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RESUMO

Este trabalho apresenta uma investigacdo sobrecbhimmaa. O termo (derivado da
unido das palavramachne, aimation e cinma) é utilizado tanto para designar a pratica da
qual resultam, jogando, produtos audiovisuais, ug@ara designar os préprios produtos,
finalizados. O objetivo do trabalho € situar estaria de expressédo no universo cultural onde
ele se encontra, aqui denominado de culturaattwaree compreender a maneira com que

seus rastros circulam entre os audiovisuais, pahtiente em ambientes como a internet.

Palavras chave: machinima, remidiacao, culturaattware audiovisualidades.



ABSTRACT

The following work presents an investigation abmachinima. The term (from the
words machne, animation and cinea) is used to define the practice on which results,
through gameplay, the making of audiovisual prosluahd to define the resulting videos.
This work objective is to situate this form of e&psion in the cultural universe where they
are found, denominated here as software culturea@aodmprehend the way in which its trails

circualte around the audiovisual products, mainlgmviorments such as the internet.

Keywords: machinima, remediation, software cultang]iovisualities.



“a computadorizacao da cultura ndo nos leva apeamasurgimento de novas formas
culturais como o videogame e os mundos virtuasredlefine formas ja existentes como a
fotografia e o cinema”

(Lev Manovich)
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APRESENTACAO

A pesquisa a seguir relatada foi motivada peloréste que tinhamos em estudar as
relacbes entre o cinema e os videogames. Tal ngétivalecorria de nossa formacao
académica em Realizacdo Audiovisual e a relacélorig data que temos com games
como forma de entretenimento. No inicio da trajate pesquisa, ha dois anos, o foco do
trabalho se concentrava apenas em aspectos dedemguaudiovisual, com o objetivo de
relacionar sua utilizacdo no ambiente da produc@ten@atografica e nosgames

contemporaneos.

A escolha dessas midias justificava-se pelos mavios que vinhamos observando no
desenvolvimento da indUstria de jogos eletroniass itimas décadas. Podemos dizer que os
gamesse encontram ndo somente entre as formas cultnesspopulares, mas também entre
as mais complexas da atualidade - popular pelaifitagdo com que atua na cultura
contemporanea; complexo devido a quantidade e \a& dé competéncias e tecnologias

diferentes que envolvem esse meio.

Hoje osgamesdeixaram de ocupar as margens do universo acaol@mstao entre 0s
fendmenos que mais vém ganhando a atencao de g@dopgs na area da Comunicagao. Aos
poucos, a imagem construida pelo senso comum desjwdeogames seriam objetos de
alienacédo da juventude - e trariam entre outrogficads, o estimulo a violéncia -, esta sendo
substituida pela consolidacdo dgmmespara além de uma simples forma de entretenimento,
cuja dimensao cultural, principalmente nos elenmentpue dizem respeito as suas

potencialidades expressivas e educacionais, s& taxda vez mais reconhecida.

A ideia degamesrelacionados ao entretenimento infantil também a@s poucos
sendo desmistificada, principalmente através deoglatbmo os divulgados pela ESA
(Entertainment Software Associatthnde que a média de idade d@snersé de 35 anos e de
gue cada jogador tem cerca de 12 anos de experiéogi jogos. Além disso, mais de 40%
dos jogadores sao do sexo feminino e a porcentalgemulheres acima de 18 anos (34%)

supera a de meninos abaixo de 17 anos (18%) déatdistribuicdo de todos os jogadores.

! Disponivel em <http://www.theesa.com/facts/indspzaAcesso em: 20 set. 2009.
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Entre outras curiosidades, esta o fato de que 2Z&mdhericanos acima dos 50 anos jogam

videogames frequentemente.

De acordo com o ultimo relatério da Abragafesmercado dsoftwaresde jogos
eletrénicos conseguiu ultrapassar mundialmentesogimentos de lucratividade do cinema.
J& é comum vermos grandes producdes cinematogrédm@m planejadas visando uma
futura expansédo para os consoles dos videoganss esmo 0 processo inverso também é
verdadeiro. Cada vez mais, encontramos filmes oetransportados para o universo dos
gamese, com mais frequéncia, histérias que haviam diekenvolvidas para os jogos vao

parar nas telas do cinema.

Temos entdo oggyames como uma forma de jogo representativa da cultura
contemporanea influenciada diretamente pelas tegiad digitais, cuja importancia pode ser
avaliada pelo crescimento da industriagdenese de audiovisuais e pela disseminacdo da
pratica de jogar na internet. Também deve ser & conta a crescente presenca desse
meio no ambiente académico, com 0 aumento de E@sqoa area, com teses, dissertacoes,
grupos de pesquisa e a criagdo dos primeiros cstgmriores voltados exclusivamente aos

gamesao longo dos ultimos anos.

Portanto, quando falamos nos jogos devemos ter entermdo somente o produto em
si, mas todos os aspectos que disseminam os codigentidos dogamesde diferentes

formas pela cultura, incluindo ai o que se tornbjeto dessa pesquisa.

Um dos primeiros e mais O0bvios movimentos que faemo inicio até aqui, desde
nosso ingresso no Programa de Pés-Graduacdo enha te Pesquisa Midias e Processos
Audiovisuais, foi compreender o audiovisual comgoatjue vai além do simples suporte
fisico, fazendo assim com que a relacamiese cinema” perdesse espago para outras
inquietacbes maiores acerca do audiovisual comdoaim. Logo no inicio da pesquisa nos
deparamos com um novo objeto empirico que, a prmeiista, demonstrou ter
potencialidades de dar conta de todos 0s novositoa@ue vinham sendo apresentados no
campo de estudo das audiovisualidades. Surgiumasgsso interesse pelo machinima,

2 Abragames — Associacédo Brasileira das Desenvotasdie Jogos Eletrdnicos. Disponivel em:
<http://www.abragames.org> Acesso em: 11 set. 2009.
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arrastando consigo a internet e a comunicacaatigemandando uma redefinicdo do objeto

e uma conceitualizacdo mais produtiva a pesquisa.

