste mundo, onde mesmo 0s povos
ja tendo algumas formas arquitetbnicas posteriores a um contexto de pré-historia,
ainda vivem uma situacdo de caca e coleta, mesmo que essa caca nao seja
necessariamente para um processo de alimentacdo da sociedade, ja que o mundo
ainda apresenta formas animais organicas. Mas sim como forma de coletar elementos
mecanicos que sdo utilizados no cotidiano desta sociedade, cito como exemplo as
lancgas do jogo que ndo tem em suas pontas nem pedra lascada e nem mesmo pontas
de cobre ou bronze e sim pedacos metalicos retirados das maquinas-animais e

estruturas em ruinas do mundo.

13 Me refiro aqui ao fato de que jogos por vezes sdo relancados para novas plataformas.
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FIGURA 23 — Momento mostrando aspectos de jogabilidade de Horizon Zero Dawn onde se pode

observar as criaturas robdticas que habitam o mundo em paralelo com natureza e ao fundo turbinas

eodlicas abandonadas. Captura de tela feita pelo autor.

Outro importante ponto refere-se as organizacdes sociais de tal mundo: a
comunidade dos Nora, local de origem da protagonista do jogo, € uma sociedade
oligarquica matriarcal com aspectos xamanicos por exemplo. Tal comunidade possui
tabu e certa aversao a tecnologias do mundo antigo/pré-cataclismo, além de também
viverem em um sistema majoritariamente de caca e coleta, além disso, as formas
arquitetbnicas deste povo utilizam mais estruturas de madeira, além de possuir
algumas referéncias a povos escandinavos nos arcos que compde os telhados das
construcbes. Os Nora também apresentam certos cuidados referentes a seus
territérios e ao ato de atravessar 0 mesmo para perambular por territérios de outros
povos, procurando manterem-se majoritariamente em suas proprias regides para

evitarem conflitos com demais povos.

Unido a isso ha também uma organizacao envolvendo ritos de passagens para
0s membros jovens da comunidade, onde os mesmos devem enfrentar desafios para
incluirem-se como adultos com responsabilidades na sociedade. Os Nora também
adotam uma forma de exilio ou banimento para alguns membros que cometeram
alguma contravencao, sendo a principal: a utilizagdo e contato direto e recorrente com
as tecnologias do mundo passado, isto torna-se um importante ponto narrativo para a
personagem principal, que é uma exilada. Sobre o uso da tecnologia, vale reforcar
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que a tecnologia do mundo anterior ao cataclismo era uma tecnologia avancada a do
presente contemporaneo ao langamento do jogo.

FIGURA 24 — Exemplo de um dos assentamentos Nora. Captura de tela feita pelo autor.

Os povos Banuk, localizados majoritariamente na regido norte do mapa onde
0 jJogo se passa, sdo um povo ndmade com um forte contato xaméanico com as
criaturas mecanicas que povoam este mundo, criando muitos paralelos arquiteténicos
e de vestimenta com povos originarios das Américas, com foco estético para alguns
povos originarios do norte da América do Norte. Os Banuk também sdo cacadores
que preferem focar na sobrevivéncia do seu povo perante a realidade vivida neste
mundo, ao invés de criar envolvimentos com as demais comunidades, que possuem
ligacbes e disputas politicas e territoriais como elemento principal no periodo

abordado pelo jogo.

Além disso esta comunidade também apresenta aspectos pictdricos
interessantes com suas formas escultéricas que tendem a representar uma das
maquinas-animais semelhante a um cervo. Eles também realizam pinturas em
diversos ambientes, jA& que 0s mesmos sdo apresentados como habilidosos
pigmentadores. As pinturas feitas por tal povo € um misto entre algumas pinturas feitas
em paredes, e com forte uso de cores, por povos da regiao do Tibete, Nepal, Butdo e
outros que circundam o Himalaia, como também possuem um misto de aspectos
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rupestres e principalmente de pichacdo e grafite contemporaneo, ja que algumas
ruinas do mundo anterior ainda apresentam representagfes do tipo.

FIGURA 25 — Banuks utilizando pequenos lagos para o tingimento de seus tecidos. Captura de tela

feita pelo autor.

FIGURA 26 — Exemplo de pintura Banuk nas rochas em torno de um de seus assentamentos

temporarios. Captura de tela feita pelo autor.

Outro importante povo séo os Carja, ou as vezes chamados também de Carjas
do Sol (que possuem uma comunidade derivada chamada Carjas das Sombras em
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contraponto). Os Carja sdo apresentados como grupo mais populoso da regidao e
também um dos mais avancados tecnologicamente, tento em sua cidade Meridiana,
um polo mercantil e militar da regido. Além de tratar-se de uma metrépole com alta
densidade populacional, tendo habitantes de diversas outras comunidades vivendo

neste local.

A organizacéo politica dos Carja segue uma monarquia absolutista centralizada
na figura de um rei Sol, remetendo a uma figura que se encontra entre um monarca
da idade média e também a uma figura faradnica com status de lider politico e também
de figura divina. Neste mundo os Carja sao responsaveis por construcdes envolvendo
tanto estruturas de madeira quanto estruturas utilizando pedra bruta, tendo como
inspiracdes arquitetdnicas que séo referéncias de impérios da mesopotamia. Outro
paralelo com essas civilizagdes vem de aspectos de escrita realizado pelo grupo, com
uma forte presenca de escribas, o que difere uma perspectiva de narrativa oral dos
Nora e da narrativa pictorica dos Banuk. A comunidade derivada, Carja das Sombras,
trata-se mais de uma divisdo politica entre os Carja, que surge ap0s uma guerra civil
gue destronara o rei sol anterior ao acontecimento do jogo, no caso composto por

partidarios a favor do rei deposto e executado: um tirano escravagista e eugenista que

tinha planos expansionistas contra os demais grupos deste mundo.
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FIGURA 27 — A cidade de Meridiana vista de baixo, a capital do povo Carja possui estruturas
mecénicas como elevadores e um sistema hidrico que abastece a cidade e as planta¢bdes. Captura de

tela feita pelo autor.

FIGURA 28 — Cidade que funciona de base para os Carja das sombras, no lado de fora das muralhas

diversas tendas. Captura de tela feita pelo autor.

Por fim também e apresentado o povo da comunidade dos Oseram, uma
confederacdo composta por uma sociedade que se foca em trabalhos com metais. O
grupo tem um forte viés militar devido a sua produgéo bélica envolvendo a metalurgia,
0S mesmos também possuem grupos de mercenarios que colaboram nas disputas de
demais povos do jogo. Os Oseram sao em termos tecnolégicos a comunidade mais
avangcada do jogo, principalmente no que se refere a construgdo de novos
armamentos e também de mecanismos que se encontram em diversos locais do
mapa. Um dos aspectos marcantes € a constituicdo fisica da maioria dos membros
desta comunidade, no caso a corpuléncia da maioria de seus membros devido a
processos de treinamento militar e também da arte da metalurgia, € comum ver nos
adornos dos Oseram o uso de ferro e ago, o que os difere de outras comunidades
como os Nora e os Banuk que utilizam como adornos pedacos e restos dos seres

mecanicos que povoam o mundo.
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FIGURA 29 — Assentamento Oseram com arquitetura utilizando pedra e madeira, detalhe de uma

chaminé demonstrando o carater tecnolégico deste grupo. Captura de tela feita pelo autor.

A narrativa principal do jogo acompanha a jornada da personagem Aloy, uma
exilada da comunidade dos Nora. Aloy foi exilada desde sua primeira idade, ja que a
mesma aparecera diante de uma porta gigante dentro de uma montanha, essa porta
tratava-se de um bunker criado para a sobrevivéncia dos povos do passado ao
cataclismo que ocorreria no futuro. Cada uma destas portas conta com uma
inteligéncia artificial que cuidava do espaco, foi a presenca desta tecnologia a
causadora do exilio da personagem ainda bebé, ja que a mesma tivera contato, e
supostamente uma origem, com uma das tecnologias do mundo do passado: algo que
€ tabu para os Nora. A personagem foi criada por um também exilado, e passara parte
dos seus primeiros anos de vida treinando diferentes habilidades como, escalada,
natacao, corrida, o uso da lanca e do arco e flecha entre outros, tudo isso para que no
ritual de passagem para maioridade, Aloy se demonstrasse uma membra Gtil de sua
sociedade e que poderia perder seu status de exilio, ja que a mesma nao tinha
consciéncia da organizacéo social de sua comunidade quando fora exilada.

Nas provacdes propostas pela vila para a passagem para maioridade, a
protagonista se destaca nas provas, com um acontecimento nao planejado ocorrendo
ao final da ultima prova, a realizacao de um ataque por um grupo misterioso, caso que

acaba matando colegas de provacéo e também o pai adotivo da protagonista. Apds o
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ocorrido e devido a uma habilidade da protagonista com o uso de tecnologias do
passado, a mesma é incumbida pelas matriarcas de seu povo para uma peregrinagao
para fora da terra dos Nora a fim de descobri o porqué do ataque, além de também

percorrer uma jornada em busca de suas origens.

A peregrinacdo de Aloy acarreta um descobrimento da personagem sobre o
mundo que a circunda, a personagem é conhecedora de aspectos culturais deste
espaco, sabe da existéncia dos outros povos, de aspectos gerais de suas culturas, da
existéncia de ruinas dos povos pré-apocalipticos e demais elementos que compde
este espaco. A diferenca encontra-se no fato da protagonista saber de muitos dos
elementos anteriormente citados apenas por via da tradicdo oral, e muitas delas
limitadas por seu comunicador principal ser seu pai adotivo, que também tivera uma
visdo parcial deste mundo. Tal como Aloy, o jogador conhece espacos pela primeira
vez, impressionando-se pela arquitetura, pelas ruinas, pelas criaturas mecanicas. O
jogador descobre ao longo de sua perambulacdo em companhia com a personagem,

0 que acarretara o cataclismo naquele mundo, além de presenciar importantes

acontecimentos politicos entre os diferentes povos que ocupam o0 espaco.

FIGURA 30 — Exemplo de ruina do mundo pré-cataclismo, detalhe nas estruturas metalicas dos

prédios em ruina em meio a natureza que se reapropria do ambiente. Captura de tela feita pelo autor.
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Os aspectos mecanicos do jogo baseiam-se na jogabilidade de acédo e tiro em
terceira pessoa: utilizando langas de arremesso, arcos e flechas, fundas, entre outras
armas utilizadas para caca. O jogo também apresenta aspectos como a escalada,
natacdo e a corrida pelos ambientes, a protagonista também pode reprogramar as
maquinas hostis para torna-las pacificas a presenca da personagem, a mesma técnica
serve também para utilizar as maquinas como montarias. Explorar o cenério torna-se
peca fundamental do jogo, afinal esta exploracdo possibilita o recolhimento de
espolios, ervas e outros materiais que servem para a melhoria da personagem, assim
como para a confeccdo de medicamentos e aparatos como flechas. Varios itens
coletaveis estdo espalhados no mapa, e funcionam como uma brincadeira de tentar
encontra-los: seja por prémios, colecionismo ou até mesmo elementos narrativos, um
dos mais interessantes destes itens sdo canecas, que sao itens cotidianos de nossa

realidade, mas que na realidade de Aloy séo reliquias estranhas com diferentes

pinturas (estampas de caneca).

FIGURA 31 — Exemplo de jogabilidade mostrando Aloy cagcando uma criatura metalica com seu arco

enquanto monta um equino mecéanico. Captura de tela feita pelo autor.

Os maiores atos a serem realizados pelo jogador serdo a exploragdo do
ambiente e também o combate, tanto contra maquinas quanto com personagens
humanos (antagonistas a protagonista). A caca das diferentes criaturas mecanicas

acarreta em um maior conhecimento sobre as habilidades e fraquezas de cada



80

criatura, 0 que proporciona um pensamento estratégico do jogador para o combate
contra as mesmas. A exploracdo do cenério também permite que o jogador encontre
diferentes assentamentos, sejam eles dominados por grupos de foras da lei, ou vilas
amigas que possibilitam dialogos que enriquecem a narrativa e a construgdo de
mundo, como também diferentes mercadores que podem vender equipamentos e

vestimentas para a personagem.

Agora referente a caminhada psicogeografica pelo mundo de Horizon: Zero
Dawn, o principal ponto extraido desta peregrinacao tem total contato e cumplicidade
com a personagem principal do jogo, o encanto por descobrir aguele mundo. Cada
passo dado pelos diferentes biomas deste mundo era um deleite visual, tanto por sua
natureza, por me deparar com complexos de prédios destruidos ou por alcancar 0s
diferentes assentamentos e cidades daquele mundo. A minha primeira reacdo ao
caminhar pelo mundo do jogo era: o quao diferente de outras ficcdes pds-apocalipticas
esse mundo se apresentava, mesmo que em muitas dessas ficcdes anteriores eu ja
tivesse um encanto pela ruina da civilizagdo pré-cataclismo. Isso ainda ocorre aqui,
passar por uma cidade em ruinas ou por uma fazenda edlica, possui um incrivel
encanto. Tanto pelo fato destas constru¢cdes serem de lugar comum para o jogador,
guanto por serem um completo mistério para Aloy e para os outros habitantes deste
mundo. Porém ainda mais interessante foi alcancar as cidades, e entdo perceber
como a maioria dos ambientes possuia muradas e sentinelas, afinal trata-se de um

ambiente com criaturas roboticas titanicas e hostis.
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FIGURA 32 — Aloy cavalgando criatura mecéanica enquanto atravessa uma fazenda edlica em ruinas.

Captura de tela feita pelo autor.

Ao andar por este mundo eu me via cada vez mais envolvido em entender como
ele funcionava, obviamente tal funcionamento € mais de uma dimenséao de construcao
narrativa do que necessariamente de uso mecanico no jogo, um dos principais
exemplos estdo na cidade de Meridiana, a maior cidade no jogo e capital do povo
Carja. Parte da cidade encontra-se no topo de uma formacao rochosa (um platd), a
parte superior da cidade é ligada a outra formacé&o rochosa por uma longa ponte de
pedra, com diversos portdes. A vista e proxima a ponte é possivel ver um aqueduto
ligado a um rio, tal aqueduto passa pela cidade, funcionando como forma de
abastecimento de 4gua para a cidade. Esta mesma agua passa por baixo da cidade,
e é despejada por cachoeiras artificiais para a o complexo abaixo da formacéo
rochosa, que se trata do sistema de planta¢gdes que circundam a cidade, criando um
sistema de irrigacao para o plantio que provavelmente abastece a cidade e também

funciona como forma mercantil deste grupo.

FIGURA 33 — Plantacdes abaixo da cidade de Meridiana, detalhe na lateral esquerda mostra uma

vala com agua que irriga as plantacfes. Captura de tela feita pelo autor.

Perceber este aqueduto, as valas que levavam a agua caida da cachoeira
artificial para a irrigacdo das plantacdes, ndo fez parte de nenhum momento de

narrativa do jogo, nenhum personagem expos isso por dialogo, nenhum documento
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falava sobre a constru¢do do aqueduto para criar um suporte de agua para a capital.
Todo este processo partira da minha curiosidade, das minhas caminhadas e paradas
em torno da cidade, apenas observando o ambiente, sem me preocupar com a
sobrevivéncia e a cacada de criaturas mecanicas. Eu apenas caminhei por este
mundo e tentei entender como aquelas diferentes culturas funcionavam. Pude
observar que uma das cidades temporarias dos némades Banuk encontrava-se
préxima a uma regido com pequenos lagos rasos e também géiseres, e que em cada
uma destas pocas haviam pigmentos misturados a agua, e também tecidos sendo
tingidos por membros da comunidade. Que nesta mesma cidade nao havia uma
fortificagdo com muros bem desenvolvidos como os das vilas do Nora, dos

assentamentos Oseram ou das cidades Carja, devido ao aspecto némade dos Banuk,

sendo suas vilas mais similares acampamentos do que a assentamentos fixos.

FIGURA 34 — Assentamento temporario Banuk, detalhe ao fundo com pinturas nas rochas e também

no uso de cores nas tendas. Captura de tela feita pelo autor.

Outro importante ponto das caminhadas em Horizon Zero Dawn é pensar a
forma em que me refiro aos diferentes grupos citados anteriormente, caminhar e
pertencer aquele espaco durante o tempo de jogo e perambulacdes fez com que esses
habitantes e suas culturas se tornassem um lugar de familiaridade para mim. Apés o
encanto do descobrimento deste mundo além da cabana exilada de Aloy no inicio do

jogo, encontrava-se um mundo pulsante com diversas caracteristicas Unicas. Era



83

interessante percorrer aquele espaco e perceber que havia aprendido como funciona
cada organizacdo, diferenciar personagens aleatérios que habitam o jogo, e
reconhecer através de suas vestimentas, adornos e crencas, a comunidade de onde
cada um identificava-se. Além disso, havia uma descoberta ao observar aqueles
habitantes se deparando com coisas do passado, que até certo ponto sédo de
conhecimento meu por assemelharem-se a coisas de minha realidade, e velos
especulando para que aquelas coisas serviam e até mesmo criando uma reflexao

sobre os elementos que me circundam e relembrar para que eles servem.

Em A Imagem da Cidade Lynch comenta sobre a camada poética de um
ambiente: “é bem verdade que precisamos de um ambiente que nao seja
simplesmente bem organizado, mas também poético e simbdlico. Ele deve falar dos
individuos e de sua complexa sociedade, suas aspiracdes e suas tradicdes historicas,
do cenério natural, dos complexos movimentos e fun¢gbes do mundo urbano. ”
(LYNCH, 2010, p. 134). Ele deve falar dos individuos e de sua complexa sociedade,
esta fala de Lynch reflete que na perambulac¢do por Horizon Zero Dawn: ndo estava
apenas a ver uma narrativa desses povos ser contada por maneiras formais de
narratividade, com dialogos, textos e cenas, mas sim em observar cada detalhe que

ficava “escondido”, porém ao facil alcance dos olhos caso o observador desejasse

encontra-los.
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FIGURA 35 — Portéo principal de Meridiana, detalhes da arquitetura do ambiente. Captura de tela

feita pelo autor.

O video diario de Horizon Zero Dawn possui o0 nome deste subcapitulo, o
encanto pelo desconhecido, e procura imageticamente e por meio de narracao,
transmitir ao espectador parte deste encanto por essas sociedades de um mundo
posterior. Ver seus aspectos Unicos, suas amalgamas com culturas de povos
anteriores a eles, perambular por dois aspectos de seu mundo: o encanto do mundo
de antes, representado pelas ruinas, e do depois, representados pelas novas
construcbes das comunidades que povoam este local. De todos os videos diarios,
talvez o de Horizon Zero Dawn seja 0 que mais herde de elementos da primeira verséo
de meu projeto, onde pretendia criar paralelos entre os elementos observados por
Lynch nas cidades analisadas em A Imagem da Cidade, e criar relacbes com 0s
mundos observados nos jogos. Parte do carater do diario deste jogo € de um diario
quase turistico, uma apresentacao deste mundo por meio de um diario de viagem de

alguém que viveu por um periodo imerso nessa realidade.

Tal como muitos relatos de viagens realizados muitas vezes quando fazemos
uma viagem e decidimos narrar como ela foi para amigos ou familiares, decidi também
focar em como foi passar por tal construcdo e o que fora sentido ao conhecer aquele
ambiente. Dividir a sensacédo de atravessar uma fazenda edlica em ruinas e apreciar
apenas as formas totémicas das hastes criando uma instalagéo na paisagem de um
mundo que por hora ndo depende mais da energia elétrica. Ou até mesmo perceber
gue mesmo a natureza daquele local sendo estonteante, ha também uma beleza em
ver a natureza urbana criada por aquelas cidades, sejam elas em ruinas ou em plena

pulsacéo neste mundo do depois.

O encanto pelo desconhecido € autoexplicativo, todo jogo oferece elementos
novos, as vezes perspectivas fantasiosas ou de um futurismo da ficcdo cientifica,
porém, a caminhada em Horizon Zero Dawn foi como descobrir uma sociedade
consistente. Ndo era nem uma reproducdo de um ambiente historico, e nem uma
amalgama de clichés de géneros (como muitos mundos de fantasia medieval). Andar
por esse mundo era um ato de conhecimento sobre o préprio, um processo de
aprendizagem meu e da personagem sobre as culturas que habitavam este mundo.
O encanto pelo desconhecido é o primeiro diario pois ele trata do mundo, a jornada

proposta pelos diarios também € de caminhada, partiremos do mundo, para
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especificidades transmitidas por um mundo, passando por sensa¢fes, memdrias, até
alcancar a deriva final, onde pensaramos em ambientes como universo. Partir do

amplo para o especifico, para no fim observar a amplitude absoluta do infinito.

3.2 RED DEAD REDEMPTION 2: A NATUREZA DA VIOLENCIA

Red Dead Redemption 2 é um jogo lancado originalmente em 25 de outubro de
2018 para as plataformas Playstation 4 e Xbox One pela desenvolvedora
estadunidense Rockstar Studios, estudio que faz parte da empresa Rockstar Games,
gue também foi a responsavel pela publicacédo do jogo. O jogo € a continuacdo de Red
Dead Redemption (2010) e funciona como uma prequela da narrativa vista no primeiro
jogo, agora o jogador acompanha a historia de Arthur Morgan, um membro da gangue
Van der Linde, que era a principal antagonista do protagonista do primeiro jogo, John
Marston, que na época do segundo jogo também fazia parte desta mesma gangue.
Red Dead Redemption 2 segue alguns modelos ja comuns nos jogos de mundo aberto
da Rockstar, ou seja, a jogabilidade é majoritariamente dividida entre exploracédo de
um ambiente com diversas atividades a serem realizadas, e também missdes

roteirizadas que servem como progressao da narrativa do jogo.

O jogo se passa no ano de 1899, nos Estados Unidos da América, porém o
jogo possui localidades e personalidades ficticias, havendo referéncias a localizacfes
reais, mas ainda sim se centrando em uma localidade criada para a narrativa dos
jogos da série. A época retratada transmite o fim do “Oeste Selvagem”, comumente
referido no cinema e na literatura como o Velho Oeste, e trata da expansao para a
regido oeste dos Estados Unidos da América. E neste cenario onde o jogador depara-
se com um oeste menos romantizado em relagéo a muitas obras de ficgao de velho
oeste. O periodo em questéo tenta apresentar a disparidade entre: a visdo romantica
de uma regido ainda intocada pelo processo industrialista capitalista da revolugéo
industrial, perante a derradeira chegada dessa propria “civilizagdo industrializada”
neste espaco. Sendo assim a narrativa da gangue Van der Linde implica uma
sensacao de fuga destes personagens, que sdo foras da lei e vivem a margem da
sociedade, perante ao modelo de vida industrial que tomaria quase que por completo

0 pais no seculo XX.



86

FIGURA 36 — Cidade em Red Dead Redemption 2 que segue estilo visto em filmes do género

western, com uma rua principal no centro da cidade. Captura de tela feita pelo autor.

A gangue Van der Linde é liderada por Dutch van der Linde, um homem
idealista que possui ideias referentes a liberdade individual de cada sujeito, e é contra
a organizacao representada pela modernidade civilizatéria do final do século XIX. Um
dos diferencias da gangue perante as representacdes de outras gangues no cinema
e literatura de faroeste, onde comumente as mesmas sao representadas por diversos
homens vilanescos e caricatos, € que os Van der Linde sdo um grupo grande
envolvendo pessoas de diferentes idades, géneros e origens, funcionando como um
grupo com aparéncias de uma comunidade familiar ao invés de apenas um grupo de
vildes. HA um ecossistema em cada acampamento da gangue, onde todos fazem
trabalhos diarios e tem fun¢des para o funcionamento do local, é neste espaco que 0s
membros também comungam, fazendo rodas em volta da fogueira para cantarem e
contarem histérias, como também jogarem cartas ou apenas relatarem o0s

acontecimentos que se passaram durante aquele dia.
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FIGURA 37 — Arthur Morgan no acampamento do bando, o acampamento possibilita rotinas e

também criacdo de lacos entre os personagens. Captura de tela feita pelo autor.

Mesmo com o diferencial na representacao do grupo, ainda existem signos que
remetem a narrativas mais classicas de faroeste, alguns dos membros que possuem
habilidades com armas de fogo sdo os responsaveis ndo apenas pela seguranca do
acampamento e da caca, mas também por organizarem ou colaborarem com golpes
realizados pela gangue, sendo esses desde: assaltos, agiotagem, seguranca
particular ou até mesmo contendas com gangues rivais, com o enfoque de arrecadar
fundos para a subsisténcia do grupo. A figura de Dutch possui dentro de sua filosofia
pessoal elementos que recordam os escritos do filosofo, poeta e ensaista
estadunidense Henry David Thoreau (1817 — 1862), com um foco em duas de suas
principais obras: A Desobediéncia Civil (1849) e Walden (1854).
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FIGURA 38 — O industrialismo presente na cidade de Saint Denis em contraponto a natureza

observada em outros ambientes do mapa do jogo. Captura de tela feita pelo autor.

O préprio escritor ndo é descrito no jogo no jogo, porém a livros que fazem
alusdo a literatura sobre: floresta, natureza e o embate entre o industrialismo
capitalista e um modelo de vida mais exilado na floresta ou pequenas comunidades.
N&o a toa a gangue Van der Linde durante todo o progresso do jogo instala seus
acampamentos a certa distancia das cidades proximas, todos esses acampamentos
também acabam localizando-se em lugares com belas vistas, sejam elas o alto de
uma formacédo rochosa com o acampamento montado proximo a um precipicio, ou as
margens de um longo rio, em uma regido pantanosa ao sul do mapa, como até mesmo
préximos a uma caverna em meio a um vale. Labbuci no ensaio: Caminhar, uma

revolucao, traz a figura de Thoreau como um importante caminhante no trecho:

Henry David Thoureau: para ele, o caminhar e a natureza se confundem,
representam a possibilidade de divércio com o mundo, fora da civilizagao das
magquinas, fora dos condicionamentos sociais. “Estar — no lado de fora — é
exatamente o lugar que Thoreau escolheu como sua morada”. (LABBUCCI,
2013, p. 16).

Red Dead Redemption 2 possibilita que o jogador explore 5 regides
interligadas, sendo elas: New Hanover o segundo maior territorio do jogo, onde
localizam-se algumas planicies verdejantes, florestas densas e formacgdes rochosas.
Este € um local ainda ndo completamente modernizado, onde encontram-se duas

cidades: Valentine ao oeste, uma cidade de menor porte e mais rural, lembrando as
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cidades vistas em narrativas tradicionais de faroeste, e também Annesburg ao leste,
uma cidade mineradora representada principalmente pela pobreza do local, que esta
sendo explorado por uma companhia de mineracdo, porém tido como um local

“modernizado”.

West Elizabeth, conta com um bioma de florestas coniferas, regides
montanhosas e mais frias ao norte, onde correm também muitos pequenos rios, nesta
regido sao encontradas duas cidades: Strawberry ao norte, uma pequena cidade
montanhesa, que aparentemente viveria da caca e venda de peles possibilitadas pela
fauna da regido. Ao sul ha Blackwater, uma cidade tida como uma “joia de civilizagéo
e modernidade no oeste”, ja que a mesma esta passando por um processo de
modernizacao e uma propria elitizacdo de seu centro, fazendo com que em conjunto

com a cidade de Saint Denis, que comentarei posteriormente, sdo as duas cidades

mais modernizadas de todo o jogo.

FIGURA 39 — A cidade mineradora de Annesburg apresenta o predatorio sistema industrial do século

XVIII, uma cidade pobre com uma grande industria sediada no local. Captura de tela feita pelo autor.

As outras trés regides sdo: Ambarino a regido mais ao norte do mapa, que néo
conta com nenhuma cidade, o que a torna majoritariamente preenchido com natureza,
sendo um dos poucos assentamentos do local a reserva indigena de Wapiti. O bioma

do local é de alta altitude, possuindo montanhas, vales e uma vasta regiao fria e
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congelada. Outra regido € Lemoye localizada na regido sudeste do mapa e
considerada a regido com a cidade mais “civilizada” do sudoeste do mundo do jogo, a

cidade de Saint Denis, Lemoye possui também outra cidade: a interiorana Rhodes.

A ja citada cidade modernizada, Saint Denis € uma mistura de cidades de maior
porte do sul dos Estados Unidos da América com algumas cidades da costa Leste,
que j& viviam um estabelecido modelo industrial que afetava a sua organizagéo
urbana. A cidade possui contrastes com outros locais do jogo, como por exemplo,
calcamento em bairros nobres, um sistema de transporte urbano por bonde elétrico.
Ha uma divisdo com area ferroviaria, area portuaria, area industrial, um centro de
cidade com pontos culturais, bairros nobres, guetos na periferia e um elemento de
extremo destague em comparacdo com as demais cidades, iluminacao por lampadas

e postes nas ruas durante as noites.

FIGURA 40 — Registro da cidade de Saint Denis onde ha calgamento em algumas ruas principais e

uma divisdo de classes nos diversos ambientes da metrépole. Captura de tela feita pelo autor.

Em contraponto a colossal Saint Denis, Rhodes é novamente uma cidade que
lembra signos do cinema de faroeste, possui uma rua principal com uma loja de artigos
gerais, um armeiro, coveiro, a delegacia e outros elementos. Rhodes também é uma
cidade gue fizera parte do exército confederado na guerra civil dos Estados Unidos, o

que faz com que muitos de seus habitantes ou pessoas da regido sejam sujeitos
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racistas e separatistas. A cidade também é cercada por duas fazendas de familias
que disputam a regido, o que colabora para uma precarizacdo de Rhodes, que

depende das decisbes e do dominio das duas familias.

A Ultima regido é liberada apenas no epilogo da histéria principal de Red Dead
Redemption 2, New Austin, a regido mais a oeste do jogo, como também a maior em
territério, e neste momento uma com grandes regifes desoladas e sem grandes
centros urbanos. A maior parte de New Austin € composta por deserto e formacdes
rochosas, ao sul da regido encontrasse o extenso rio San Luis e na outra borda o
México. As cidades da regido sdo Armadillo, outra cidade com signos do cinema de
faroeste e com uma organizacédo similar a de Rhodes e Valentine, o diferencial € que
a cidade passa por uma epidemia de escarlatina, o que deixa os arredores da cidade
com valas comuns ou pilhas de corpos sendo queimados. Além disso 0s poucos que
caminham pela cidade utilizam bandanas e lencos como mascaras que tampam a

boca e nariz, e avisam o jogador que nao é seguro ficar na regiao.

Outra cidade é Tumbleweed uma cidade que vive um momento de declinio
devido a situacdo de que toda New Austin vive um momento de muita violéncia, além
de ser uma das poucas cidades no jogo sem uma ligacao ferroviaria. Além disso a
hostilidade e falta de outras cidades regido, como também o fato do local ser cercado
por algumas bases de gangues locais, fez com que a populacédo da cidade cada vez
mais abandonasse a cidade, e por conta da epidemia em Armadillo, a regidao de New
Austin de forma geral.

Vale apontar que esta Ultima regido citada e a parte sul de West Elizabeth (os
condados de Tall Trees e Great Plains) sdo duas das trés regides jogaveis no primeiro
Red Dead Redemption, sendo a terceira Nuevo Paraiso no México, atravessando o
rio San Luis. Como o primeiro jogo se passa em 1911, estas regides estdo um tanto
diferentes, Blackwater ja € de fato uma cidade mais modernizada em comparacao
com as demais tanto de New Austin e Nuevo Paraiso, Armadillo ja superara a
epidemia de escarlatina e Tumbleweed torna-se uma cidade fantasma, sendo utilizada
algumas vezes por grupos de criminosos da regido. Parte desta diferenca para o
jogador que teve a experiéncia dos jogos por ordem de langcamento, e ndo da

cronologia narrativa, € ver no segundo jogo como estas localidades estavam no

passado, criando também comparac¢des com as novas regides exclusivas deste jogo.
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Elemento fundamental disso € esta area ser acessada com uma jogabilidade livre
apenas apos toda a trama principal, ja que antes disso é impossivel locomover-se pela
regido, ja que os membros da gangue Van der Linde estdo sendo cacados pelas

autoridades da regido apos a realizacdo de um assalto na cidade de Blackwater.

Como comentado anteriormente, Red Dead Redemption 2 se passa em 1899,
doze anos antes do primeiro jogo, e narra tanto o inicio do fim da era do oeste
selvagem, quanto também o fim da gangue Van der Linde, pelos pontos de vista de
Arthur Morgan, durante a histéria principal, e com John Marston (protagonista do
primeiro jogo) durante o epilogo. O jogo tem inicio durante uma rigorosa nevasca,
seguindo a gangue em fuga apos o assalto realizado em Blackwater, onde a situacao
nao ocorreu como esperado, e foram perdidas vidas de alguns membros, como
também prisdes de alguns outros, além disso os membros adquirem um status de
procurados na regido de Blackwater e do sul de West Elizabeth. Arthur Morgan é um
dos mais antigos membros do grupo, sendo também uma das vozes de maior
destaque nas decis6es do mesmo, onde também assume uma posi¢do de importancia

como um dos tenentes do lider Dutch van der Linde.

A narrativa do jogo segue as decis0es do grupo e principalmente de Dutch, que
mesmo se opondo a um modo de vida sem liberdade individual, coloca-se como uma
figura paternalista e no inicio veladamente tirana e dominante perante as escolhas a
serem realizadas pelo grupo, tendo se tornado uma das mais celebres frases do
personagem: “eu tenho um plano”. Tal frase ndo demonstra necessariamente um
preparo do personagem diante diversas situacdes, mas sim uma necessidade de
dominancia e controle de todas as situacées e membros do grupo. Devido ao carisma
do mesmo e seu idealismo, vemos durante os primeiros atos da narrativa, essas
atitudes de Dutch funcionando como uma amalgama que une e mantém os membros
da gangue juntos, por considerarem-se além de uma sociedade alternativa, uma

familia.