Para isso, foi preciso compreender diferentementpie € considerado como um
game A bibliografia sobre o assunto, em alguns casostuma diferenciar o termgamede
videogame, sendo o primeiro relacionado ao computadmo suporte, e 0 segundo estaria
relacionado aos consoles como o Xbox da MicrosaftRiaystation da Sony. Além disso,
devido a algumas estratégias de mercado, certosrggmle jogos sdo mais comuns no
computador, enquanto outros estdo mais relacionamusos consoles. Isso pode levar a crer
que existe alguma distingdo entre gmmesde computador e 0s videogames; porém, ao
levarmos em consideracao que a grande maioriaogos de computador sdo posteriormente
lancados para serem jogados nos consoles e visa;\yademos perceber que ha pouca ou

nenhuma diferenca entgamede computador e videogame em um console.

Destacamos que ao longo desse relato ndo seranfaitauma distincdo entre os
termos acima citados, uma vez que, no ponto da @&pesquisa, 0s dois termos se referem a
mesma abrangéncia do meio digital, no qual se ‘f@gn@m” consoles de videogame e
computadores.

Entre os momentos criticos do processo da peseugae merece ser relatado aqui, se
encontra o periodo que correspondeu aos mesestsgaiqualificacdo, onde nossa producao
ficou estagnada e a pesquisa ndo avancou em disdgdma. Em relacdo as consequéncias
desse estagio, em que estivemos apartados do elgetpesquisa como um todo, destacamos
a dificuldade que tivemos, depois, para retomatntorde nossa investigacao - o que resultou
na necessidade de uma prorrogacao de prazos eessmwarempo, de um regime de imersao

total na pesquisa, com producéo intensiva e conapé@nmes nos Ultimos meses.

Porém, como aspecto positivo, nesse interim sungiunovo olhar sobre o objeto e os
rumos da pesquisa, inclusive com a apropriacdo @esn autores, que se mostraram
fundamentais na composicao do trabalho e que &é eéo haviam sido considerados, como
€ 0 caso de Lev Manovich.

ApoOs muitas idas e vindas na estruturacao do rdmfmesquisa, optamos pela seguinte

organizacao capitular.
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No capitulo 1 apresentamos a cultura audiovisuatiecoporanea sob o ponto de vista
do conceito de cultura dsoftwareapresentado por Lev Manovich. Uma vez que o olgeto
pesquisa se encontra diretamente imerso no univkrseoftwaresculturais, € de extrema
importancia compreender a maneira com que oS asdems contemporaneos se relacionam
entre si através de diferentes meios e a influédiatilizacdo do computador na producao,

distribuicdo e armazenamento do audiovisual nasakahoje.

O capitulo 2 introduz e justifica 0 conceito deretitnagens, relacionado a circulagcao
do audiovisual entre as diferentes midias, comeopgatendemos refletir um pouco sobre os
processos midiaticos - area de concentracdo do-Rf®S quais 0 nosso objeto empirico de
pesquisa participa decisivamente. Dessa circuldeéiva, entre outras coisas, 0 movimento
de dispersdo do audiovisual contemporédneo e swatwgat de distribuicdo rizomatica. O
ambiente dawelhy de fundamental importancia na producédo e ciréaago audiovisual,

também é introduzido, desta vez sob a ética daergéwncia.

No capitulo 3 sdo apresentados alguns exemplos sgzinhos, ndo constituem a
totalidade do corpus, porém representam algunsasiosctos mais relevantes da analise que
culminou na percepcdo de devires que sao sinteszad machinimgamee no machinima
video, respectivamente relacionados ao modo deupéode ao machinima como produto
audiovisual. Busca-se neste ponto explicar e joatihosso entendimento da evolucédo dos
gamescomo midia e como a linguagem audiovisual operdgrdelos jogos, dando margem a

outros tipos de criagdo que vao ao encontro ddmdpepesquisa.

Os conceitos de ethicidades e molduras, conforrabaltitados no estudo das
audiovisualidades nas midias e que orientaram mletgidamente a analise do material
empirico utilizado na pesquisa, sdo apresentadosapiulo 4, que busca compreender 0s
elementos que constituem a imagicidade propria ljet@ empirico da pesquisa - suas
atualizacdes machinima. Faz-se um movimento que plas estudos da TV - que serviram
de base para a construgcdo de muitos dos concditzados - em direcdo acgamese,

finalmente, ao machinima propriamente dito.

Por fim, apresentamos algumas consideracdes Boaire o trabalho, onde reforcamos

certos aspectos abordados durante os capitulasoaegee propomos a consideracao analisar
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o modo como muitas das reflexdes propostas ao ldogtexto sdo pertinentes dentro do

cenario da pesquisa académica na area e poderd@b@etadas em outras investigacdes
futuras. Espera-se que essas reflexfes possanbooméo somente para o atual processo de
investigacao cientifica do audiovisual e das audimlidades nas midias, mas também que
sirvam como ponto de partida para as pesquisamfutelacionadas a esse objeto empirico
machinima, ainda quase desconhecido no pais.

Dois esclarecimentos ainda se fazem necessasts aygresentacao.

O primeiro diz respeito ao corpus da pesquisa,égeemposto de uma diversidade de
gamese videos machinima que foram sendo observadosngo ldos dois anos de trabalho.
Esses videos foram encontrados nos mais diversdsemates, desde a televisdo até,
principalmente, em diversos sites da internet. @ssrdecisivos a analise e conclusbes da
pesquisa sdo devidamente citados ao longo do lhi@bdlas, durante todo o processo, muitas
outras imagens também foram dissecadas e analisadda que ndo se encontrem citadas na
versao final deste texto. Naqueles citados, e e $80 meramente ilustrativos, sao
apontados, no texto e nas figuras, a analise equea@hos deles. Portanto, os “esquemas” e as
“imagens” sdo partes decisivas do relato da pesquis

O segundo diz respeito aos procedimentos metoaal®giAo longo do trabalho as
analises das imagens dmmese videos séo feitas levando sempre em consideracao

metodologia das molduras e o procedimento metodm @t dissecagdo das imagens.

Por ultimo, esclarecemos que ao longo do texto fedas algumas referéncias a
determinados jogos e obras audiovisuais que évabsgie o leitor ndo conheca. Mas € um
risco que decidimos correr, porque todas as citagde, de qualquer forma, consideradas
importantes dentro do universo dgames seja pela aclamagdo da critica ou por sua

popularidade entre os jogadores.