O protagonista vive um periodo de crise existencial, ele est4 nos seus 36 anos
de idade, porém tanto para época quanto pelo estilo de vida que Arthur segue, pode-
se considera-lo como uma pessoa com uma relativa idade. Ele demonstra-se cansado
e guestionando algumas decisfes que tomou em sua vida, uma delas voltada ao uso

da violéncia durante toda a sua existéncia. Arthur € um personagem externamente
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xucro, habilidoso com armas, ndo sempre bom em se expressar com falas, com uma
constituicdo fisica robusta e com forca fisica, sendo representado como uma figura
gue se tornara comum no cinema de faroeste italianos (conhecidos como Spaghetti
Western) das décadas de 60 e 70, onde em contraponto a algumas producdes
americanas de décadas anteriores, 0s protagonistas ndo eram necessariamente
representados como herdis, mas sim como sujeitos que viviam naquele mundo e ndo
necessariamente possuiam uma moralidade dualista (sendo extremamente bons ou
extremamente maus). Isso é presente em Arthur ao se refletir que 0 mesmo nao tem

necessariamente problemas em matar outros seres humanos, como também em

participar de assaltos e contendas que colocam em risco vidas de inocentes.

FIGURA 41 — Rua de Saint Denis, diferente da imagem anterior aqui percebesse uma rua com terra e

lama, em contraponto ao calgamento de uma &area mais nobre. Captura de tela feita pelo autor.

A natureza que cerca o0 mundo do jogo possui uma representacédo foto-realista
com diversos efeitos de iluminacdo complexos que criam uma atmosfera de beleza
nas diversas paisagens vistas pelo jogador, sendo que este deleite ndo ocorre apenas
para o jogador, mas também para Arthur. O protagonista perambula por esse
ambiente com um diério onde é apresentada outra faceta do personagem, gue mesmo
considerando-se ruim em conversas com outras pessoas, dettm uma enorme
eloquéncia e sensivel habilidade com as palavras que relata em seu intimo através do

diario, além de também ser habilidoso com desenhos que acabam ilustrando diversas
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paginas do caderno. E nestes contrastes que caminha o jogo, € um mundo
extremamente belo em sua natureza, porém completamente violento, h4 uma nocgéo
de selvageria perante o ambiente da natureza, porém o0s grandes centros e 0
industrialismo nesse mundo demonstram como O progresso capitalista ndo possui

nada de “civilizado”.

FIGURA 42 — Embate ocorrendo, o ambiente do jogo é hostil e grande parte dos sujeitos portam

armas. Captura de tela feita pelo autor.

Este jogo é repleto de mecanicas, por isso irei enumerar algumas que foram
importantes durante as caminhadas e a minha estadia no mundo de Red Dead
Redemption 2, primeiro € importante apresentar que o jogo se trata de um mundo
aberto com exploragdo em terceira-pessoa, com um dos seus principais géneros
sendo o de acao e tiro em terceira-pessoa. Atirar neste jogo € uma atividade que
procura, com certas ressalvas pela proposta ludica, uma aproximagcdo ao
funcionamento das armas da época. Sendo que a maioria eram armas de
carregamento e engatilhamento manual, o que fazia com que houvesse uma acao
manual entre cada tiro, replicar esse funcionamento de arma acaba sendo uma das
diversas escolhas dos desenvolvedores para a criagdo de um ambiente que funciona

como uma simulacao de faroeste.
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Ha por exemplo uma mecéanica de caca, onde o animal cagcado pode ser
esfolado, possibilitando a escolha para o jogador de utilizar a carne e carcaca do
animal como suprimento de alimentac&do para o acampamento do grupo, e utilizar as
peles recolhidas através da caca como mercadoria. Tal sistema centra-se na
contextualizacdo desses personagens perante a realidade proposta pela época do
jogo, neste mundo é comum alguém saber cacar um coelho e retirar a sua pele para
0 preparo da carne, € por meio desta mecanica crua que o jogo desenvolve um dos

diversos circulos magicos sobre a violéncia de seu mundo.

ESFOLAR (D)
LARGAR (@

COZINHAR (®

+ COELHO-DE-CAUDA-NEGRA

FIGURA 43 — Arthur carrega um coelho recém-cagado. Captura de tela do feita pelo autor.

Outra importante mecéanica é a do acampamento em si, Arthur tem como base
de operacdes, e também local onde ocorre a maioria do inicio das missdes de historia,
o0 acampamento montado pela gangue em diferentes locais durante diversos
momentos da narrativa. O acampamento proporciona diferentes atividades como: uma
fogueira com um café sendo esquentado para ser tomado durante o dia, um ensopado
gue é preparado em alguns momentos do dia, uma mesa de jogos (tanto para jogos
como domind, cartas, e jogo de faca, onde abre-se a méo sobre uma superficie e se
esfaqueia os espacos entre os dedos, tentando nao acertar o proprio dedo), um tronco
onde corta-se lenha para o local, feno para alimentar os cavalos, como também a
carroga/tenda do cozinheiro do grupo onde o jogador pode depositar carnes cacadas

e suprimentos comprados. Ha também a tenda pessoal de Arthur, com algumas
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muni¢des para suas armas, um espelho onde o jogador pode fazer sua barba e a
cama do personagem, que serve tanto para descanso e passagem de tempo quando
se deita, como também local onde Arthur pode sentar-se para refletir e confidenciar

suas jornadas em seu diario.

CANCELAR TAREFA(®

FIGURA 44 — Realizacdo de trabalhos no acampamento para contribuir com o dia a dia do local.

Captura de tela feita pelo autor.

O aspecto mais importante durante a minhas sessdes de jogo estd no
acampamento, com foco na relagéo interpessoal entre Arthur e os demais membros,
desde a possibilidade de o jogador poder dizer bom dia para todos os membros
durante as manhas, quanto ao longo dos dias poder apenas perguntar como eles
estdo. Quando Arthur parte para uma cacada e retorna para 0 acampamento com um
animal abatido, os outros moradores do local comecaram a elogiar o personagem por
ter conseguido comida, ou demonstram felicidade, pois neste dia terdo uma refeicéo
farta, sdo essas pequenas relacdes que criaram uma relacao de cotidiano e rotina na

vivéncia em Red Dead Redemption 2.

Tal como em Horizon: Zero Dawn ha um encanto em caminhar pelas paisagens
dessa simulacdo de velho oeste, porém o que sempre se mantinha em minhas
reflexdes ao perambular por este local era uma nog¢do de que havia um local para
onde retornar. Entdo durante a noite voltando ao acampamento, conversando com 0s
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personagens ainda acordados, comendo um ensopado, ou simplesmente sentando
em volta da fogueira ouvindo um dos membros tocar seu violdo e cantar, eu e Arthur

iamos para o repouso, pensando em como a rotina se repetiria no dia seguinte.

Acordei, peguei um café, disse bom dia a todos, cortei lenha, levei feno aos
cavalos, conversei com algumas pessoas, comi um ensopado, penteei meu cavalo, 0
alimentei, o afaguei, subi em sua sela, me despedi do sentinela do acampamento, vi
um coelho, puxei meu rifle, matei o coelho, peguei o animal e coloquei em minha sela,
caminhei pela floresta, fui abordado por dois membros de uma gangue rival em uma
emboscada, saquei o revolver e atirei neles, segui pela floresta, avistei um cervo, o
abati com uma flecha, coloquei seu corpo sobre o cavalo, levei o animal até o
acampamento, em um canto retirei sua pele, levei a carne para o cozinheiro, me desfiz
da carcaca em um fosso, levei o couro e vendi na cidade, perambulei pelo mundo,
acampei em um local que achei, esfolei o coelho que cacei antes, cozinhei sua carne,
tomei um whisky, aprontei algumas balas, dormi em minha barraca, acordei, tomei
café, voltei ao acampamento com meus companheiros, tomei café novamente, disse

bom dia a todos...

CANCELAR TAREFA((®)

FIGURA 45 — Cortei lenha. Captura de tela feita pelo autor.



98

CovER(GE
SAIR @

ENSOPADD

FIGURA 47 — Comi um ensopado. Captura de tela feita pelo autor.
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FIGURA 48 — Cacei um coelho, o esfolei. Captura de tela feita pelo autor.
Em Novas Derivas, Visconti fala o seguinte sobre o cotidiano:

Evidentemente, o cotidiano é o lugar das a¢des minimas, que cumprimos sem
quase perceber e rotineiramente (como cozinhar, ler o jornal ou andar, ato
esse que, significativamente, ocupa um lugar de destague num dos textos
fundamentais sobre o tema, A Invencéo do cotidiano, de Michel de Certau),
mas é quase impossivel definir suas bordas, os intersticios onde o cotidiano
se torna extraordinario. E mais complexo ainda é tentar entender o que é que
torna extraordinario o préprio cotidiano, o que é que nos faz saber, no fundo
da alma, que é exatamente nas pequenas agdes corriqueiras e monotonas,
ou até tediosas, que a vida pulsa com mais forca, e que é para isso que

vivemos, disso que sentiremos falta, algum dia. (VISCONTI, 2014, p. 69).

As caminhadas pelas cinco regides do jogo me proporcionaram diferentes
momentos e sensacoes, foram perigosas cacadas a grandes feras, combates contra
0s mais diferentes antagonistas de grupos rivais. Ficar momentos parado por minutos
apenas observando a vastidao da natureza, e tentando ficar o menor tempo possivel
na cinzenta Saint Denis, ndo que nao houvesse coisas interessantes na cidade, porém
era o lado de fora que me atraia, sempre em mente que durante a noite ou na manha
seguinte, ou em caso de imprevistos, eu estaria no acampamento, acordaria, pegaria

um café e daria bom dia a todos.
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O diario da Natureza da violéncia trata-se de uma repeticdo, uma repeticdo do
cotidiano, das atividades com o grupo no acampamento, das perambula¢des onde, de
uma forma ou outra, alguma bala era atirada, seja pela caca, seja pela violéncia entre
sujeitos. Este cotidiano é o cotidiano de Arthur, ele cacaria um animal, faria os
processos de retirada de pele, separacao da carne, ele reagiria atirando durante uma
emboscada, sobrevivendo. O cotidiano de Arthur é um cotidiano da violéncia, portanto
caminhar em Red Dead Redemption 2, é também caminhar pela violéncia daquele
mundo, havera sempre em algum canto uma emboscada, uma matilha a espreita do
atague, ou apenas a necessidade da obtencédo da violéncia. E nesta rotina e nesta
repeticdo do que escrevi alguns paragrafos atrds que montei esse diario, esta
caminhada, uma caminhada que ndo necessariamente tonalizou a violéncia como
algo entre bem ou mal, necessario ou desnecessario, mas sim como algo que existe
naquele ambiente, algo que apenas é. Desde um lobo cacando um coelho, um
humano atirando em um lobo, um humano atirando em um humano, independente

das razbes desses seres, neste mundo isso € apenas um dia.

3.3 SHADOW OF THE COLOSSUS: A SOLIDAO

Antes de tudo sobre o diario de Shadow of the Colossus é necessario abordar
0 seguinte ponto, a versao utilizada para este diario trata-se do remake do jogo, sendo
um remake quando alguma obra ja existe e € refeita, no caso de jogos isso
normalmente refere-se quando a obra é refeita do inicio. H4 também, tal como no
cinema, versdes remasterizadas de obras, com uma melhor qualidade de imagem e
de som, mas ainda usando o material original. No caso de jogos surgem duas linhas
de remakes, as que pegam a obra original e as refazem fielmente apenas utilizando
um motor grafico mais atual, e também novas linguagens de jogabilidade que seguem
outros langamentos contemporaneos ao seu, ou remakes que procuram reproduzir a
experiéncia original em aspectos conceituais, mas que aplicam mudancas, sendo

muitas vezes re-imaginac¢des de obras.
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FIGURA 49 — Técnicas de iluminagdo presentes em Shadow of the Colossus Remake. Captura de

tela feita pelo autor.

No jogo em questdo a forma de remake utilizada € a primeira, com melhorias
graficas, sendo assim, todos os acontecimentos narrativos, jogabilidade, e mecéanicas
sdo iguais ao jogo original, tendo como mudanca a abordagem estética. Enquanto na
versao original toda a estética do jogo é mais impressionista, e de um aspecto de
design de jogos até mesmo minimalista, utilizando as limitacdes dos hardwares da
época para criar uma atmosfera de fantasia misteriosa partindo de elementos
estéticos. Um bom exemplo seria os elementos distantes do cenario: como montanhas
ao fundo, serem texturas mais simplificadas que podem ser comparadas com
pinceladas que criavam a impresséo da existéncia de uma montanha. Ja o remake
prefere uma abordagem utilizando novas técnicas de iluminacao e realismo, ou seja a
montanha ao fundo agora tem textura de rochas e basicamente € uma montanha. Eu
pontuo tal diferenca da versdo pois mesmo em aspectos narrativos e mecanicos
ambas sendo as mesmas, a diferenciagdo da abordagem estética é de suma

importancia para a relagdo do jogador sobre aquele ambiente.

Tive a oportunidade de jogar a versao original diversas vezes durante minha
adolescéncia, sendo ela inclusive um dos meus jogos favoritos e um dos iniciadores
das perambulacfes que realizava em jogos anos antes de cogitar na realizacéo de

uma graduacdo em artes. Trago a nova versao a tona ndo como uma substituta, pois
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acredito que ambas deveriam ser experimentadas por pessoas que se interessam
pelo jogo, mas sim para pontuar que a caminhada realizada agora possui algumas
questdes conceituais relacionadas com o0s sentimentos passados sobre este
ambiente, porém que partem de um novo eu neste momento atual, neste lugar em que
ja perambulei uma vez, porém que nao € de forma pratica o mesmo daquele passado.
A revisita de um ambiente que ja fora visitado anteriormente, e que € exatamente o
mesmo que Vvisitei outra vez, ocorrera no proximo diario que tratard do jogo The Elder
Scrolls V Skyrim. L4 focarei exatamente na sensacao do retorno a um espaco tanto

digital quanto de memoria e correlacionarei diretamente as caminhadas realizadas no

passado com as realizadas agora na pesquisa.

FIGURA 50 — Ponte que liga a entrada das Terras Proibidas ao Templo da Adoracéo, detalhe na

escala da ponte em comparacédo a Wander e Agro. Captura de tela feita pelo autor.

Apobs esta introducdo: Shadow of the Colossus Remake é um jogo lancado em
6 de fevereiro de 2018 para a plataforma Playstation 4, desenvolvido pelo estudio
estadunidense Bluepoint Games, Inc, que também foi a responsavel por uma
remasterizacao para alta definicdo deste mesmo jogo no ano de 2011, o remake foi
publicado pela divisédo de jogos e entretenimento Sony Interactive Entertainment da
empresa japonesa Sony. O jogo se trata de uma reprodugcdo do jogo homdnimo
lancado no ano de 2005 para o Playstation 2, sendo desenvolvido pelo agora
inexistente Team Ico estudio que fazia parte da divisdo Japan Studio, um braco de
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desenvolvimento de jogos da Sony Interactive Entertainment localizado e focalizado
em producbes japonesas. Shadow of the Colossus foi idealizado pelo diretor e
designer de jogos Fumito Ueda. O jogo pode ser classificado como um jogo de acao
e aventura em terceira pessoa, ocorrendo em um cenario fantasioso similar a ficcéo
de sandalia e espada, algo que remete as narrativas, lendas e mitologias da idade
antiga. O grande diferencial do jogo estd em sua estrutura em comparagdo com outros
jogos de acédo e aventura, em muitos desses jogos a estrutura é de diversos inimigos,
de combates ao longo da aventura ou de uma fase, e ao fim, um chefe mais poderoso

ou grandioso. Em Shadow of the Colossus isso é diferente, o0 jogo possui apenas 16

inimigos a serem derrotados, os seres que ddo nome ao jogo: colossos.

FIGURA 51 — O primeiro colosso encontrado no jogo, detalhe na diferenca de escalas entre os dois

personagens. Captura de tela feita pelo autor.

A histdria do jogo é relativamente simples ja que se trata mais de um conceito,
como uma lenda sendo contada, similar a uma estrutura das tragédias gregas. Um
jovem chamado Wander decide abandonar sua vila e segue em direcdo a uma regiao
proibida e selada para o resto do mundo que possui o nome: Forbidden Land (Terra
Proibida). Em sua companhia esté o seu cavalo Agro, um arco e flechas, uma espada
mistica que o jovem roubou da vila e por fim um cadaver enrolado em um pano, este
cadaver trata-se de uma moca chamada Mono, que havia sido sacrificada na sua vila

por possuir uma maldigdo. O objetivo de Wander é levar o corpo de Mono para a terra
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proibida para que |4 ele entre em contato com um deus antigo que poderia dar a vida

novamente a moca.

FIGURA 52 — Paisagem com o Templo da Adoragdo ao fundo. Captura de tela feita pelo autor.