14

1 CULTURA AUDIOVISUAL CONTEMPORANEA

A cultura audiovisual contemporanea € fortementearcada por uma
desterritorializacdo decorrente das novas tecradode producéo, distribuicdo e recepcéo de
contetdo. A facilidade de acesso e manipulacdoqdpa&mentos, que até algumas décadas
eram restritos a realizadores profissionais, fem qoe todo receptor pudesse ser considerado

como um produtor virtual.

No centro desse novo cenario encontram-se as logia® relacionadas ao uso do
computador pessoal e dmftwaresculturais que apresentam potencialidades capages d
reinventar o modo como o homem se relaciona comais diversos tipos de imagens em

movimento.

1.1 CULTURA DO SOFTWAREE AS IMAGENS TECNICAS

A importancia do estudo depftwarena atualidade € fundamental no pensamento do
pesquisador Lev Manovich (2001), cuja ideia cent&atle que as midias se tornaram
programaveis e que um novo campo de estudo é @ecessara compreender as
especificidades desteoftwares que além de terem penetrado nas nossas vidabérmam

acabaram, de certo modo, tornando-se invisiveisddedo com o autor,

para entendermos a logica das novas midias, pneassabservar a ciéncia da
computacdo. E la que encontraremos novos termiegjazéas e operages que
caracterizam essa midia que se tornou programBeekstudo das midias,
passamos para algo que pode ser chamado de estudsoftivare
(MANOVICH, 2001, p. 48, tradug&o nossa)

No senso comum, temos a ideia doftware como programa de computador,
meramente um produto da engenharia e um objetonmatit® capaz de fazer calculos e
cumprir funcdes previamente determinadas. Manovralbalha o conceito deoftware

cultural, que seriam aqueles programas desenvalydm criar e acessar objetos e ambientes
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midiaticos. Nessa lista entram todos os programas de computaiizados para criacao,
publicagdo, acesso, compartiihamento e edicdo deydans; sequéncias de imagens em
movimento; designs 3D; textos; mapas; e elememiesativos, aléem de suas combinacdes
como paginas na internet, videogames, instalacééstias, entre outros. E importante
destacar que ao usar o termo “cultural’, o autéerte que ndo sdo apenas 0s programas de
computador e 0os objetos criados e manipuladoséstrdeles que constituem a cultura, e sim
gue desde o inicio do século uma nova dimensaadicionada a nossa cultura, sendo essa
dimensao justamentesmftwarecomo um todo. No caso dmftware porém, nao se trata de
apenas “adicionar” uma nova dimenséo cultural,uy@ essa “adicdo” modifica a identidade
de tudo aquilo que compde essa cultura. O autangifeca que, assim como o alfabeto, a
matematica, a imprensa, o motor a combustao dricielade, osoftwareé capaz de reajustar

e remodelar tudo aquilo em que € aplicado - ou p&pos, teria potencial para tanto.

Vivemos entdo em uma sociedade que pode ser gaadge como uma sociedade
“softwaiizada” e nossa cultura poderia ser justificadamehsanada de cultura dmftware
uma vez que o mesmo cumpre um papel fundamentah@melar ndo somente os elementos

materiais, mas também muitas das estruturas iragtepiie juntas formariam a “cultura”.

Ao se apropriar de termos e conceitos da ciéreiaodnputacdo e aplici-los a essas
novas midias, Manovich (2001, p. 27-48) apreseimzoqrincipios-chave existentes nessas
midias que se tornaram programaveis: representagé@rica, modularidade, automacéo,

variabilidade e transcodificacéo.

O principio da representacdo numérica afirma gdependentemente de terem sido
criados no computador ou convertidos de fonteségiwds, todos os produtos das novas
midias sdo digitalizados. J& a modularidade podemiachamada de “estrutura fractal” das
novas midias, onde uma mesma estrutura é repatidmi@neras escalas, ou seja, partes
independentes constituidas por outras partes indepges de menor escala, até reduzirmos
aos menores elementos possiveis, como os pixelstginacao depende diretamente dos dois
principios anteriores, pois é justamente pela @xtdh da codificagdo numérica e das
estruturas repetidas que podemos automatizar dwevperacdes que vao da criacdo a

manipulacéo e acesso dessas midias.

¥ MANOVICH, Lev. Software takes command2008. Disponivel em:
<http://lab.softwarestudies.com/2008/11/softboaklht Acesso em: 02 fev. 2010.
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A variabilidade compreende que um objeto das noviaéas pode existir em versdes
diferentes e potencialmente infinitas. Também dewad conjunto dos principios anteriores,
cada copia de uma nova midia deixa de ser uma @¥xaita para se tornar uma diferente
versdo da anterior onde, através da organizacdodddes numéricos, cada elemento
independente pode ser alterado isoladamente. Fenédma transcodificacéo, que de acordo
com o autor pode ser considerada a mais substaracedteristica da computadorizacdo dos
meios. Uma midia criada, distribuida, armazenashuiéas vezes acessada por computadores

pode ser traduzida para qualquer outro formato.

Porém, esses cinco principios descritos por Mahosigperam a caracteristica de
elementos essenciais e absolutos para a idenéificde todos os objetos que possam ser
considerados como novas midias. Para além disses g®incipios se apresentam como
indicadores de tendéncias que acabam por moldasendolvimento das novas midias ao

longo do tempo.

Outro autor que trabalha o conceitostdtware por sua vez chamando de programa, €
o filésofo Vilém Flusser. Através de um olhar pagueles que programam, operam ou
gerenciam e empreendem sisftwares Flusser afirma que os programas fazem parte de um
jogo de combinacdo com elementos claros e distiftas ele, existe um diferente tipo de
imagem, que ele chama de imagem técnica, que tera pancipal caracteristica o fato de ter
sido produzida por um aparelho. Os aparelhos sermamquedos simuladores de
pensamentos, sendo o aparelho fotografico, por gleeram brinquedo capaz de traduzir o
pensamento conceitual em fotografias. Assim, teoc@mseras, computadores e videogames
como aparelhos que sdo operados por um funcior@rioncionario leva esse nome uma vez

gue brinca com esse aparelho e age em funcéo dele.