O video introdutério antes do inicio do jogo mostra Wander em jornada até a
terra esquecida, mostrando diferentes locais por onde ele passa, representando uma
longa e perigosa jornada, o que ja demonstra que este local é isolado e esquecido
pelos povos deste mundo. Ao chegar no local o protagonista se depara com um vasto
ambiente completamente abandonado, levando entdo o corpo de Mono até um
santuario no centro do local, onde ele coloca o corpo inanimado sobre um altar e por
meio de uma abertura no teto da construgédo, o personagem se comunica com o deus
esquecido Dormin. Esta entidade € inicialmente representada pela luz que incide pela
abertura, e também por um coro de vozes que se sobrepde nas falas, a lingua falada
no jogo é ficcional e as falas sdo transmitidas para o jogador através de legendas. A
lingua lembra algo como palavras sendo faladas de tras para a frente, mas ndo sao
necessariamente isso, as palavras ndo tém um sentido, pois ndo precisam, ja que o
jogo procura uma atmosfera de lenda/histéria muito antiga sendo contada para o

espectador.
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FIGURA 53 — Mono € a Unica outra personagem humana vista nos 2 primeiros atos do jogo, mesmo

sendo a outra Gnica humana ela encontra-se morta. Captura de tela feita pelo autor.

FIGURA 54 — Saléo principal do Templo da Adoracéo, é neste local onde o deus antigo Dormin se

comunica com Wander, nas laterais ha totens de cada um dos 16 colossos. Captura de tela feita pelo

autor.

Os momentos de narrativa tradicionais do jogo sdo transmitidos pelos

monologos de Dormin para Wander entre as batalhas com os colossos, inicialmente
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a entidade expressa que para ressuscitar Mono sera necessario que os 16 colossos
gue habitam esta terra sejam mortos, e assim o protagonista ingressa na jornada para
derrotar as criaturas. Os colossos sao criaturas gigantescas (exceto em dois casos
gue possuem uma estatura apenas um pouco maior da humana) que se alojam em
diferentes espacos do mundo do jogo. Eles possuem corpos que misturam regioes
com pelos e também partes que lembram construcfes arquitetdnicas mescladas em
suas anatomias. Alguns sao bipedes, outros quadripedes, e outros sdo até mesmo
formas aquaticas ou voadoras, todos possuem pontos nos Sseus corpos onde
localizam-se um simbolo luminoso, estes locais representam os pontos fracos das

criaturas.

FIGURA 55 — Comparagédo dos tamanhos de Wander e do primeiro colosso, Wander esta prestes a

dar o golpe derradeiro. Captura de tela feita pelo autor.

A grande questédo da relacdo entre o jogador, Wander e 0s colossos é que o
protagonista ndo é necessariamente um herdi. Muitos dos colossos estao apenas em
paz em seus cantos, e muitas vezes sequer dao atencao a pequena criatura humana
perto de si, fazendo com que as mesmas apenas reajam apos terem sido atacas pelo
jogador, como uma reacao de autodefesa. As batalhas com os colossos possuem trés
estagios musicais, um inicial antes de o colosso perceber ou atacar o jogador, que
possui uma melodia de mistério, uma segunda que inicia quando o jogador comeca a

escalar o colosso utilizando os pelos de seu corpo e também as estruturas
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arquitetdnicas para atacar os pontos fracos, onde se desenvolve uma orquestra épica
ilustrando a batalha entre os dois seres de escalas diferentes, e uma final apds o

colosso ser morto, que € uma melodia melancolica.

A morte de cada colosso ndo é uma catarse, ndo soa como vitéria, o jogador
observa por breves segundos a criatura caindo no chdo em camera lenta apés a ultima
estocada, com toda a sua onipoténcia e sua escala majestosa desfalecendo. Tal cena
€ composta com musica melancolica e também com a diferenga de escala entre um
ser misterioso, colossal e majestoso morto aos pés do protagonista humano. Além
disso ap6s cada morte emergem formas tentaculares de escuriddo do corpo do
gigante morto e essas formas atravessam o protagonista, o estocando e fazendo com
que o mesmo desmaie em dor, para entdo acordar no santuario do deus esquecido,
cercado por uma silhueta humana feita de sombras que apenas o observa. Ao longo
da trama é revelado que os seres colossais sdo barreiras que aprisionavam este deus

nesta terra esquecida, e que o0 mesmo utiliza da jornada egoista do protagonista como

uma forma para se libertar.

FIGURA 56 — Colosso morto, sombras emergem do corpo da criatura abatida. Captura de tela feita

pelo autor.

O ponto comentado da trama é necessario para se falar das mecanicas e do
caminhar em Shadow of the Colossus, pois existe um momento que intercala cada
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batalha com as criaturas, a perambulacdo por estas terras abandonadas e a busca
pelo préximo colosso. Todo o periodo entre um colosso e outro € preenchido pela
locomocéo do jogador, sem nenhuma trilha sonora ao fundo, apenas 0s poucos sons
do ambiente e o trotar do cavalo do protagonista. E durante esta galopada que a
camera se distancia do jogador e € levada para uma das extremidades laterais da tela,
criando uma composicdo que sempre coloca as duas figuras em movimento em
comparacao com a escala do mundo, tornando ambas insignificantes perante todo o
ambiente que os circunda. A atmosfera de soliddo do jogo € enfatizada pelos
seguintes elementos: a Unica outra personagem humana esta morta, o Unico
personagem que fala € um deus antigo que apenas comunica 0 proximo objetivo do

protagonista, protagonista esse que também fala apenas uma palavra, o nome de seu

cavalo para que o animal venha até ele.

FIGURA 57 — Florestas densas é um dos ambientes explorados no jogo, a exploracdo é sempre
solitaria, ndo ha animais de grande ou médio porte na regido, apenas pequenos lagartos. Captura de

tela feita pelo autor.

As outras criaturas presentes no jogo sao os colossos, com quem a relacao do
jogador serd a de tomar as suas vidas, e de alguns poucos animais que vivem na
regiao, sendo 0s mesmos também animais pequenos, como lagartos que andam pelos
chdo e paredes de ruinas, mas que podem passar imperceptiveis devido suas

estaturas, e também algumas aves que voam com certa distancia do chéo, e que séo
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observadas em alguns momentos pelo jogador. Basicamente toda a relacéo fora de
batalha que o jogador e o protagonista vivem é o siléncio de caminhar por uma terra
esquecida, ouvindo os trotes das patas do cavalo. Cavalo esse que tem um
comportamento similar a do animal real, a criatura nem sempre obedece ao jogador
com precisdo, como é descrito por Flanagan e Nissenbaum ao falarem dos valores da

coordenacao e cooperacao referentes as mecanicas na jogabilidade:

O designer de jogos Fumito Ueda expressou esses valores escolhendo uma
forma de jogo aberta em vez de dar instrugfes especificas para os jogadores.
O personagem jogavel, Wander, desenvolve uma relagcdo com seu cavalo-
guia, Agro. O comportamento do cavalo, entretanto, € programado, entao ele
nem sempre responde a seus comandos. Assim 0s jogadores nao
conseguem “guiar” o cavalo como guiariam um carro que reage precisamente
a seus movimentos. O jogador deve montar o cavalo em uma relagédo de méo
dupla governada pelos atos de dar e tirar. Esse estilo de controle leva o
jogador a adotar uma mentalidade cooperativa. Companheirismo e
colaboracdo sdo valores inerentes a relagdo Wander/Agro. (FLANAGAN,
NISSENBAUM, 2016, p. 110).

FIGURA 58 — Agro é o Unico companheiro do protagonista e do jogador. Captura de tela feita pelo
autor.

A arquitetura do jogo é talvez um dos elementos mais interessantes que
compde o mundo, diferente de Horizon Zero Dawn e Red Dead Redemption 2 que
possuem cidades e ambientes habitados, em contraste com ruinas de um mundo pré-
apocaliptico ou de cidades, fazendas e casas abandonadas, as Terras Proibidas séo
estritamente ruinas. Ndo ha nenhum sinal dos seres que habitavam aqueles locais, e

mesmo que alguns deles remetam a algumas constru¢cdes como templos, coliseus,
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fortificacOes e vilas, nenhuma delas d& pistas de quem habitava o local, ou até mesmo
como esses locais funcionavam e quais sdo os seus sentidos na disposicao deste
mundo. A ruina em Shadow of the Colossus € um elemento que potencializa a solidao,

soliddo essa que € centrada em uma constante sensacao de estar em um local onde

nao se deveria estar, propriamente: um local esquecido e proibido.

FIGURA 59 — Ruinas de um castelo em meio de um deserto, o local abandonado funciona como

palco de batalha entre Wander e o penultimo colosso. Captura de tela feita pelo autor.

Ha uma sensacdo em perambular os ambientes deste jogo, € um misto do
encanto pela beleza de cada uma de suas paisagens, com uma curiosidade de
adentrar as ruinas que povoam este mundo, culminando em uma sensacao de medo.
Ao andar por estes locais muitas vezes me peguei com medo, medo de que na solidao
de um local pudesse ocorrer algo, ao mesmo tempo em que eu paradoxalmente sabia
que nada aconteceria, pois estava sozinho ali. Os enormes espacos abertos que o
jogador pode percorrer neste mundo sao habitados por siléncio e vazio, porém € neste
espaco entre a morte de uma criatura (que sequer sabia de sua existéncia), em que
se reflete sobre o porqué daquilo. Demorar entre cada colosso é um momento de luto
e de zelo pela morte de cada uma destas criaturas, a0 mesmo tempo em que evoca
uma persisténcia em se cumprir o objetivo da jornada.
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FIGURA 60 — Ruinas deterioradas na margem de um lago. Captura de tela feita pelo autor.

Caminhar em Shadow of the Colossus é emergir no siléncio e na soliddo, o meu
caminhar nestas terras era embebido em melancolia, porém havia momentos de
deleite sobre o ambiente. Descobrir uma nova floresta, encontrar uma caverna,
adentrar em uma construcéo escondida ou até mesmo alcancar uma cachoeira, eram
momentos de um alivio por ver algo no vazio daquele local. Ha beleza na ruina, ha
encanto em pensar no que ja foi aquele lugar, isto remonta diretamente ao trabalho
que cito no primeiro capitulo desta pesquisa. Até mesmo retornar para os locais onde
os colossos foram abatidos gerava um misto de um encanto com melancolia, no exato
local onde a criatura morrerd, o que fica sdo um amontoado de formas que lembram
0 Seu corpo, mas que também lembram destrocos de uma construgéo. A localidade
onde ocorrera a batalha, onde houvera diferentes musicas, agora permanece o
siléncio, e uma nova ruina, para gque entdo se um outro sujeito que adentra estas
terras em um futuro, e visse estas pilhas de escombros ficasse igual a mim sem saber

0 que aquilo ja fora em um passado.
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FIGURA 61 — Wander observa cataratas que se encontram abaixo de uma planicie, detalhe na escala

do personagem perante toda a natureza que o cerca. Captura de tela feita pelo autor.

O diario da Soliddo em Shadow of the Colossus seria inicialmente um diério
sobre o siléncio, porém ao caminhar por aqueles locais eu sempre me encontrava
pensando que havia siléncio durante o periodo em que eu apenas caminhava por
aguele local: um siléncio diferenciado que € o siléncio de um ambiente, um siléncio
com pequenos barulhos da natureza que cerca o sujeito. Foi assim que resolvi para
este diario quebrar o siléncio incluindo uma palavra que sempre retornava quando eu

refletia sobre o mundo a ser explorado neste jogo: a solid&o.
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FIGURA 62 — Formas arquitetdnicas diferenciadas permeiam o ambiente do jogo. Captura de tela

feita pelo autor.

Aproveitando de dois elementos apresentados na narrativa do jogo, ambos
presentes na figura de Dormin, a sobreposicdo das vozes que compde a voz deste
deus, e a lingua que ndo necessariamente é identificada aos ouvidos do jogador, por
ser uma lingua ficticia. Decidi que para quebrar o siléncio para este diério, eu
precisava fazer com que durante todo a sua extensao a palavra solidao fosse repetida,
enguanto sdo apresentadas cenas da perambulacdo neste mundo. A sobreposicao do
som de soliddo ndo seria da palavra apenas em portugués, utilizando o banco de
dados de &udio para pronuncia de palavras no Google tradutor, utilizei dudios da
traducéo da palavra soliddo em diferentes linguas, criando um coro similar a entidade

que se comunica com o jogador.

e

FIGURA 63 — Um ambiente colossal, com um personagem em completa soliddo. Captura de tela feita

pelo autor.

3.4 THE ELDER SCROLLS V — SKYRIM: RETORNO AS PRIMEIRAS ANDANCAS

The Elder Scrolls V — Skyrim € um jogo lancado originalmente em 11 de
novembro de 2011 para as plataformas Playstation 3, Xbox 360 e Microsoft Windows,

o jogo foi desenvolvido pelo estidio Bethesda Game Studios que faz parte da empresa
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Bethesda Softworks que o publicou. Este € o quinto jogo da série principal de RPGs
de acdo The Elder Scrolls, e tem em o seu subtitulo nomeado pelo pais ficticio em que
0 jogo se desenrola. Os jogos da franquia caracterizam-se por aventuras épicas em
um cenario de fantasia medieval, tendo como inspiracdes a literatura de fantasia de
Tolkien (O Hobbit, O Senhor dos Anéis) e também da tradicdo de jogos de RPG de

mesa como Dungeons & Dragons.

FIGURA 64 — Na primeira vez que fui para Skyrim me encantei pela fluidez de um rio. Captura de tela

feita pelo autor.

Um dos pontos mais marcantes da franquia € a exploracdo de uma (ou mais)
regido de um mundo aberto onde o jogador possui a liberdade de realizacédo a sua
jornada na ordem em que desejar, podendo tanto seguir uma linha da narrativa
principal, a main quest (jornada/aventura principal) ou embarcar em missoes,
narrativas e atividades secundarias que preenchem o mundo. Estes jogos podem criar
longas estadias nesses mundos digitais devido a uma propriedade especifica: eles
nao necessariamente tém fim, sendo assim, mesmo apos o fim da narrativa principal,
o jogador pode continuar fazendo atividades secundarias, ou apenas perambulando

pelo mundo.

Outro ponto recorrente € a possibilidade de o jogador criar seu proprio

personagem, escolhendo caracteristicas fisicas, género, a raca do personagem (ao
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molde das racgas de ficcdo fantastica como: elfos, orques e etc). Nos jogos da série
principal € comum que o personagem controlado pelo jogador ndo possua uma voz,
todos os didlogos do protagonista sdo feitos estritamente por textos criados pelos
desenvolvedores, sendo que o jogador escolhe dentro da opcdo de textos em um

dialogo uma frase que acredite condizer melhor com o personagem criado.

Por se tratar de um jogo com cenario de fantasia medieval, o jogo segue 0s
moldes da maior parte de literatura e demais ficcbes do assunto, portanto o
personagem criado pelo protagonista sempre se encontra em uma posi¢cao de “o
escolhido” na histéria. No caso de The Elder Scrolls V — Skyrim, o escolhido em
questao seria: o dragonborn (em traducéo livre: o nascido do dragéo/ cria do dragéo)

que neste mundo seria um sujeito escolhido para derrotar um vil dragdo lendério que

assola a regiao.

FIGURA 65 — Drag0es, espadas e guerreiros povoam o mundo de fantasia do jogo. Captura de tela

feita pelo autor.

A narrativa do jogo é vasta e conta com diversas linhas de desenvolvimento,
podendo o jogador optar por seguir todas ou apenas algumas. Dentre essas linhas a
principal remete diretamente a elementos como a jornada do heréi, e também em
narrativas épicas como A Cancdo dos Nibelungos, Beowulf, ou narrativas mais
recentes como O Senhor dos Anéis. Nesta narrativa principal o jogador deve explorar
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o mundo em busca de respostas sobre o retorno dos dragdes que haviam
desaparecido a séculos atrds, e também ultrapassa diversos desafios e provacdes
enquanto se fortalece para um embate decisivo contra o lider dos dragfes: Alduin.
Esta misséo principal segue os moldes dos demais jogos da série, e funciona como
uma narrativa que possui mais clichés da ficcdo de fantasia, tendo como uma das
propostas ser uma porta de entrada do jogador para o mundo onde 0 jogo se passa,
€ um primeiro incentivo para o jogador procurar por mais aventuras e narrativas dentro

deste mundo.

Skyrim é um pais ao norte do continente de Tamriel, por se tratar de um pais
nortenho o local possui uma geografia similar a regido noérdica europeia, mais
precisamente dos paises escandinavos. Os préprios habitantes originarios deste pais
sdo chamados de Nords, e também possuem diversas inspiragbes em povos
escandinavos, seja em suas armas, armaduras, vestuario, organizacdo social e
também formas arquitetbnicas. Um dos exemplos de organizacao social esta no titulo
recebido por senhoras e senhores feudais desta regido: jarl, que faz uma alusao direta
a titulacao de lideranca dos escandinavos na idade média, sendo jarl um titulo similar

a um barrdo ou conde.

FIGURA 66 — Arquitetura que remete a constru¢cfes escandinavas presentes na cidade de Whiterun.

Captura de tela feita pelo autor.
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A organizacao social do local tem total ligacdo com outro dos pontos de
narrativa do jogo: a guerra civil que ocorre durante o decorrer do jogo no pais de
Skyrim, sendo essa uma das principais narrativas secundarias, em conjunto com as
narrativas de guildas. O jogador pode decidir tomar partido na guerra, como também
nao participar da mesma e acabar sendo um dos responsaveis pela realizacdo de uma
trégua entre os lados, devido a necessidade de enfrentamento a crise referente aos
dragdes na historia principal. As guildas que povoam a regido também possuem suas
préprias narrativas com diversas missfes, sendo esses grupos signos recorrentes em
jogos de RPG e fantasia medieval: a guilda dos ladrdes, irmandade dos assassinos,
a escola de magia, a escola dos bardos e também um grupo de guerreiros e

mercenarios.

A estrutura do jogo tem inicio em um tutorial que se desenrola em um vilarejo
sendo atacado pelo dragdo antagonista da narrativa principal, ap0s esse breve tutorial
com elementos narrativos € possibilitado para o jogador uma liberdade na exploragéo
e na escolha de atividades a serem realizadas no jogo. O jogador pode optar por
imediatamente seguir os proximos passos da narrativa principal ou pode perambular
pelo ambiente, por exemplo, encontrando uma caverna ou ruinas e se deparando com

uma linha de atividades completamente distintas do que a de um jogador que opte por

seguir a narrativa principal.
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FIGURA 67 — Primeira vista do jogador apés sair da vila onde se passa o tutorial, daqui se pode

seguir para qualquer direcdo. Captura de tela feita pelo autor.

Ha um aspecto de design de jogos na forma que esta liberdade é apresentada
ao jogador, caso o jogador decida seguir o primeiro passo da histéria e seguir para o
vilarejo mais proximo a fim de avisar sobre o ataque ocorrido, la ele poderé encontrar
alguns personagens comentando que houve um roubo na loja de produtos gerais do
vilarejo, caso o jogador decida conversar com o0 comerciante € iniciado uma atividade
secundaria envolvendo uma busca pelo objeto roubado. E neste caréater de design que
0 jogo incentiva que o jogador explore o mundo, escute seus habitantes e desvie de

caminhos, ha sempre algo para ser encontrado em qualquer canto explorado, sejam

narrativas, itens para o personagem ou baus com tesouros e outros espolios.

FIGURA 68 — Ruinas antigas ao fundo, diversas dessas ruinas podem ser encontras ao longo do

jogo. Captura de tela feita pelo autor.

De forma geral o jogo segue alguns padrdes encontrados nos jogos do género
de RPG, como o acumulo de pontos de experiéncia para a progressao do
personagem: o que o torna mais habil com determinada arma, permite aprimoramento
nos aspectos de pontos de vida, magia e folego ou até mesmo aprenda novas
habilidades. O jogo focasse majoritariamente em aspectos de acdo e combate,
envolvendo o uso de armas brancas como espadas, machados e facas, como também

com o combate a distancia por meio de arcos e magia. O foco em combate também
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esta expresso na quantidade e variedade de inimigos que permeiam o mapa do jogo,
desde criaturas magicas do género da fantasia até personagens humanos.

The Elder Scrolls V — Skyrim também é permeado de atividades paralelas, além
das missdes opcionais e das atividades de guilda, o jogador pode por exemplo criar e
mobiliar sua propria casa, passando pelo estagio de coleta ou compra de matéria bruta
para construir cada comodo e desenvolver cada mobilia da casa, também é
possibilitado para o jogador comprar uma casa ja pronta como também as mobilias.
Por se tratar de um jogo de 2011 muitas mecénicas do jogo ja sofreram
envelhecimento ou estdo sendo melhores desenvolvidas em jogos atuais, porém aos
olhos da época era possivel observar a tentativa do jogo de criar um ambiente onde o

jogador poderia acumular diversas horas realizando suas diversas atividades.

FIGURA 69 — Diversas estradas ligam as principais cidades do pais de Skyrim. Captura de tela feita

pelo autor.

Um dos aspectos mais importantes do jogo é seu ambiente em si, ndo apenas
pelas citadas atividades a serem realizadas, mas também pela composicdo de seu
mundo. Geograficamente o pais de Skyrim apresenta misturas de ambientes
montanhosos, planicies, regides de neve constante, florestas densas e ambientes
umidos. O aspecto montanhoso do jogo é tdo importante, que ha sempre alguma
montanha a vista do jogador (mesmo que distante no horizonte), tal forma de



120

composicao serve para construir 0 cenario nortenho onde o jogo se passa. O mapa
do pais é separado em nove diferentes regides, cada uma dessas regides possui uma
cidade-capital, sendo que cada uma destas cidades possui diferencas arquitetdnicas,
se nao gerais, em algum elemento ou prédio especifico. Estas regidbes também
apresentam a diferenciagdo de biomas do pais, sendo as regides mais ao norte
cobertas com neve e ligadas ao oceano, e as mais ao sul e bordas (leste e oeste)

cercadas por cordilheiras.

FIGURA 70 — Do alto da montanha mais alta do jogo observo a expanséo do local por onde

perambulo. Captura de tela feita pelo auto.

As caminhadas que realizei no pais de Skyrim comegaram anos atras, no ano
de 2012, alguns meses depois do lancamento do jogo. Talvez The Elder Scrolls V —
Skyrim seja um dos jogos que mais acumulei horas jogadas, recordo-me que nos anos
de 2012 e 2013 ele foi um dos poucos jogos que joguei e jogava-o semanalmente, se
nao diariamente. Nesta época a razao por permanecer neste local ndo era apenas o
encanto por ele, havia um aspecto pratico na minha escolha de jogos a serem
comprados na época, eu sempre optava por jogos longos que pudessem ser jogados
por meses e com centenas de atividades a serem realizadas. Esta escolha partia do
aspecto de que eu comprava poucos jogos naguela época, eu era ainda um

adolescente e comprava jogos em basicamente duas ocasifes, meus aniversarios e
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aos fins de ano, quando ao visitar a minha avé no oeste do estado, passdvamos um

dia no Paraguai para passeio.

FIGURA 71 — Passei tanto tempo neste mundo que sequer preciso utilizar as placas ou o mapa para

me locomover pelos principais pontos do jogo. Captura de tela feita pelo autor.

O mundo presente em The Elder Scrolls V — Skyrim foi na época algo
impressionante para mim, pequenos aspectos daquele mundo chamavam minha
atencao, a forma que um rio corria préximo a um vilarejo, a arvore que florescia apés
a realizacdo de uma missao secundaria, a vegetacdo amarelada da regido sudeste do
mapa, todos esses aspectos se juntavam e tornavam-se um atrativo para passar
tempo naquele local. A versao que utilizo agora para o trabalho é intitulada The Elder
Scrolls V — Skyrim Special Edition e foi lancada para as plataformas Playstation 4 e
Xbox One, trata-se de uma versdo com algumas correcbes de texturas e leves
melhorias graficas, ja que o jogo havia sofrido problemas de performance nos
consoles Playstation 3 e Xbox 360 em comparagdo a computadores quando foi
originalmente langado. O jogo em que caminho hoje ndo é exatamente o que caminhei
por mais de 200 horas entre 0s anos de 2012 e 2013, mas isso nao importa, ja que
caminhar novamente nesses locais € como caminhar em um local visitado no
passado: as vezes a grama pode ter crescido, as paredes mudado, mas o local

continua sendo o local.
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O ano é 2012, aquele mundo causa encantos, 0 primeiro rio me agrada pela
fluidez de suas &guas, pela forma que flui sua corrente. As texturas daquele mundo
provocam uma curiosidade para a exploracdo e ha um deleite em perceber que estou
neste local, sinto que estou em um lugar. Havia momentos em que eu percebia apenas
0 som do trotar de meu cavalo, uma baixa musica ambiente se projetando e compondo
a cena, e em minha volta, havia um mundo acontecendo e existindo. As primeiras
andancas ndo foram intencionais, eram apenas sobre perambular, sobre ver, sobre
perceber que ja havia aprendido para onde cada direcdo me levava, as primeiras
andancas eram sobre existir naquele local, eram sobre perder tempo, 200 horas, esse
foi o tempo perdido ao longo de dois anos, havia um encanto em apenas me perder

naquele local.

FIGURA 72 — Rio que passa pela vila de Riverwood, observar as aguas deste mundo tornou-se uma

atividade recorrente em minhas caminhadas por Skyrim. Captura de tela feita pelo autor.

Nesta época, entre meus 15/16 anos, eu sequer sabia sobre a existéncia da
reflexdo sobre o caminhar, sobre derivas, situacionismo ou sobre a psicogeografia.
Naquele tempo eu optava por perder tempo neste espago, pois queria apenas
perambular, ver se havia algum elemento que né&o tinha sido visto anteriormente,
algum angulo diferente, ou até mesmo perceber que esse local comecava a se
transformar num lugar sensivel para mim. Lembro-me de uma colina com uma estrada

gue leva para uma das maiores cidades do jogo, Whiterun, lembro-me da sensacéo



123

de descer aquela estrada e me deparar com as planicies fora da cidade, ver seus
muros e o0 saldo principal da cidade na parte mais alta. Isto nao foi na primeira vez em

gque me deparei com este lugar, essa sensacdo, de lugar sensivel, de local da

memoria, ocorre até hoje, mais de 300 horas depois, mais de 8 anos depois.

FIGURA 73 — Vista externa da cidade de Whiterun, planicie, moinhos e o hall do Jarl no alto da

cidade compde a paisagem. Captura de tela feita pelo autor.

De todos os jogos a serem percorridos para os diarios, The Elder Scrolls V —
Skyrim ndo é o detentor dos melhores graficos ou dos mais realistas, ndo possui as
melhores texturas, a maior complexidade de sistemas e mecanicas, ou até mesmo a
complexidade de mundo encontrada nos outros jogos desse recorte. Esta comparacéo
nao seria justa nos aspectos técnicos ja que ele também é o mais antigo de todos os
jogos da lista, mesmo com Shadow of the Colossus que havia sido lancado
originalmente em 2005, a verséo que utilizo € uma versao nova, uma reinterpretacao.
O que traz este jogo como lugar fundamental para os diarios € ele ter sido a origem
de toda esta pratica para mim, foi neste jogo que aprendi a andar como sujeito
perambulante, foi neste local onde optei por ndo ser “produtivo” para o jogo pela

primeira vez.
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FIGURA 74 — Visédo externa da cidade de Solitude, parte da cidade encontra-se sobre formagfes

rochosas. Captura de tela feita pelo autor.

Foi assustadora a sensacao de retornar para este local no ano de 2019,
perceber que desde o inicio de 2014 eu n&o jogava este jogo, que a minha formacao
com esta midia jA havia passado por tantas outras experiéncias, e possivelmente
essas experiéncias podem até ter sido melhores que as vividas no pais de Skyrim.
Tanto eu quanto o jogo haviamos envelhecido, porém apenas eu havia mudado, o
jOgo permanecia como a mesma obra que era anos atras. Voltar para Skyrim foi como
voltar para o local em que eu passei 0os primeiros 14 anos da minha vida, para uma
antiga casa, nao digo isto comparando Skyrim como um lar, mas sim como um espaco
onde eu possuia memoarias, e que agora com perspectivas diferentes poderiam ser
alteradas. Ao retornar a este espaco da infancia eu percebi que a casa onde eu
morava era menor do que me lembrava, que as distancias que intercalavam diversas
aventuras que tive com meus amigos da vizinhanca na verdade eram apenas alguns

passos.

Ha um terror em se retornar para um local querido, 0 medo de que as coisas
nao serdo mais como costumavam ser, da realizacdo de que o sujeito que revisita
este local ndo é mais o0 que ele era. Muitas vezes cria-se um pensamento de que as

memaorias pessoais sao coisas que funcionam melhor quando sdo mantidas intocadas,
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qgue se a mente enganar em algum aspecto ou outro de como aquele evento ocorreu
€ melhor manter esta verséo lembrada e sensivel, do que explorar as minucias do que
realmente ocorreu. Eu carregava este medo com a possibilidade de retorno a Skyrim:
e se este local ndo for tdo interessante como eu lembro, e se as paisagens néo forem

tdo belas quanto em minha memdéria, e se perder tempo perambulando neste local

nao for algo que desejo agora.

FIGURA 75 — Casa construida por mim, cada cémodo foi construido e mobiliado aos poucos ao longo

de sessdes de jogo. Captura de tela feita pelo autor.

O ano é 2019, aquele mundo causa temores, e se 0 primeiro rio ndo agradar
pela fluidez de sua corrente, se as texturas daquele mundo ndo provocarem
curiosidade para a reexploracdo. Se ndo houver deleite em perceber que estou neste
local novamente. O ano é 2019 e um pequeno vilarejo é atacado por um dragéao, fujo
por um sistema de cavernas abaixo da cidade, ao sair percebo que estou em Skyrim
e a primeira sensacgao ao estar livre novamente naquele mundo €: como é bom existir

neste lugar onde sequer existo.

Os outros jogos aos quais realizo as perambulagdes e caminhadas possuem
em algum aspecto estético ou mecanico elementos que colaboraram para a reflexao
a ser realizada em cada um deles. A percepcado de um mundo novo e permeado de

culturas, a rotina permeada de violéncia e contrastes de um mundo hostil, a completa
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soliddo de um lugar esquecido. Para mim The Elder Scrolls V — Skyrim nédo dialoga
com minhas caminhadas a partir de um aspecto mecéanico ou narrativo, as
caminhadas neste local estdo totalmente ligadas a memoria, ao retorno e a percepcao
que é fundamental apresentar onde os primeiros passos foram dados, mesmo que
esses ainda fossem passos cegos, mas que foi andando em Skyrim que aprendia
perambular por mundos digitais.

FIGURA 76 — Os rios agora fluem de uma forma diferente, mas ainda fluem. Captura de tela feita pelo

autor.

O rio ndo possuia mais a fluidez que me lembrava nos primeiros anos que
passei naquele local, mas ainda assim ele fluia, e perceber que passei um tempo
neste retorno ao lugar observando como os rios fluiam fechou um ciclo pessoal da
minha percepcao deste local. As florestas, montanhas, cidades e planicies nunca
foram t&o bonitas quanto nesse retorno a Skyrim, a perspectiva ndo era mais apenas
sobre o que estes locais eram como forma concreta, mas sim o que eles sdo como
forma simbdlica. Cria-se uma relacdo da revisita a Skyrim com as realizacdes de
cartografia emocional feita por artistas que realizavam a deriva:

A segunda vertente seria a que constroi cartografias imaginarias, fantasticas,

inventa paises e continentes, ficando contudo, e apesar da escala
potencialmente imensa dessa criagdo, num ambito mais intimo e pessoal, que
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ja foi definido como cartografia emocional. Predominam aqui mapas que
retratam universos quase oniricos, seja por pertencerem ao dominio
exclusivo e mutante da memoria, seja por retratarem mundos fantasticos, ou
ainda por oferecerem visGes extremamente pessoais, que propdem uma
ruptura da ordem convencional e estabelecida. (VISCONTI, 2014, p. 76).

O video diario de The Elder Scrolls V — Skyrim encontra-se neste paralelo com
a cartografia emocional, ndo de representar um local onirico de fantasia por partir de
um ambiente de fantasia medieval, mas sim devido ao seu pertencimento ao dominio
exclusivo e mutante da memoria. Este diario € uma carta, uma carta a saudade, uma
carta a um eu passado, a um local passado. O video foca em passar novamente por
locais onde ja caminhei muitas vezes, e por meio da narracdo contar ao espectador a
mistura dos sentimentos, do que aqueles lugares representavam e o que representam
agora filtrados pela memoria, saudade e o retorno. Este diario ndo é sobre mecanicas,
sobre combates, sobre narrativa do mundo, este € um diario estritamente focado no

gue havia sido apontar o analdgico para a frente em outros tempos, sobre estar em

algum lugar: sobre ver as aguas do passado.

FIGURA 77 — Os rios nao fluem da forma que me lembrava, mas nédo faz mal: sdo outros rios, séo

outras aguas, sao outras caminhadas € um outro eu. Captura de tela feita pelo autor.

Toda a ordem dos diarios possui uma linha narrativa que escolhi contar,
partimos do encanto pelo descobrimento de um local, para os aspectos mecanicos e
as relacdes criadas com o local e seus habitantes, segue-se para a completa solidao,
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passo por um momento de reflexdo e lembranca sobre um passado afetivo, para
culminar em uma deriva espacial, a perambulacdo no infinito césmico. Uma ultima
parada no limiar entre o passado e presente, a visitacdo de um local onde perambulei
muito e vi quase tudo é necessaria antes de me deparar com uma caminhada infinita,
sobre um espacgo onde devo aceitar que nunca verei tudo que ele pode me mostrar,

que suas bordas ultrapassam o meu préprio prazo de vida: a deriva final.

3.5 NO MAN'’S SKY: A DERIVA FINAL

No Man’s Sky é um jogo lancado originalmente em 9 de agosto de 2016 para
as plataformas Playstation 4, Xbox One e Microsoft Windows, o jogo foi desenvolvido
pelo estudio independente Hello Games. A producdo é o quarto jogo do estudio e
também o seu primeiro de maior escopo, ainda que ndo comparado com o valor de
investimento dos outros materiais utilizados para os demais diarios. A proposta do
jogo é a de exploracdo espacial em um universo extenso gerado de forma procedural,
no caso por codigos que combinam diferentes informagcdes criadas pelos

desenvolvedores e as misturam para criar ambientes Unicos feitos pela maquina.