A relacdo entre o aparelho e o programa fica miisa quando consideramos o
primeiro Nndo0 como uma magquina ou instrumento, noasocalgo que serve para informar e
tem como caracteristica principal o fato de possmia programacdo. Para explicar melhor
seu ponto de vista, o autor se utiliza da metafaraaixa-preta, um aparelho tecnoldgico cujo
operador ndo tem o menor conhecimento do que amBta seu interior. O pensamento de

Flusser fica claro quando novamente ele toma commplo o aparelho fotografico:
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uma distincdo deve ser feithardware e software Enquanto objeto duro, o
aparelho fotografico foi programado para produziatomaticamente
fotografias; enquanto coisa mole, impalpavel, foigpamado para permitir ao
fotografo fazer com que fotografias deliberadas arsej produzidas
automaticamente. Sao dois programas que se cosenpliPor trds destes ha
outros. O da fabrica de aparelhos fotograficosredpa programado para
programar aparelhos. O do parque industrial: aparglrogramado para
programar industrias de aparelhos fotograficosteosuO econémico-social:
aparelho programado para programar o aparelho timaluscomercial e
administrativo. O politico-cultural: aparelho pragrado para programar
aparelhos econ6micos, culturais, ideologicos eogutNdo pode haver um
“tltimo” aparelho, nem um “programa de todos osgpamas”. Isto porque
todo programa exige metaprograma para ser progmnfadhierarquia dos
programas esta aberta para cima. (FLUSSER, 20@8)p.

Percebemos que os programadores de determinadoam@gsdo na realidade
funcionarios de um metaprograma e € em funcéo destaprograma que eles programam.
Os aparelhos, entdo, passam a ndo ter mais pémiegue os utilizam em funcdo de seus
proprios interesses (como as maquinas) e o0 querienpéo € quem € o proprietario desses

aparelhos e sim quem € capaz de esgotar seu pr@gram

O autor segue afirmando justamente que nao é atasgero dos aparelhos que lhes
confere valor. Pelo contrério, sdo as virtualidgoiesentes neoftware “E o aspecto mole,
impalpavel e simbolico o verdadeiro portador devab mundo pés-industrial dos aparelhos.
Transvalorizacdo de valores; ndo € o objeto, msisnbolo que vale” (FLUSSER, 2002, p.
27). Com esse pensamento, de acordo com Flussestasémos verdadeiramente produzindo
informacédo quando rompermos com aquilo que o dparekta programado para fazer.
Extrapolando o simplesmente criativo, a informagd@iria com o esgotamento do programa,

burlando suas regras e produzindo algo inesperadala néo visto.

E importante destacar que Flusser, em sua argugéenteonsidera sendo limitadas as
potencialidades existentes nos aparelhos e em@megsamas. Por mais amplas que elas
sejam, sempre esbarram em um limite pré-determinadanalisar essa questdo, Machado
(2001) considera que “limites de manipulabilidade teda maquina ou processo técnico é
algo de que s6 podemos fazer uma constatacaoagpais na pratica esses limites estdo em
continua expansao”. Ele segue questionando quarglaps, suportes ou processos técnicos

podem ter suas possibilidades consideradas conuiagsg, lembrando que até mesmo a
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fotografia, com mais de um século e meio de prétfetiva e utilizacdo generalizada em
diversas esferas da produgdo humana, ndo se pae@e gue tenha sido esgotada.

Consideramos entéo, assim como o autor, que

dada a complexidade dos conceitos invocados naepoéc de uma maquina
semiodtica, poderiamos entdo dizer que sempre réxisipotencialidades
dormentes e ignoradas, que o artista inquieto aggla descobrir, ou até
mesmo por inventar, ampliando portanto o universs @ossibilidades
conhecidas de determinado meio.(MACHADO, 20010). 4

O audiovisual contemporaneo se apresenta desta fanscrito em um universo de
imagens técnicas, produzidas cada vez mais de fautmanatica ou programada através da
mediacao de aparelhos de codificacdo. Essas imggsssem um carater aparentemente nao
simbdlico e objetivo. Imagens que o observador g@&ao como imagens e sim como
janelas, sendo criticadas ndo enquanto imagens,emgiganto visées do mundo. Apesar
disso, sado tdo simbdlicas quanto as imagens toadiis e, de acordo com o autor, “0 universo
das imagens técnicas vai se estabelecendo conenituge dos tempos” (FLUSSER, 2002, p.
22).

Ao apresentar o pensamento de autores como ManavidRlusser, podemos
compreender melhor o0 ambiente onde esta situaddiovasual contemporaneo, exercicio de
fundamental importancia para que possamos anaisatureza do objeto que se apresenta

como foco principal dessa pesquisa: o machinima.

1.2 O AUDIOVISUAL COMO SOFTWARECULTURAL

Com a consolidacdo da cultura doftware na sociedade contemporanea, algumas
mudancgas importantes passaram a acontecer no panataliovisual. Enquanto ao longo do
desenvolvimento tecnoldgico, desde o inicio do Isédliferentes areas da cultura audiovisual
mantiveram seus métodos de producédo e elementigestdistintos, a “computadorizacéo”

das imagens vem mudando cada vez mais esse cenario.
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Historicamente, filmes e animagles, por exempmmse foram produzidos de
maneiras completamente diferentes e ndo haviauttitde em diferenciar suas linguagens
visuais proprias. Atualmente, muitas técnicas degréducao podem ser aplicadas da mesma
maneira a qualquer tipo de imagem, tenha ela figtuada por uma camera, criada atraves
de um programa 3D ou desenhada a mao. Um exemgsdo @i osoftwarede edicdo de
imagens Photoshop, utilizado para a composicamdgens através de diferentes elementos
separados por camadas, entre outras funcdes. dramdas, que funcionariam como laminas
sobrepostas umas as outras, podem ter sido cagsustihvés de cameras digitais, ter sido
produzidas de forma analdgica e posteriormentetatibpdas no computador, ou ainda

desenhadas dentro do proprio Photoshop.

Esse compartilhamento de técnicas nédo significaémpo que o audiovisual
contemporaneo possua uma mesma estética. Pelarimntomo afirma Manovich (2006, p.
25), “enquanto a maioria dos filmes e animagOeapsesentam de maneiras bem distintas
atualmente, isso é resultado de escolhas delibeddio uma consequiéncia inevitavel das
diferencas entre os métodos de produciid® autor ainda ressalta o fato de que fora da
industria cinematografica e de animacdo, a estétlaa cultura audiovisual mudou

consideravelmente ao longo dos anos 90.