FIGURA 78 — Uma figura e sua nave, prestes a observar um pouco do infinito.
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Um dos aspectos mais chamativos nesta obra esta presente em seu marketing
onde era citado que seu universo possuia “ mais de 18 quintilhdes de planetas”. Como
um exercicio de imaginacao irei explicar brevemente o que é 1 quintilhdo: o quintilhdo
sdo um milhdo de milhdes de milhdes, ou 1 000000000000000000 / 108, Em uma
breve brincadeira curiosa decidi pesquisar qguantos minutos tem 100 anos, o resultado
convertido dava 52560000 (cinquenta e dois milhdes quinhentos e sessenta mil)
minutos, e nesta comparacao inicio explanando que a proposta de explorar o infinito

em No Man’s Sky ultrapassaria vidas.

O jogo possui alguns pontos principais de mecéanicas, sendo elas a exploracao
de ambientes; a sobrevivéncia;, o comércio e o combate. Um dos aspectos que
demonstram as diversas possibilidades presentes neste universo é como essas
mecanicas citadas se misturam em diferentes propor¢gdes. Um jogador pode optar por
se tornar o capitdo de uma larga frota mercante que viaja por diferentes galaxias
explorando asteroides e acumulando naves e bens, ao mesmo tempo em que outro
jogador possa preferir se instalar em algum planeta e construir sua propria base com
diferentes tecnologias e realizando pesquisas cientificas. E nesta diversidade de
possibilidades onde me encontrei criando uma narrativa pessoal para meu
personagem, neste universo eu escolhi caminhar, descobrir a maior quantidade de

mundo que pudesse tirar fotos desses ambientes e conhecer e pesquisar seus

diversos biomas.
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FIGURA 79 — Paisagens com biomas diferenciados compdem cada um dos milhares e milhares de

planetas neste universo.

A obra possui uma narrativa principal tida contida em trés missdes principais
gue se estende por algumas horas e incentiva o jogador a explorar algumas galaxias
e a aprender algumas das mecanicas mais basicas para suas experiéncias neste
universo. Toda a trama do jogo € contada por meio de didlogos enigméticos, por vezes
metaforicos e poéticos, mas também em dados momentos beirando ao
incompreensivel e surreal, criando uma atmosfera de desolacdo e necessidade de

comecar a entender este universo do zero tal como o0 seu personagem.

O jogador assume a primeiro momento o papel de uma figura com roupa de
astronauta, sem nenhum rosto ou género definido, sendo nomeado apenas como
anomalia. Tal alcunha faz sentido ao jogador compreender que ndo possui memaria
sobre a realidade onde esta, e também ao observar que as outras trés racas
alienigenas sapientes sao diferentes da do jogador, tornando-o uma figura Unica neste

universo.

FIGURA 80 — A figura referida como anomalia, € o personagem do jogador, uma figura humanoide

com um capacete que nunca permite a visao do rosto que o veste. Tal aspecto fisico apresenta o

jogador como sujeito estranho a esse ambiente que explora.
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N&o me aprofundarei em dar uma sinopse da narrativa deste jogo, tal como fiz
nos anteriores, pois toda a estrutura da mesma € de apenas um acontecimento neste
local de infinito. Diferente dos objetos dos diarios anteriores, onde parte da narrativa
se mescla na experiéncia de caminhar por agueles ambientes, posso dizer que o
mesmo ndo ocorreu em minha, ainda corrente, estadia em No Man’s Sky. Nao
comento isso com tom de desinteresse ou como critica a qualidade desta histéria, mas
sim como a forma que esta narrativa ressoa como apenas um acontecimento em meio
a um universo onde possivelmente, mesmo me esfor¢cando, ndo verei 5% do que ele

é.

Parte da experiéncia para mim foi baseada na aceitacdo do infinito, ndo é
possivel ver tudo, ndo explorarei todas as galaxias, ndo verei todos os animais, ndo
verei todos os biomas. E tudo bem. Se nos demais objetos posso falar de forma
generalista que vi seus: norte, sul, leste e oeste, aqui tudo que tenho a dizer € que me
sinto perdido. As direcbes perdem o sentido na vastidao intergalactica do mapa

espacial, e entdo, ndo é mais sobre ver tudo e sim sobre apenas ver.

Para descrever alguns aspectos mecanicos irei me centrar nos principais, ja
citados anteriormente. O aspecto da sobrevivéncia € possivelmente uma das
mecanicas mais recorrentes ao longo da experiéncia, o jogador deve coletar recursos,
muitas vezes estes sendo representados por metais e outros elementos quimicos
presentes na tabela periddica, por meio da extracdo dos mesmos em forma de
minerais ou de flora presentes nos diversos planetas. Alguns minérios podem também
ser recolhidos em pleno espaco, ao se minerar diferentes cinturées e campos de
asteroides presentes entre um planeta e outro, ou também nos anéis que envolvem

alguns planetas.
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FIGURA 81 — Ha neste universo planetas sem vida como este que possuem como Unica forma de

objeto minerais como estes em forma de mondlitos.

Os elementos coletados pelo jogador ganham diferentes usos, como serem
utilizados como objetos para comércio, podendo ser vendidos em esta¢des comerciais
encontradas nos planetas ou em estacdes espaciais que orbitam os sistemas solares.
Estes elementos também poder ser utilizados em receitas pesquisadas durante o0 jogo
para a criacdo de estruturas fisicas para construcdo de uma base ou aprimoramento
de uma fragata espacial, e também usados na criacao de tecnologias mecanicas como
sinalizadores, portais de teletransporte ou refinadores que transformam um elemento
X em um elemento Y. Vale expor que mesmo o jogo utilizando nomes e formas de
elementos presentes na tabela periddica, as reac¢fes, refinamentos e misturas que
partem dos mesmos ndo seguem a funcionalidade destes mesmos elementos no

mundo real fora do jogo.

Dentro dos aspectos de sobrevivéncia encontrados durante a exploracao dos
mundos, cabe o uso dos recursos previamente comentados como fontes de
abastecimento dos diferentes aparatos utilizados pelo jogador. Estes abastecimentos
ocorrem em recursos de purificacdo de ar para planetas com ambientes gasosos
toxicos, ou sistemas de resfriamento ou aguecimento em planetas de climas extremos
de frio ou calor. Os recursos também oferecem abastecimento para o aparato de

mineracao utilizado para a coleta dos materiais, além de abastecerem as diferentes
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tecnologias presentes na nave pessoal do jogador, como os motores de decolagem,

motores de impulso ou até mecanismos de saltos espaciais abastecidos com anti-

matéria.

FIGURA 82 — Um alinhamento planetario na composicao da foto que propde uma relativa

proximidade dos planetas, porém que mesmo em escala reduzida encontram-se a horas de distancia.

A exploragao realizada nos diferentes sistemas e planetas deste universo
acontece por meio de locomocdes segmentadas. Inicialmente o jogador utiliza um
mapa estelar para escolher um sistema para a realizagéo de um salto espacial, o limite
das distancias de salto estdo relacionadas a quantidade de combustivel de anti-
matéria que a nave possui, mais combustivel e melhor tecnologia permitem saltos
para sistemas mais distantes. Outra forma de salto espacial ocorre em sistemas que
estdo em seus ultimos momentos e possuem buracos negros, novamente o uso deste
termo e conceito ndo imita o seu paralelo na vida real fora do jogo, em No Man’s Sky
os buracos negros servem como buracos de minhoca, a entrada em um deles cria
uma distor¢do que solta o jogador em um canto aleatdrio do universo, podendo este

estar a incontaveis anos luz do sistema onde adentrou o buraco.
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FIGURA 83 — Formas de vida andmalas podem ser encontradas durante viagens, tal como buracos

negros, compondo uma impressao de mistério e de formas de conhecimento superiores a existéncia

do jogador.

As distancias dentro dos sistemas também utilizam uma l6gica prépria
simulando distancias espaciais, as naves utilizadas possuem trés tipos de aceleracao.
A primeira € uma aceleragcdo comum, como se apenas apontasse um manche para a
frente, ou pisasse no acelerador com forca minima, esta aceleracdo produz
movimento na nave, porém este é lento para as distancias presentes no sistema. Isso
faz com que a distancia entre um planeta para outro possa ser de horas e até dias, e
esta contagem nao € apenas ficcional, se o jogador empreender uma viagem
utilizando essa velocidade, ele levara literalmente as horas calculadas ali para chegar
a seu destino. A segunda aceleracédo utiliza propulsores da nave, fazendo a viagem
se acelerar um pouco, o0 que seriam horas se tornam minutos entre 20-40 de viagem.
A Ultima aceleracao seria algo similar a um pequeno salto, as horas em velocidade
normal tornam-se viagens de menos de poucos minutos e até mesmo em contagens

de segundo.
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Planeta desconhecido(a)

- Planeta desconhecido(a)
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FIGURA 84, 85 e 86 — Respectivamente ilustrando as trés formas de aceleracdo das naves. Na

primeira nota-se uma distancia de viagem de 1 hora e 58 minutos; na segunda o tempo passa a ser

de 16 minutos; na terceira o tempo reduz-se para 42 segundos.

Pontuo a questdo da aceleracdo e das distancias neste jogo pois elas séo
fundamentais para a experiéncia de exploracdo e perambulacdo neste universo, dar
a volta em um planeta utilizando as suas camadas atmosféricas (similar a uma viagem
de avido) podem durar horas, e tentar cruzar o planeta andando levaria dias. Nesta
ideia de uma locomocao césmica toda a perspectiva de experiéncia do ambiente e
dos trajetos veio a mudar, e nestas locomoc¢des cabiam os aspectos de recursos
comentados anteriormente. Faz-se necessaria a coleta de elementos para a
facilitacdo da exploracdo nestes ambientes, tanto na sobrevivéncia pessoal do

personagem controlado pelo jogador quanto para o abastecimento de seus veiculos.

Sobre a exploracdo, cabe comentar que as diferentes misturas possiveis entre
os elementos como fauna, flora, minerais, biomas no geral e a geografia planetaria,
cria ambiente Unicos. Esses sao unicos dentro de suas similaridades, sim é possivel
achar mais de um planeta de vegetacdo avermelhada e aguas azul marinho
contrastando terra de oceano em uma paleta pastel, porém sempre havera alguma
coisa diferente nesses locai, sejam entre a presenca ou nao de vida animal, como esta

vida serd, as formas das plantas que ocupam este local, e demais detalhes.
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FIGURA 87 — Os cenarios possibilitados em alguns planetas séo curiosos, neste haviam apenas

formas esféricas, tanto na forma das bolhas que preenchiam atmosfera, como em representacao

animal, mineral e vegetal.

Este ponto da singularidade planetaria fez com que muito de minha experiéncia
fosse mais focada em conhecer o maximo de planetas que pudesse, ndo me
preocupando em explorar profundamente cada um de seus detalhes, mas sim de
conhecer parte de sua superficie para estudar os diferentes elementos encontrados
nestes ambientes. Isso gerou uma caminhada que buscava o registro desses
espacos. Se 0 jogo permite que vocé explore esse infinito combatendo piratas
espaciais, se tornando um préprio pirata, sendo o comandante de uma frota espacial,
tendo complexas bases de exploracdo mineral em diversos planetas ou sendo
simplesmente um sobrevivente que vai de planeta em planeta, aqui escolhi me tornar

um pesquisador e um fotografo.

Para a realizacdo de pesquisa nos planetas, o jogador dispde de um sistema
de escaneamento em seu capacete, ao olhar para os elementos que compdem o
planeta e utilizar este scanner o objeto ou criatura observada sera catalogado nos
registros do jogador sobre este planeta. Tal ato rende moedas de um dos sistemas
econdmicos presentes neste universo. O ato da pesquisa em No Man’s Sky acaba
criando diferentes abordagens de interpretacdo pelo jogador, pode-se fantasiar ser
um bidlogo espacial, um arquedlogo, geologo e afins.
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Tal mecénica se incrementa ao se explorar a estrutura de formacao linguistica
presente no jogo, neste universo existem 3 espécies alienigenas sapientes que
também exploram o universo na forma de diferentes faccfes. Sao eles: os Geks, uma
espécie de aliens de pequena estatura e com feicdes anfibias; os Korvax, formas de
vida mecénica que utilizam um sistema de mente col6nia, tendo véarios aspectos e
pensamentos compartilhados com todos sujeitos da espécie; e os Vy'’keen uma
espécie corpulenta e com tendéncias guerreiras e belicosas. Cada uma dessas
espécies possui uma lingua prépria, e o jogador pode descobri palavras por palavras
de cada um desses idiomas ao se comunicar com qualquer sujeito desses grupos e
Ihes pedir para que o ensinem uma palavra. Cada personagem ira ensinar ao jogador
apenas uma palavra, quando esta palavra estiver presente em uma caixa de dialogo
ela sera automaticamente traduzida, criando um processo de aprendizagem

linguistica na exploracéo deste universo.

FIGURA 88 — Fragata encontrada em ruinas em um planeta, diferentes formas de ruinas preenchem

alguns planetas, sejam de civilizagBes passadas ou de naves de um tempo mais préoximo.

Foi neste contexto das pesquisas que desenvolvi em meu personagem qual
seria a abordagem de minha experiéncia percorrendo os ambientes deste jogo.
Decido inicialmente que iria ver o maximo de novos planetas que pudesse, ao chegar
neles registrar com meu scanner a maior quantidade de elementos que estivessem a

vista e por ultimo, e mais relevante para mim, tirar fotos desses locais. O meu objetivo
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ao caminhar por No Man’s Sky passava a ser a criacao de registros dos locais por
onde eu havia passado, compor fotografias que pudessem exprimir um pouco da
minha experiéncia ao me deparar com os diferentes locais, em forma de suas

geografias, seus biomas, e todos seus elementos.

Busco realizar um movimento de negacdo ao que se espera de muitos jogos
aos moldes que esta obra segue, 0s jogos de exploracdo e sobrevivéncia. Esta
negacao seria em meio das opcdes dadas, selecionar algumas das que sdo menos
esperadas dentro de status quo de que, se 0 jogo possui uma nave com armamento,
preciso atirar em coisas, se ele permite a criacdo de refinarias, preciso explorar
planetas. Ao possibilitar a fotografia como mecanica (o jogo utiliza o mesmo modo foto
gue comentei em Bound no primeiro capitulo) abre-se uma possibilidade da negacao

a uma utilidade preterida em jogos.

"

FIGURA 89 — Os cenarios curiosos encontrados em cada planeta, e os diferentes angulos possiveis

fazem um convite a uma apreciacdo, uma pausa e uma foto.

Jogos possuem muitas vezes elementos que convidam a uma utilidade (no
sentido de se opor a perda de tempo), e objetivos, sendo eles algo como a sua
narrativa ou se suas mecanicas estdo sendo exploradas a fundo. Apenas caminhar
de um lado ao outro é visto como perca de tempo pois “nada” estaria sendo produzido,

0 que por vezes ignora a producao sensivel da experiéncia do estar nestes ambientes.
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Andar, parar e fotografar estes ambientes, ndao produz necessariamente nada para o
jogo, para sua narrativa ou para suas mecanicas, visto que a producao destas
imagens busca quebrar a barreira do jogo em si. A foto, o screenshot/printscreen, o
registro, busca vazar do objeto e ser levado a outros espacos, ele vaza até a rede
social, a galeria pessoal do autor em seu computador ou até mesmo sai das telas e

se imprime como um objeto que pode ocupar albuns fisicos ou molduras em paredes.

Entrar em deriva em No Man’s Sky foi a oportunidade de gerar registro, de ver
e rever espagos, sejam eles na forma da caminhada ou na forma da memoria
esculpida em estase, registrando passos que foram dados em outrora. A deriva final,
ha sim prepoténcia em chamar este diario de “final” como um objetivo, como a ultima
parada antes do recolhimento e do encerramento do caminhar. Porém alguns
aspectos de um campo sensivel me afetaram ndo apenas a realizar a deriva neste
espaco, mas também ao refletir todo o ciclo que fora realizado nos demais objetos
utilizados no processo, e entender que suas ordens tinham uma camada narrativa

(comentarei mais sobre esta ordem no capitulo seguinte).

A deriva final, € uma clara e até mesmo cliché referéncia a frase “espaco a
fronteira final” que abria, e resumia, a obra televisiva Star Trek/Jornada nas Estrelas,
porém ha uma camada extra na escolha do final dentro deste diario, para além dele
ser o fechamento do processo. Em todos 0s outros objetos utilizados sinto que mesmo
estando imerso em ambientes de fantasia, todos os paralelos do ato basico da
locomocao naqueles ambientes eram “possiveis”, vide que os 4 outros objetos se
passavam em um ambiente especifico, podendo esse ser estados ou apenas uma

localidade mais contida.

Os 5 objetos também possuem como meio de locomocao opcional algum tipo
de montaria, sendo a de Horizon Zero Dawn formas roboticas, e nestas diferentes
criaturas quadrupedes e bipedes alienigenas, porém ainda sim simulando o que seria
montar em um cavalo. Sinto que a possibilidade de uma deriva espacial, o percorrer
das distancias estelares e interplanetarias exprimiram algo além das outras
caminhadas, ndo com um juizo de valor ou uma questao quantitativa, mas sim porque
muito do andar neste espaco ndo Se resume necessariamente a passos e ao
movimento de pernas. A experiéncia de perambular por um infinito fez com que este

diario precisasse ser o final, fomos da curiosidade do desconhecido até a aceitacéo
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do infinito. Ao perambular por um local onde néo verei 1% do que ele é, me deparei

vendo muito.