Manovich segue destacando que, nos ultimos anasgeio fisico utilizado para
producdo de imagens fixas ou em movimento (cineamémacdo, design grafico, entre
outros), novas midias digitais (animacao em @giimes paginas naveb) e novas ferramentas
da computagéo (composicao, montagem) passou agintelentro de um mesmo ambiente de
computacdo, que pode ir dos computadores pesseaisuhrios domesticos até ilhas de
edicdo profissionais. Seguindo essa tendéncia,tar afirma que “o resultado disso € o
surgimento de uma nova estética hibrida que rapdtamse tornou norma” (MANOVICH,
2006, p. 25). Para o autor, essa estética age aticgmnente todas formas de imagem em
movimento de curta-metragem como comerciais e v@shde TV, videoclipes e curtas de
animacao, ressaltando que essa estética hibridest@confinada somente a esses produtos e

pode ser encontrada em qualquer outro lugar.

* Traduc&o nossa.
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A principal caracteristica de tal estética se dtnsho fato de que, apesar de se
apresentar em diferentes ambientes e com muitagdes, ela segue uma légica propria que
compreende a justaposicdo de linguagens visuasi@mente distintas e de diferentes meios
dentro de uma mesma sequéncia, e muitas vezesoddatrum mesmdrame Ao
exemplificar, Manovich cita que “elementos desewlad mao, recortes fotograficos, de
video, texto e elementos 3D nédo séo simplesmeideanins lado a lado, mas entrelagados. A
linguagem visual resultante € hibrida. Também paeleconsiderada uma metalinguagem
uma vez que combina as linguagens do design, aadonggadro a quadro, animacao

computadorizada em 3D, pintura e cinema” (200@6p.

Nessa linguagem, unidos no ambiente do computadonema, a animacéao, o design,
entre outros, acabam por formar uma metamidia todkes as técnicas que até entdo eram
exclusivas de cada um desses meios diferentes pasea utilizada em conjunto com 0s
demais. A logica defendida por Manovich é de qua pé&m do conteldo ou a estética, 0s
meétodos de producdo também acabam sendo remixé&dms.ocorre uma vez que 0S
procedimentos foram transformados em algoritmosnisas se tornaram dados salvos em

formatos compativeis e gsftwaressao capazes de ler esses arquivos.

Ao levantar questionamentos referentes ao futuranithacéo, Manovich afirma que
“além dos filmes de animacgao propriamente ditosguéncias animadas usadas como parte
de outros audiovisuais, a animacao se tornou unjumimnde principios e técnicas que
animadores, cineastas e realizadores hoje utilizara criar novos estilos visuais” (2006, p.
44). Assim, parte-se de uma ideia de animacaoadetum campo estendido. N&o interessa
se tal método ou estilo visual pode ou ndo ser abdarde animacéo, e sim que ele possui um
DNA de animacdo, assim como possui DNA dos outresosncom o qual trabalha em

conjunto dentro do ambientedftwaizado”.

E justamente nesse campo estendido, onde surggumagians audiovisuais com
DNAs distintos, que se encontra 0 machinima, que maais € do que um desses hibridos que
o autor afirma serem “o futuro das imagens” e aujgem vem principalmente da animagéo,

dosgamese do cinema.
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2 TRANSITO, DISPERSAO E CONVERGENCIA AUDIOVISUAL

Ao longo desta pesquisa mostrou-se necessarioreemger de forma aprofundada a
maneira com a qual os audiovisuais contemporanaogj@estao se relacionam com o
ambiente onde se encontram. A facilidade com a@uahtetdo circula entre diferentes tipos
de midia esta ligada ndo somente as inovacdes lbgores, mas também as préprias

caracteristicas inerentes ao audiovisual.

A primeira vista, fica claro que as caracteristicks ambientes como a internet
influenciam ndo somente a maneira como o0 audiové&ubstribuido em uma escala global,

mas também a maneira como as pessoas passantia esses videos.

2.1 IMAGENS DE TRANSITO E ENTRE-IMAGENS

Em inglés, e no senso comum, o termo machinimav@ da unido das palavras
machne, aimation e cinma € utilizado tanto para designar a pratica da gesililtam,
jogando, produtos audiovisuais, quanto para desigsaproprios produtos, finalizados.
Entretanto, a grande diferenca que ha entre as @hisas - processo e produto - permite
pensar que existem de fato pelo menos dois machiniou muito mais, se observarmos a
circulagdo de devires machinima entre diversas awni@ suportes. Essa observagdo s6 é
possivel através da cartografia do rizoma em guensentra o machinima, conforme sera

apresentado no proximo capitulo.

Atualmente, porém, o machinima ndo é o Unico pmdomunicacional que transita
em diferentes midias. No cinema de documentariteagporaneo, por exemplo, € comum a
utilizacdo de reportagens televisivas, fotografiablicadas em jornais e revistas, entrevistas
de radio e até mesmo imagens de cameras de segwardeos publicados na internet. A
televisdo também nos traz inGmeros exemplos daufmeadomaeality showse novelas, que
extrapolam o espaco destinado a eles na gradeodeapracao, invadindo a internet atraves
desitesde compartilhamento de videos, blogs, e até mesesde relacionamento e féruns,

além de publicacdes impressas dedicadas exclusitaraesses programas.
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Independente do género, seja em programas de ralonge dispdem as receitas em
suas paginas na internet, seja em programas ogi® fazquetes através de blogs ou ainda dao
a oportunidade do espectador enviar videos prodsizidr ele mesmo para serem exibidos no
programa, a internet esta consolidada como ferremnaproximacao entre o espectador e o

programa de TV.

Nos quadrinhos esse processo é cada vez maisemegre hoje ja ndo é necessario
gue uma histoéria seja um sucesso de vendas naash@a@ que seja adaptada ao cinema. Isso
sem falar nas grandes franquias que englobam abadti cinema, animagao e videogames,
criando subprodutos derivados todos de uma messraadginal.

O processo de criacdo do machinima permite difegemixperiéncias através de
variados suportes, principalmente o computadorreEntgame e o video, considerando
também outras formas como o cinema, a televisd® @uadrinhos, encontramos uma
multiplicidade de sobreposicdes e configuracdegascpassagens encontram espago no

“entre-imagens” de Bellour:

0 entre-imagens é o espaco de todas essas passHgersgar, fisico e
mental, multiplo. Ao mesmo tempo muito visivel ersgamente imerso nas
obras; remodelando nosso corpo interior para mescihe novas posicoes,
ele opera entre as imagens, no sentido muito gesaimpre particular dessa
expressdo. Flutuando entre dois fotogramas, assmo centre duas telas,
entre duas espessuras de matéria, assim comodetsevelocidades, ele é
pouco localizavel: é a variacdo e a propria disgeréBELLOUR, 1997, p.
14)

Essas passagens sdo a denominacao utilizada pet@arta as inter-relacées entre as
imagens. No caso da olfatre-imagensele trata predominantemente de fotografia, cinema
video, se concentrando nos dispositivos para exgéadundar a discussdo sobre as passagens
de um tipo de imagem a outro. O autor também baseiaeflexdo nas passagens do moével
ao imovel e nas alteracOes de velocidades das meagem do transito entre os diferentes

suportes.

A ideia do entre-imagens parte de como o videdex@sa uma nova forma de pensar

a passagem entre elas, uma vez que ocorre a ¢idertkas imagens de sua funcédo especular,
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criando uma zona de indiscernibilidade com movim&ettempos proprios, um territorio cuja
forma é dada por esse transito. O video com snatagm sobre ou justapostas, se transforma
em agenciador de diferentes linguagens. “A gramdeafdo video foi, € e sera a de ter
operado passagens. (...) O video é antes de naasuma atravessador. (...) dessa forma se
produz entre foto, cinema e video uma multiplicelate sobreposicdes, de configuracbes
pouco previsiveis” (BELLOUR, 1997, p. 14).

A partir do video, Bellour trata as passagens canfiorma com que essa midia foi
capaz de reunir em si uma mescla de varios outiggogitivos existentes até entéo,
compondo justamente as sobreposi¢cOes citadas apimade inesperadas, acabaram por
modificar nossa capacidade de producao e apreeasaionagens, criando o territorio citado

pelo autor.

Esse territério, de acordo com PeixXoao reler Bellour, se constitui como “o lugar em
que a reflexdo e intuicdo ainda ndo se distingusBarecendo-nos juntos a existéncia e a
esséncia, o visivel e o vidente” (PEIXOTO, 20023B). Em um mundo que segue linhas de
fuga, por ruptura e prolongamento, em todas ag@ke e dimensbes, encontramos essa
geografia onde todos os limites, silhuetas e fiagesdo apagados, onde tudo se encontra em

permanente devir.

O conceito de entre-imagem vai ao encontro dadilasle Gilles Deleuze, onde estdo

presentes as ideias de multiplicidade e destalizacao.

Além de Deleuze, outro autor que trabalha o videmac passagem, inclusive
utilizando-se dos mesmos termos de Bellour, é gfi@liDubois. Ao tratar a relacdo entre
cinema e video em sua obra, Dubois situa o videmocwm momento intermediario, um
intervalo de passagem entre o cinema e o computadpre Ihe d4 uma posicéo estratégica
nao apenas na reconsideracao do papel atual doaimemo também na projecao do futuro
(digital) do audiovisual” (DUBOIS, 2004, p. 12). gamdo o autor, o video esta entre o
cinema e a imagem fotografica, entre a imagemdéelieta e a analégica e se movimenta entre

a ficcao e o real, entre o filme e a televisdoeeatarte e a comunicagao.

® PEIXOTO, Nelson Brissac. Passagens da ImagenurBjrfotografia, Cinema, Arquitetura. In: PARENTE,
André (org).Imagem maquina: a era das tecnologias no virtual. Sdo Paulo: Exliéd. 2004.
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O fato a ser destacado aqui é que o pensamentesddifsrentes autores encontra no
video caracteristicas comuns ao audiovisual cordgimpo, no qual se encontra o objeto
dessa pesquisa. Machinima se apresenta como umahat® em sobreposi¢cdes e passagens
entre diferentes meios. Ao se compreender os metelproducdo do machinima fica claro o
lugar onde ele se situa, exatamente como citaderiamhente em relacdo ao video: o
machinima se encontra entre o0 cinema e o compytadoutilizando dogamesem um

universo de entre-imagens que ndo Sao nem cineamayiteo, nengames

Por si s6, o machinima pode ser entendido comoasoisversas, de diferentes
naturezas, que circulam em duas principais esfatagla em que o usuario joga e produz um
video e aquela em que o usuario assiste ao vidmtuzido pelosgamers.No primeiro
momento, trata-se efetivamente de game no segundo, de um video no quajamedeixa
rastros. Porém a esséncia do machinima esta justanm@s entre-imagens e é somente

através delas que poderemos compreendé-lo.

2.2 DISPERSAO RIZOMATICA

Em Mil platos, Deleuze e Guattari propdem o conceito de riZatnan o qual buscam
operar sobre os objetos numa logica de raiz fasclaugue vai a contraméao da légica de um
sistema arborescente, em contraponto aos sisteen&maos que privilegiam o centro. Sao
apresentados os sistemas a-centrados, em queil@égioiveé dos meios, dos intervalos. O

rizoma é classificado como a-centrado, uma redrutianatos finitos.

Esse conceito se dispbe a reconhecer as multgdies] os movimentos e os devires,
ao contrario do sistema arborescente onde temosawoee e seus galhos assim dispostos
que servem como “dipolos-unidades”, enquanto octroforma um “dipolo de ligacdo”
(DELEUZE & GUATTARI, 2000, p.26), ou seja, opera@Em um conceito fixo (o tronco)
que serve como base e referéncia para todos ossdeareitos (galhos ou segmentos da

arvore), inclusive aqueles opostos entre si.

® O termo derivado da botanica se refere a um tipeadile que algumas plantas possuem que cresce
horizontalmente, geralmente subterraneo.



25

No rizoma, esse tronco principal (ou pivo) é reliralo sistema, e encontramos uma
forma de pensar que busca multiplas conexfes quessabelecidas a todo 0 momento, num
fluxo constante de desterritorializacdo e retaigtzacdo. Sem o tronco principal, o rizoma
se apresenta como uma maneira de expressar aplitidiides sem liga-las a uma unidade.

Ao pensar o rizoma de Deleuze e Guattari, Frarmisabichvili afirma que

0 rizoma diz a0 mesmo tempo: nada de pontos derorigu de principio
primordial comandando todo o0 pensamento; portaradande avanco
significativo que ndo se faca por bifurcacdo, etrconimprevisivel,
reavaliacdo do conjunto a partir de um angulo iédZzOURABICHVILI,
2004, p.98)

Bifurcacdes e encontros imprevisiveis esses qua bage da narrativa na hipermidia também
se relacionam com o universo dgmmes influenciando diretamente na criacdo do

machinima.