FIGURA 90 — Tal como nos objetos anteriores, aqui também é possivel a perambulagdo com

montarias, porém cada planeta possibilita 0 encontro com criaturas das mais diversas.

O diério de No Man’s Sky parte de uma conversa no qual fiz um mondlogo sobre
como a experiéncia neste jogo tomou uma forma de sentido, um objeto de concluséo
que também tinha tons de ter sido um destino final onde todos os locais anteriores me
preparam para estar neste local do infinito. Local onde curiosidade, rotina, solid&o e
saudades se encontram para dar um ultimo relato sobre os experimentos da minha
permanéncia nesses locais digitais. Na deriva final o que sobra € dizer tudo que vi,
mostrar o que vi, e mesmo sendo muito pouco em comparag¢ao com o infinito, foi muito
mais do que poderia pensar que veria, e tal como no diario em video, concluir que

enfim eu apenas precisava dividir isto com alguém.
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FIGURA 91 — Enfim, precisava dividir isto com alguém.
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INTERLUDIO Il - DEATH STRANDING: O

CAMINHAR
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Chegamos a mais uma pausa antes de nosso ultimo capitulo que focara mais
no aspecto da producéo das partes que compde o video Diarios Psicogeogréficos e
em alguns artistas que também usam dessa linguagem do jogo eletrénico e producéo

audiovisual.

Nesta pausa falarei brevemente sobre um jogo que ndo entrou para o video
(pelo menos ndo como parte de sua estrutura, mais sobre no capitulo seguinte) pelos
mais variados motivos, desde a lista ja ter sido fechada antes de seu lancamento e
também por questdes de que as experiéncias de caminhada presentes nele néo
necessariamente ressoavam em conjunto com os demais objetos utilizados. Porém
h& nesse jogo uma base mecéanica envolvendo o caminhar, ndo apenas como ato
mecanico (no sentido da repeticdo) e sim com um desenvolvimento e uma escolha
especifica de design para a experiéncia no jogo. Seguirei uma estrutura similar aos
subcapitulos do capitulo anterior, mas de forma mais resumida e direta falando

especificamente de como o caminhar ressoa.

Death Stranding € um jogo lancado originalmente em 4 de novembro de 2019
para a plataforma Playstation 4, o jogo foi desenvolvido pelo estidio Kojima
Productions. A producao é o primeiro jogo da desenvolvedora e também o primeiro do
diretor e game design Hideo Kojima fora da empresa Konami, onde o diretor trabalhou
durantes as Ultimas décadas até 2015 quando ambos cortaram contatos e

colaboracéo.

A obra trata-se de uma ficcdo cientifica especulativa e pds-apocaliptica, se
passando em um Estados Unidos destruido por uma sequéncia de eventos que
resultam na raca humana vivendo isolada em cidades subterrdneas ou bunkers
individuais, tendo como personagens centrais neste mundo entregadores que levam
suprimentos diversos para sobreviventes que vivem isolados. O jogo possui diversas
problematicas como um fetiche fantasioso envolvendo os Estados Unidos como um
expoente de ordem mundial e também uma visdo romantizada e parcial sobre os
trabalhos de entregas, podendo notar-se um paralelos aos aplicativos de entrega e

servigcos como Uber.
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FIGURA 92 — Estradas sdo construidas em conjunto com jogadores em meio a esse cenario

apocalitico estado unidense, com biomas semelhantes a Islandia.

O jogo ganhou uma camada em discussdes no ano de 2020 a partir do inicio
de pandemia e da implementacao de lockdowns e distanciamento social em paralelo
com a situacdo apresentada na narrativa do jogo de um mundo arrasado onde apenas
0s entregadores percorreriam um ambiente vazio indo de casa em casa, ou bases em
bases, realizando entregas e sendo 0s responsaveis por conectar as pessoas. A
tematica gerou brincadeiras na internet de tom “Death Stranding previu a pandemia”
pelo aumento do uso de servicos de entregas (principalmente no inicio de pandemia)
para alimentos e também realizacbes de compras em mercado, colocando assim o
personagem protagonista como um protagonista do tempo pandémico junto aos

entregadores da vida real.

Uma das propostas mais relevantes desta obra encontra-se no ato do
caminhar, andar neste jogo € uma mecanica com profundidades. Diferentes dos
objetos que utilizei para a criagdo dos diarios, aqui € possivel por exemplo tropecar.
Uma pedra em meio do caminho, um morro muito inclinado, andar por meio de
corregos e rios, todos esses ambientes criam uma caminhada diferente. Esse
elemento se mistura com o papel do jogador que deve fazer entregas pelo ambiente,
e que pode encontrar diferentes maletas de objetos espalhadas pelo mapa, sendo que

cada um desses itens a serem entregues possuem uma barra de qualidade,
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representando que os objetos podem ser quebrados e danificados de outras formas,

diminuindo a qualidade da entrega.

-

FIGURA 93 — Sem nenhuma carga ou objetivo de entrega apenas ando, e observo um maravilhoso

ambiente.

Ha& um problema de ordem das ideias em alguns apontamentos de Death
Standing, o jogo possui momentos de sensibilidade tanto em sua narrativa quanto em
suas mecanicas, principalmente as de colabora¢cdes com outros jogadores onde
podem se criar facilitacbes para que ambos percorram os ambientes perigoso com
mais conforto e facilidade. O jogo tem uma proposta de criar lagos, pontes e conexdes,
e em algumas esferas ele tem sucesso, porém ao mesmo tempo em que € proposta
uma conexdo e sensibilidade sobre alguns topicos, vé-se uma tentativa de
romantizacdo dos trabalhos exploratérios encontrados em muitos aplicativos de
entrega, que nao garantem direitos e segurancas a seus entregadores, colocando-os

como meros numeros que podem ser substituidos

Isso se intensifica ao analisar que ha recompensas para elementos como
tempos de entrega, rotas otimizadas, integridade de pacotes e até mesmo exageradas
guantidades de itens entregues de uma so6 vez, criando absurdos onde a quantidade
de maletas nas costas do protagonista tomam o dobro de sua altura. Essa

mecanizac¢do e romantizacdo tornou alguns aspectos da experiéncia de jogar Death
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Stranding um pouco amarga para mim, ainda mais por seus cenarios serem ambientes

visualmente deslumbrantes em que havia uma curiosidade de se explorar.

Com todos os elementos que comentei, em conjunto com aspectos tedricos
comentados nos capitulos anteriores seria facil imaginar este jogo como uma escolha
perfeita para uma analise critica utilizando a psicogeografia e também outros estudos
situacionistas de Guy Debord. Criando relacbes como a negacédo ao trabalho como
alternativa para a realizacdo de perambulacfes que se preocupavam com aspectos
do sensivel e da experiéncia estética dos espacos, e de fato todos esses aspectos

cabem para a discussao e utilizacdo deste material tedrico.

Porém a caminhada aqui destoava de alguns aspectos que propus com 0S
outros diérios, além de que o tempo que passei experenciando 0s outros ambientes
foi mais longo e permitiu mais tempo para a reflexdo do a que obtive em Death
Standing. Em suma escolho trazer o jogo para esta pausa, para que ele seja no
minimo comentado, ja que conexdes surgiram, e como uma simples tentativa de me
opor ao trabalho proposto na obra, optei por neste interladio ilustrar o texto com fotos
gue tirei em momentos da negacdo da romantizacdo desta mecanica, aqui sO estao

fotos com o personagem sem nenhuma bagagem no corpo, nenhum equipamento pra

entregas surreais. Apenas uma experiéncia de se percorrer por ambientes.

FIGURA 94 — Apenas me sentar e observar o local, sem preocupagdo com prazos.
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PARTE 4: SOBRE DIARIOS E CONTAR AS
VIAGENS
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4.1 NARRANDO AS VIAGENS PARA OS DEMAIS

Chegamos ao nosso ultimo capitulo antes do fim desse relato de processo. Aqui
comentarei sobre o processo dos videos em si, apresentando alguns detalhes de
como cada um deles ficou em sua versao final, pontuando que o final aqui ndo se trata
de uma versdo definitiva, afinal meus processos tem uma tendéncia de serem
parados/interrompidos ao invés de serem finalizados, pois sempre havera algo em
que gostaria de mexer e ajustar. Trarei aqui também alguns dos artistas que utilizam
jogos digitais como corpo e matéria para a construcdo de seus trabalhos, sendo esses
artistas tanto os de circulagéo formal de museus, bienais e espacos institucionalizados
da arte, como também de artistas que experimentam dentro da linguagem da internet,
soltando seus videos, imagens ou paginas para serem perdidos e encontrados por
alguém no meio de um ambiente de excessos de conteudo como plataformas de video

ou blogs.

A minha busca inicial com o processo que resulta nos diarios parte de alguém
um tanto basico e até mesmo inocente, eu jogo videogames desde minha infancia,
seja nas maquinas em restaurantes e botecos, ou em casas de amigos. Em dado
momento da minha vida jogos se tornaram uma importante linguagem em meu dia, eu
jogava diariamente, me interessava inclusive em seguir carreira no ramo de
desenvolvimento e direcdo de arte em jogos por uma boa parte de minha
adolescéncia. Hoje jA& me encontro um pouco distante deste desejo de criar nesta
linguagem, porém ainda com centelhas de realizar algo, mas ainda sim tendo esta
midia (em conjunto com a leitura, masica e cinema) como principais pontos das
minhas semanas. Me peguei notando que passava tempo nesses ambientes, que
sentia algo sobre eles, precisava investigar tal sentimento e se encontrasse alguma

resposta ou algo préximo disso, dividir esta experiéncia.

Partindo disso cabia analisar que se o ponto da minha sensacdo da
permanéncia nesses espacos vinha do ato de perambular e explorar o ambiente eu
irra necessitar de alguma linguagem para expor tais sentimentos. Um ponto
interessante de apontar € que com este trabalho eu ndo proponho uma nova forma de
jogar, o que proponho é uma divisdo de experiéncia (experiéncia de usuario). Sendo
gue essa pode sim influenciar alguém que joga, ou até mesmo alguém que nunca

tocou em um controle, a observar as possibilidades que os jogos permitem para além
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de apenas cumprir nogdes mecanicas ou se envolver por meio de narratividade. Busco
também colaborar e me juntar ao coro dos que provocam o leitor que joga, jogou ou
jogara: a novas perspectivas de reflexdo, mas ndo necessariamente em comecar a
seguir a proposta de perambulacdo em jogos como uma forma “correta ou

necessaria”, mas sim como uma forma possivel.

A escolha do diario é sistemética em minha poética, ndo consigo ver este
processo com olhos de impessoalidade. Utilizar da linguagem do diario acaba se
tornando a maneira ideal de misturar os conceitos de experiéncia de deriva com a
experiéncia dos diferentes mundos digitais utilizados como objeto para este processo.
Nesta pesquisa me centro em uma ideia de diario simples, similar ao que pensamos
quando lembramos de diarios escritos por adolescentes, espacos onde se “vomitam”
sentimentos, onde se relata o que se deseja sem o peso de que aquilo seria lido, um
espaco onde quem registra no diario pode se abrir, seja em texto, relatos sistematicos

ou até mesmo poesias e desenhos.

Ao optar por esta linguagem decido utiliza-la de uma forma moderada, no
sentido de que sei que este trabalho podera ser lido, que o video podera ser visto,
entdo ha um limite dentro do relato pessoal inacessivel e um relato que € produzido
para que seja acessado. Porém mesmo com esta questdo preferi produzir para cada
trecho dos diarios um texto com experimentos e com uma escrita do que busca
representar minha abordagem poética. Por isso nestes diarios utilizo desde o relato
mais formal de se ter passado por um lugar; por uma tentativa de uma poesia ou
mantra; uma brincadeira envolvendo vozes e linguas; uma carta sobre saudade; e por

fim um suspiro final, uma necessidade de partilha de um sentimento.

Repito aqui o que ja comentei no fim do primeiro capitulo sobre a enorme
inspiracéo que veio por meio de artistas mais informais de uma cultura de internet, as
quais darei mais exemplos posteriormente neste capitulo. A inspiracdo que advém
destas linguagens acabou por moldar a forma com que os videos foram produzidos,
tanto em pensar nas formas de capturas, afinal neste trabalho em video nao foi
utilizada nenhuma céamera, apenas o mecanismo de registro de tela do console.
Sendo esta a mesma forma que alguns canais de ensaios, criticas, resenhas ou até
mesmo que buscam jogar um jogo na integra apenas como partilha de experiéncia,

costumam registrar e dividir suas producoes.
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Ha um descomprometimento dentro de parte desses produtores do que 0s
instiga a registrar, exemplo s&o contas de Instagram que decidem postar fotos de
aspectos em jogos, seja a criacdo de um album de fotos tiradas em jogos, até um
diario de bordo de um jogador do citado anteriormente No Man’s Sky ou até mesmo
em alguém que se preocupa em registrar fotos de comidas em diferentes jogos. Tal
descompromisso gera uma enorme experimentacao, algo que busco ao decidir tornar
essas experiéncias nos jogos em diarios carregados de um intimismo. E nesta
perspectiva de partilha de experiéncia que vi a necessidade por uma forma de registro
utilizando esta linguagem. Tanto do didrio quanto da producdo que se perde na

internet.

Um ponto essencial durante o processo veio apos a realizacao de qual seria o
formato dos videos, todos fazem parte dos Diarios Psicogeograficos, mesmo que cada
um tenha algumas abordagens diferentes. E parte dessa diferenca veio por uma
intencao inicial de pensar em um objeto seriado, novos diarios poderiam surgir apos
o fim do processo de mestrado e dissertacao, os diarios poderiam ser alimentados por
muito tempo. Porém ao longo da confec¢éo dos videos comecei a perceber que este
processo se tratava mais de um diario ao invés de diarios, para pensar cada segmento
individual eu havia criado uma logica. O que eram videos passou a se tornar um video,
a serializacéo tornava-se segmentos de algo que englobaria todo o relato, a ordem
escolhida para jogar, relatar e organizar cada objeto na escrita tomara uma posi¢céo

de necessidade logica dentro do processo.

Na jornada realizada no processo como um todo, notei que parti de uma
curiosidade inicial pelo espaco, abordada na parte 1: encanto pelo desconhecido;
passei por um aprofundamento mecanico explorando as disparidades entre natureza,
violéncia e rotina dentro da parte 2: natureza da violéncia; apds explorar tal violéncia
mecanica passo por uma caminhada sem rumo em meio a um vazio da soliddo com
a parte 3: soliddo; antes de me deparar com o fim e depois de passar pela
introspeccéao do vazio, me vi tendo que retornar pra o inicio, para explorar as primeiras
vezes que me vi perambulando em jogos e decido encarar a saudade, parte 4: retorno
as primeiras andancas; e por fim me deparo com a aceitacdo de que nunca verei tudo,
de que o final € o infinito matematico e percebo que no fim s6 me resta dividir isto com

alguém, parte 5: a deriva final.
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Parto da curiosidade inicial, que buscava ver e explorar 0 maximo de um
mundo, e chego a aceitacdo de que essa curiosidade jamais sera saciada por
completo, pois mesmo tendo visto muito, ainda vi muito pouco. Ao aceitar 0 processo
como a producao de um longo video me vi enxergando certa narratividade, ao decidir
comecar por uma curiosidade inocente, passar por exploracdes mais teméticas e
culminar com a aceitacdo de que a curiosidade € insaciavel e infinita, tornou-se
possivel uma organizacdo dos segmentos para compor o diario como um trabalho
anico. Quando decido abandonar uma abordagem seriada ndo elimino a possiblidade
da criacdo de novos diarios, talvez em novos volumes no futuro, mas estabeleco um
fim para esse processo. O que eu teria para dizer por hora da experiéncia nesses

mundos, se encerra neste processo.

Cabe pontuar aqui que uma das ideias iniciais da parte plastica era que os
videos fossem compostos por caminhadas continuas e sem cortes. A filmagem de um
plano sequéncia onde eu perambularia pelos mapas dos jogos escolhidos, realizando
uma narracao descritiva sobre a experiéncia de estar em deriva naguele ambiente.
Foi uma surpresa descobrir que uma das minhas inspiracbes para a realizacdo do
trabalho, o canal de YouTube Other Places, ja havia experimentado nesta linguagem
em sua série Other Places Walks, onde era proposta uma caminhada lenta por um
ambiente da Grécia antiga no jogo Assassin’s Creed Odyssey (Ubisoft). Como ja
explicitado a ideia desta caminhada continua acabou ficando em uma dimenséo de
plano inicial, e o resultado do processo veio por ser mais diversos nas abordagens

das diferentes partes dos diarios.