Do conceito de rizoma surge o método da cartogréfiizoma se refere a um mapa
que deve ser produzido, construido, sempre desrentnde se possa conectar e modificar,
com multiplas entradas e saidas, que se dao atdevésias linhas de fuga. Por meio da
cartografia o pesquisador é capaz de visualizazama, se deixando afetar pelo objeto da
pesquisa e percebendo 0s seus pontos de fuga.desges de fuga sdo multiplos no rizoma,
assim como as possibilidades de conexdes e apro&@naAo ser mapeado ou cartografado,
0 rizoma apresenta um esquema com entradas msiltjipt@lendo ser acessado de diversos

pontos diferentes - ele é sempre acessado no ntefluxo, entre uma coisa e outra.

Para compreendermos a capacidade do machinimaraldacisimultaneamente nas
mais variadas midias, é importante entender consasesnidias interagem entre si,

principalmente, nessa pesquisa, no que diz respeitinema e aagg@ames

Essa relacdo entre diferentes meios ja era lembpad Marshall McLuhan, que
afirmava que “o ‘contetdo’ de qualquer meio ou ukEi@ sempre um outro meio ou veiculo.
O conteudo da escrita é a fala, assim como a paksarita é o conteddo da imprensa e a
palavra impressa é o conteudo do telégrafo” (McLBKHA996, p.22). Com essa ideia, 0

autor propde que cada meio depende de outro noen&mmais antigo. Através de suas
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reflexbes a respeito dos meios, McLuhan influenadoros autores, entre eles Bolter e
Gruisin (1999), que propuseram outro dos concditodamentais para se entender a relacao

entre 0s meios: 0 conceito de remediacao.

Para os pesquisadores,g@mnese outras midias digitais acompanham a trajet@ia d
representacéo da realidade de tecnologias commgréfia e o cinema, sendo a remediacao
justamente a apropriacdo das técnicas dos meics andgos pelos mais atuais. Por isso,
Bolter e Gruisin afirmam que a remediacéo é a pasa& todas as novas midias, mas que, ao
invés de substituir os meios mais antigos, as nowédias remediam as primeiras se

apropriando de suas técnicas de representacéo.

Assim, temos claro que midias digitais comogamesfrequentemente se apropriam
de certos aspectos de outros meios, ndo somertmelna e da TV, mas também das artes
plasticas, literatura e muitos outros que contrdoui para moldar ogamescomo sao

conhecidos atualmente.

Jogos de esporte como a série Pro Evolution Secieéinning Eleven, por exemplo,
conseguiram reutilizar caracteristicas da televig#n sucesso. Jogos como o Final Fantasy,
chamados também de RPG, constituem um géneroyartdtlegame OsgamesRPG (sigla
para role-playing gamg basearam-se ndo somente no nome, mas tambémegas e
tematicas dos tradicionais jogos de mesa e tabuledmo o Dungeons & Dragons, que por

sua vez se apropriam de elementos literarios desatmmo as de J. R. R. Tolkien.

A producdo do machinima segue alguns passos semeghaos do cinema. Um
exemplo disso é o processo de edi¢do e pés-prodiscamterial bruto captado. E importante
observar, sob a perspectiva das midias, que, as®imo acontece atualmente na industria
cinematogréfica, todo esse processo de maniputiggionagens brutas, edi¢do e sonorizagédo
acontece diretamente no computador, que sem dw@idaprincipal meio envolvido na

producao; e também por causa da internet, naldigt&éio do machinima como video.

Entre outras midias envolvidas, podemos destacadia de origem do jogo que serve
de base para o machinima. Mas o meio pode varigs devido aos diversos consoles de
videogame, incluindo fliperamas e o proprio comgata A captacdo é feita através da

conexdo com meio de origem do jogo (no caso de amaate de videogame, ele é ligado a
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um aparelho de televisdo) em um computador quauposssoftwarede captura. No caso de
jogos cuja plataforma é o préprio PC, ndo ha agsidade dessa conexdo com outros meios

externos.

Tedevis3

7‘“-

i
‘\-“'“—\q.p"
& -

Videogarne

Esquema 1: exemplo de processo de captura do atderio

ApoOs a captura do material, que sera editado sfolanado em um video, o produto
pode seguir caminhos distintos, através da dist@loudigital pela internet ou retornar para

exibicdo na televisdo e/ou em festivais de cinema.

Esquema 2: exemplo de distribuicdo do produtoifiadb
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Gracas a facilidade com que as midias digitaisippem tecnicamente a circulagdo dos
produtos comunicacionais entre os mais diverso®rieg) a distribuicdo do machinima
acontece de uma maneira que remete ao rizoma. Bsderemplificar esse seu aspecto
rizomatico através do mapeamento de um jogo, o dMafrlWarcraft, e de um machinima

feito através dele chamatitake Love Not Warcrdft

Miniaturas

Jogo de Cartas

WSl
Py

%
RN PARK Machinimas de

‘ .
| — |
F |
4
MACHINIMA.COM v / World of Warcraft
/ A
) WeGame.con

Make Love Not Warcraft :-f——-u_ ! Videos de Make Love
= iy ol Not Warcraft

Esquema 3: exemplo de circulagdo dos produtos astngidias que acabam gerando entre outros, o
machinima.

A ideia do rizoma exposta anteriormente se justifiessa maneira, levando em
consideracao que, devido também aos interessesr@aivalos distribuidores dgames o
machinima se configura como uma das varias aligasatle exploracdo do conteudo, que

passa por livros, brinquedos, etc. Ressaltamos &amipue, pela sua proximidade com a

" Maiores informacées sobkake Love Not Warcrafio capitulo 3.2.1.
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internet e por suas caracteristicas de “rompimeotoii 0 conteddo original, 0 machinima

encontra um potencial de alcance até entdo naanadmpelos desenvolvedores dos jogos.

Como observamos no esquema acima, o machiiake Love Not Warcraft
resultado da unido de ugamede sucesso com uma série de TV, faz parte da giodie um
grande conglomerado de midias que vai desde leviustérias em quadrinhos associados ao
jogo até filmes e outrogamesassociados a série de TV. No esquema fica clarapel da
internet como ponto de convergéncia entre muitasagemidias, principalmente aquelas de

natureza audiovisual.