Aproveito o retorno ao canal Other Places para apresentar alguns artistas e
trabalhos que vieram por me inspirar durante o processo, sejam essas inspiracées em
uma esfera mais tematica, ou até mesmo de ordem mais formal com a utilizacao de
jogos para criagao de trabalhos que ndo séo propriamente em jogos. Primeiramente
faco uma breve repeticdo de duas inspiracdes citadas e abordadas no capitulo 1, o
acima citado Other Places de Andy Kelly, pela forma que o mesmo busca exprimir
sensacOes de ambiéncias por meio da composicao de videos utilizando filmagens de
mundos de diferentes jogos, além de também experimentar vez ou outra com videos
da série Walks, trocando a visdo do espaco pelo espaco para uma abordagem do
espaco sendo visto pelo jogador. Também contas de Instagram como Scenic

Simpsons que busca a apropriacéo de frames de diversos episodios da série televisiva
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Os Simpsons, e ao isola-los do contexto da narrativa do episodio criam imagens

enigmaticas com tons melancolicos, misteriosos e de solid&o.

Nesta mesma linha de algo inserido dentro de uma cultura de internet, e
também uma conta de Instagram, cito algumas contas dedicadas a um dos jogos que
utilizo em meu processo, No Man’s Sky. Usuéarios como Cosmic Photography e
Paradise of No Man's Sky séo apenas alguns dos diversos perfis no Instagram que se
dedicam a fotografia dentro de jogos, e mais especificamente a fotografiaem No Man’s
Sky, parte desse efeito advém dos aspectos procedurais nos mapas explorados pelos
jogadores, criando assim particularidades no mundo individual de cada jogador,

mesmo que em minimos detalhes.

Essa escolha de design acaba por incentivar os jogadores a fazerem registros
e compartilharem seus universos particulares com os demais. Associado a isso
também esta a escolha de paletas de cores que compde a dire¢do de arte do jogo,
optando por tons pasteis e tendo como inspiracdo pinturas da primeira metade do
século XX dos campos da pintura e ilustracdo fantastica, que acabou por ilustrar
muitas capas de publicacdes literarias e também posteres de filmes de fic¢do cientifica
e fantasia.

Foi por inspiragdo desses artistas muitas vezes andnimos de contas de
Instagram que decidi que o segmento de No Man’s Sky nos Diarios Psicogeograficos
seria composto em dado momento por fotografias realizadas ao longo do processo,
sendo este jogo o0 que mais resultou registros fotograficos dentre os 5 jogos que utilizo
neste trabalho. A ideia de compor um pequeno album de viagem sobre este cosmo
imaginario veio por influéncia desta cultura de internet de tirar screenshots (em

traducdo livre: fotos da tela) nos jogos.

Citarei agora alguns outros artistas que vieram por inspirar algumas escolhas
neste processo, sendo que todos estes também utilizam de video games em diversas
formas para elaborarem seus préprios trabalhos. O meu contato com esses artistas
veio por meio do site de uma exibicdo de arte e design intitulada: GAME VIDEO/ART.
A SURVEY que fez parte da XX1T Triennale International Exhibition. 21 Century.
Design After Design e foi tida como uma das maiores exposi¢cdes de obras em video

baseada em jogos digitais montada na Italia. Citarei 0 nome de tais artistas e a obra
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presente nesta trienal, como também alguns aspectos da abordagem utilizada e que

vieram por ser algumas das influencias em meu trabalho.

A obra CLOUDS (2016) do artista britanico Ashley Blackman é um video criado
a partir de registros dentro do jogo Fallout 4 (Bethesda Game Studios). O jogo em si
se trata de um FPS (jogo de tiro em primeira pessoa) ambientado em um mundo retro
futurista pds apocalipse nuclear. A questdo em CLOUDS € a escolha do artista em
direcionar a cAmera do jogo para 0s ceus e registrar a movimentacao das nuvens por
este céu, criando um estado de contemplagédo, criando assim uma disparidade entre
o foco do jogo, a acdo e violéncia pos apocaliptica e uma calmaria meditativa da

observacdo do céu deste ambiente.

FIGURA 95 - CLOUDS (2016), Ashley Blackman.

Uma obra similar em alguns aspectos a anteriormente citada € ELEGIA (2015)
do artista cubano Rewell Altunaga, um video criado a partir de registros do jogo
Battlefield 4 (DICE). Este também é um jogo de FPS, no caso com tematica militarista
moderna e usualmente colocando o jogador no controle de soldados estado
unidenses. A elegia em questdo esta no ato do artista de deslocar a camera do jogo
do campo de batalha e direciona-la para o oceano, no caso um oceano com ondas
fortes e extremamente conturbado e movimentado. Tal video busca fazer relacdes

com a nacionalidade do artista e as relacdes Cuba e EUA desde a revolugéo cubana.



155

FIGURA 96 - ELEGIA (2015), Rewell Altunaga.

As duas obras da série THE FONTAINE, sendo elas THE FONTAINE #2: DAD
(2013) e THE FONTAINE #2: DAUGHTER (2013) sao criacbes da artista australiana
Anita Fontaine que buscam por meio do jogo The Sims 3 (Maxis; The Sims Studio)
criar um retrato de familia por meio de modificacfes instaladas no jogo base. O jogo
The Sims é um dos mais populares e bem-sucedidos simuladores de vida e cotidiano,
um jogo que permite a criacao de casas e familias e que tem como principal objetivo
simular a vida destes personagens criados (chamados sims). A busca da artista em
recriar as figuras familiares de um pai e filha acabam puxando algumas semelhancas
entre esse video familiar ndo convencional e a cultura de registro de familias,
principalmente com os acessos das familias a cAmeras de video, resultando em um

trabalho intimista com base nos albuns de familia.
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FIGURA 97 - THE FONTAINE #2: DAUGHTER (2013), Anita Fontaine.

Em DO COMPUTERS DREAM OF ELECTRONIC SHEEP? (2013) e SPLEEN
- PLUVIOSE, IRRITEE CONTRE LA VILLE ENTIERE (2015) o artista Benjamin
Bardou da Franca escolheu por meio de modificacdes estéticas no visual e
cinematografia compor 2 videos relacionados ao filme Blade Runner (1982) de Ridley
Scott. Utilizando como material dois jogos da série Grand Theft Auto (Rockstar
Games), no caso IV e V, o artista buscou por emular primeiramente esteticamente o
visual cyberpunk presente no filme, com foco na soturnidade de uma metrépole
governada por corporacdes, 0s contrastes entre um ambiente noturno e frio com os
letreiros de neon com luz estourada, assim criando um ambiente de constante solidéo

e melancolia.
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FIGURA 98 - SPLEEN - PLUVIOSE, IRRITEE CONTRE LA VILLE ENTIERE (2015),

Benjamin Bardou.

Para finalizar trago READY FOR ACTION (GRID, SECOND VERSION) (2012)
do artista estado unidense Kent Sheely. Nesta obra que utiliza diversos jogos: dentre
eles Grand Theft Auto IV (Rockstar Games); Saints Row: The Third (Volition, Inc) e
Max Payne (Remedy Entertainment), o artista desloca a camera do jogo para posicdes
comuns das cameras de vigilancia e de circuitos fechados de televisdo, para criar
cenas voyeuristicas dos ambientes desses jogos, sendo todos eles localizados em
espacos urbanos. Por meio desta escolha de angulo da camera o artista consegue
captar o ambiente de formas que ndo sado normalmente esperadas pelo jogador,

recriando o sentimento de vigilancia.

FIGURA 99 - READY FOR ACTION (GRID, SECOND VERSION) (2012), Kent Sheely.

4.2 O VIAJANTE

Tendo trazido alguns artistas que vieram por influenciar na poética desta
pesquisa, agora pretendo abordar por uma ultima vez alguns detalhes dos resultados
dos Diarios Psicogeograficos, lembrando aqui da questdo dos 5 videos que se

tornaram 5 partes de um Udnico video. Cabe também dividir alguns aspectos
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conceituais de cada uma das partes criando uma costura final com os aspectos

comentados no capitulo 3.

A primeira parte: Encanto pelo Desconhecido que se ambienta no jogo Horizon:
Zero Dawn resultou em um video com uma narragdo mais direta ao ambiente, com
tons mais descritivos beirando a uma narracéo de excursao pelo local. Considero essa
parte um comeco de tudo, tanto em forma quanto na posicdo que 0 mesmo se
encontra ao longo da narrativa, se 0s primeiros projetos que vinham em minha cabeca
ao iniciar esta pesquisa eram de caminhadas sequenciais observando o ambiente,
acho justo que a primeira parte remeta a esse proto-projeto, para que nas demais

partes possa se observar uma metamorfose nas abordagens escolhidas.

A segunda parte: Natureza da Violéncia ambientada em Red Dead Redemption
2 jA apresenta um inicio de experimentalismo, o video come¢a com um plano
sequencial de uma caga a um cervo e depois evolui para uma narracao que evoca um
mantra da rotina realizada ao longo daquele jogo. Tal rotina € entremeada por cenas
de violéncia mais direta e dos sons de tiros, sendo essa violéncia causada contra
outros humanos que habitam aquele mundo, em oposicao da violéncia realizada na
caca para consumo dos animais que € retratada no mantra. A ideia da repeticao do
mantra e de cenas mais pacificas em oposicédo a sonoridade da violéncia do homem
busca refletir sobre a naturalizacédo da violéncia naquele ambiente fantasioso do velho

oeste americano.

A terceira parte: Soliddo que ocorre nas terras proibidas de Shadow of the
Colossus propde novamente um tipo de mantra, mas desta vez ndo reconhecivel. Ha
na narracao deste video a repeticdo da palavra soliddo, ou do mais préximo de tal
conceito, em diversas linguas onde esta palavra estava disponivel com audio na
ferramenta do Google Tradutor. Nesta parte optei por realizar um plano sequéncia de
uma caminhada solitaria pelas terras do jogo enquanto auditivamente um coro de
vozes desaceleradas repetem as palavras soliddo em diversas linguas. A
sobreposicdo e repeticAo das vozes unidas a desaceleracdo do &udio e do
desconhecimento das diversas linguas ali presentes cria um coro misterioso que
busca remeter a lingua inexistente falada pelos poucos personagens do jogo. Uma

busca de preencher a soliddo ambiente com uma cacofonia da solidao.
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A quarta e penultima parte: Retorno as Primeiras Andangas ambientado no pais
de Skyrim em The Elder Scrolls V: Skyrim inicia um momento de partilha do intimo,
talvez em conjunto com a ultima parte o mais proximo do que imaginamos nos diarios
de um adolescente, um local onde se vomitam emocdes e palavras como uma forma
de expressar o mais intimo. Como comentei no capitulo 3, Skyrim € onde em partes
tudo comecou, foi neste jogo onde iniciei minhas andangas apenas pelo ato de andar
e um aspecto dessas andancas sempre ficara fixado em minha mente, as aguas
daquele mundo e como na primeira vez que joguei Skyrim aquilo saltara aos meus
olhos. Ironicamente a quarta parte ndo foi um video de andanca. Com uma camera
estatica e sem 0 meu personagem em tela decidi gravar algumas das aguas daquele

mundo, enquanto declamo uma carta de saudades as aguas que ja passaram.

A quinta e ultima parte, o espaco: A Deriva Final, a parte derradeira que ocorre
no que beira o infinito do cosmo de No Man’s Sky. Esta sequéncia final parte da
mistura de uma leitura de uma conversa que tive com um amigo em uma madrugada
pela internet, onde em meio a uma crise refleti sobre o infinito e sobre tudo que nao
verei. Por ter ocorrido de madrugada a conversa néo teve respostas pois meu amigo
ja se encontrava dormindo, mas mesmo assim teci ali um monélogo sobre tudo que
estava sentindo e como esse jogo estava ressoando em mim. Ali resolvi aceitar e
entender que os 5 videos deste projeto eram todos partes de um sé e que todas as
caminhadas anteriores nos demais jogos pareciam ter me levado até ali, eu devia
partir de uma curiosidade inicial mista com um encanto pelo novo, rumo ao infinito. Ha
neste momento um processo de aceitacdo, o curioso que buscava ver o maximo de
tudo que agora se deparava com o infinito, e que mesmo na crise de perceber que
ndo veria tudo, acabou ainda sim vendo muito. Escolhi entéo realizar esse video com
um plano sequéncia inicial de minha nave espacial em deriva no espaco até culminar

em uma sequéncia de fotos de tudo que havia visto naquele universo.

Ao fim resta agora O Viajante que passara por esses diferentes ambientes,
partilhar suas viagens, seja por meio dessa dissertagdo com seu aspecto académico
e formal, quanto também pelo video dos Diarios Psicogeograficos que sera jogado na
internet, e que ali podera permanecer perdido para que em algum dia em meio a
andancas virtuais de terceiros possa ser, ou ndo, encontrado. O Viajante esta morto,

vida longa ao viajante.
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INTERLUDIO 111 - DOS LUGARES EM QUE

NUNCA ESTIVE
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Antes do derradeiro fim vamos a mais uma, e Uultima pausa. Aqui irei
brevemente dividir como foi feito a capa que decidi utilizar para esta pesquisa. Optei
pela criacdo de uma capa para dar ao trabalho mais um aspecto de um trabalho de
pesquisa em poética e também para abracar o aspecto de que, em partes, essa

dissertacdo é também um diario de processo.

Inspirado por alguns trabalhos situacionistas que envolvem a cartografia optei
por fazer capturas de tela dos mapas dos 5 jogos que compdem esta pesquisa. E
agora com o processo tendo se unificado como uma jornada Unica que passa por

diferentes locais, fagco uma sobreposicéo desses mapas.

Primeiramente escolho por deixar todos os mapas em preto e branco para que
as paletas de cores muito distintas nao criem uma confuséo e estouro de cores, apés
isso sobreponho cada uma das imagens e as redimensiono para que no resultado final
todos os elementos possam ser vistos com o uso de um olhar mais detalhado. O
resultado vira uma topografia dos varios locais, criando em tons de cinza um plano

marmorizado de todos os ambientes em que nunca estive.

Feito esse respiro vamos as conclusdes.

_@ Fechar R 0 Deslocar Q Zoom wﬁ“; Filtro e Aloy 9 Ponto de navegagio

FIGURA 100 — Mapa de Horizon: Zero Dawn, captura de tela feita pelo autor.
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Mapa de Red Dead Redemption 2, captura de tela feita pelo autor.
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FIGURA 101

FIGURA 102 — Mapa de Shadow of the Colossus, captura de tela feita pelo autor.



163

9
: A
OPTIONS | Journal 12''R2  Zoom A) Current Location %) Set Destination Tirdas, 6:19 AM, 10th of Sun's Dawn, 4E 202

0 Local Map

FIGURA 103 — Mapa de The Elder Scrolls V — Skyrim, captura de tela feita pelo autor.
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FIGURA 104 — Mapa de No Man’s Sky, Captura de tela feita pelo autor.
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FIGURA 105 — Sobreposicdo dos mapas, montagem feita pelo autor.
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CONCLUSAO? NO FIM NEM RESTAM AS
PEGADAS
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Ha sempre uma dificuldade em minha busca de conclusdes em um trabalho de
poéticas, conclusdes muitas vezes representam uma objetividade, e muitas vezes um
processo artistico ndo é conclusivo ou sequer derradeiramente objetivo. Inicialmente
passo pelas questfes de que muitos dos meus processos se interrompem ao inves
de encontrarem de fato um final aos moldes de uma linha de chegada. Tendo isso em
mente, tentarei enumerar alguns dos pontos abordados neste processo de 2 anos e

meio.

Parti inicialmente de um preenchimento narrativo do que entendo pela minha
trajetéria académica, enumerei os trabalhos anteriores e as raizes que 0s mesmos
deixaram no decorrer de minha nova pesquisa. Pude de forma similar ao meu trabalho
de conclusao de curso, me apropriar poeticamente de um conceito tedrico e aplicar

este em meio a minha poética.

Ao utilizar da deriva e da psicogeografia em meu trabalho espero ter criado
possiveis ligacbes entre tais técnicas e uma linha de entendimento dos jogos
eletrbnicos. Sendo uma linguagem ainda muito nova em idade e com muito a ser
explorado, 0s jogos seguem para mim sendo um ponto de curiosidade perante ao que
vir4, guem sabe em um futuro ndo teremos jogos onde nos perderemos e nao teremos
rumos. Jogos de caminhada ja estdo presentes na cena independente, entdo o

abracas das teorias da arte me soam naturais em um futuro.

Ao propor esses experimentos de diarios busquei também expor a minha
relacdo intima com esses jogos, ambientes onde passei tanto tempo em diversos anos
de minha vida. Ambientes que nestes anos pos 2020 e a pandemia do covid-19
viraram um reflgio para a mente. Era preciso explorar o dentro por hora para que em

um futuro possamos voltar a explorar o fora.

Que esses diarios possam vir a se perder pela internet, e que sejam
encontrados tal como encontrei por acidente diversos dos projetos que citei como
inspiracfes. Que esses diarios possam criar a curiosidade de outros jogadores em
perder tempo ndo fazendo nada de util durante as sessbes jogando, além de

experenciar o ambiente.

Por fim, chega a hora de se pausar o0 jogo, guardar o controle, desligar o

aparelho. Apoés as diversas presencgas nos lugares ao longo deste processo, chega a
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hora do respiro. Assim resolvo caminhar até minha janela, olhar para minha rua e
assim me lembrar dos caminhos aos quais eu percorria no lado de fora. E é ao lembrar
disso, durante os tempos que estamos vivendo, que sou acometido por enormes

saudades, e assim noto: que seja la, quanto ca nao sobram nem mesmo as pegadas.

Lucas Berthier Cardoso
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