Porém, em sentido contrario ao da convergénciapdamm movimento de disperséo
rizomatica, influenciado diretamente por interessesnémicos. Dessa maneira, além de
aumentar o alcance para diferentes publicos atrdeédiferentes meios, esse sistema de
dispersao possibilita que o publico fiel acompanlw®ntelddo de seu interesse na internet, na
televisdo ou através @mmes quadrinhos, etc. Sem duvida alguma essa dispérkimlitada
guando se tratam de novas midias em formato digiealido a facilidade de replicacdo e
edicdo de contetddo nos ambientes digitais. Degsaafosolidifica-se o interesse para que
esses produtos extrapolem o ambiente virtual eepass habitar revistas, quadrinhos,

brinquedos, entre outros.

Através de inumerositesque tém como objetivo distribuir conteddo (desdasano
esquema com um quadrado verde) percebemos que amalegmaioria das vezes 0S
machinima podem dialogar entre si e, em algunsscasmo o do exemplo, gerar outros
produtos, como os videos feitos aproveitando oetmitt deMake Love Not Warcraftqgue
vao desde reedi¢cdes deste material até a montagentebclipes. No caso especifico isso
pode ocorrer por se tratar de uma série de teleds&Bucesso, que se aproveitou dos recursos
do machinima para explorar o conteddo degametambém de sucesso.

No caso deSouth Park a série em questdo, além de elementos narraiesteticos
do jogo foram utilizados os graficos originaisghme ao contrario de outros exemplos como
0 seriadoOs Simpsongmagem 1), qgue também dedicou um episddio da gania tratar de

jogos como World of Warcraft, porém sem citar o eamem as imagens originais game
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Imagem 1: comparacao entre o seri@doSimpsons imagem original do jogo referéncia.

Mesmo assim, como podemos perceber através davab8erda imagem comparativa
acima, ao retratar de modo proéprio (a esquerdajwerso do jogo (a direita), os criadores de
Os Simpsonsantiveram muitos dos elementos giomecomo o0 mapa em formato circular
no canto superior direito da tela, além do modexdeicdo do nome da personagem no canto
superior esquerdo e 0s icones de acdo na paneirdea tela.

Além desses elementos referentes a interface gr&ic game é clara uma
preocupacdo com a estética, através da semelhangalementos como o figurino e os
cenarios. Ao longo do episédio, percebe-se tamb@ne@upacdo em trazer para a narrativa
da série elementos presentes na narrativa e naénga do jogo original, exatamente como
no caso d&outh Park.

Excluindo-se os demais produtos comunicacionai®leimos no esquema anterior,
podemos compreender de maneira mais clara o cpsgi®so deste machinima através de

um esquema verticalizado:
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(1] Tube!
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Videos de Make Love
Mot Warcraft

Esquema 4: exemplo de machinimdake Love Not Warcraft

Como se pode perceber através de uma andlise etaikatla do esquema 3, temos no
universo dispersivo em que se encontra 0 machidifeeentes meios dialogando entre si. No
caso do exemplo citado, onde juntamos uma sérigMleom umgamede computador,

devemos ainda levar em consideracéo que a prapi@amossui diferentggamese que tanto
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a série quanto gamepossuem suas proprias histérias em quadrinhds) assno brinquedos

e muitos outros produtos.

Mapeada essa dispersdo, devemos entdo compreaenderednodo esses diferentes

meios convergem e que tipo de produtos resultasua&onvergéncia.

2.3 CONVERGENCIA WEB

A dispersdo dos produtos comunicacionais entreifasedtes midias encontra um
ponto de referéncia em comum, por onde passa enézanada boa parte da informacao
referente a esses diferentes meios. A internet mrpppel fundamental como meio de
distribuicdo dos videos machinima (dentre outrdsyando-nos a crer que tais videos
compartilham muitas caracteristicas e estdo subdlogefis mesmas regras dos outros tipos de
video que circulam naeh Analisar o modo como os videos circulam e opemarweb se
torna de fundamental importancia para compreendgguar o machinima. Dentro do estudo
das ethicidades (como sera discutido no capitul), £ importante também levar em
consideracdo as subjetividades virtuais ndo sondoggames mas também dos videos na

weh para compreender sua significagcdo no machinima.

Entre os principaisitesde armazenamentos de videos esta o YouTube. Eroroute
2009 osite atingiu a marca de 1 bilhdo de videos vistos f@r @ portal foi comprado em
2006, um ano apoés o seu lancamento oficial, pelmg@&c uma das empresas de maior capital
da internet - por aproximadamente 1,65 bilhdesdlarels. Um dos fundadores divte, Chad
Hurley, chegou a afirmar na época em sem blog pksgee “acabamos de atingir as
manchetes ao nos juntarmos ao Google em nossavolget organizar a informacado mundial
(em nosso caso, video) e torna-la facilmente agsaiqualquer um em qualquer Iu8ar
Entre os principais nimeros dite, de acordo com a revista especializada Wired, od&iz0
horas de video sdo armazenadas nos servidoresaanuadto, estando disponiveis para
usuérios no mundo todo. Em novembro de 2009, oovidais assistido do YouTube

contabilizava mais de 137 milhdes de visualizacdes.

8 Fonte: <http://www.wired.com/epicenter/2009/10/die-over-one-billion-videos-served-per-day/>. Ases
em: 22 nov. 2009. Traducdo nossa.
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A evolugdo tecnolégica dos ultimos anos, com o amela capacidade de
armazenamento e velocidade de conexao a interstét,dgetamente ligada ao sucesso de
sitesde compartilhamento de videos como o YouTube.eEotitros fatores, como aponta

Felinto,

0 que nos fascina nugite como o YouTube ndo € apenas a possibilidade de
tornarmo-nos produtores culturais (extrapolandatgoto, a posicdo de meros
consumidores a que nos condenavam as midias dea)m&eJuz-nos o
enorme leque de possibilidades oferecidas pelagm@pemente inesgotaveis
capacidades de armazenamento do meio, pois elefemxe acesso a uma
infinidade de produtos: cenas de antigos seriadodetbvisdo ou filmes
cladssicos, propagandas, momentos decisivos em rib&st6 competicoes
esportivas, clipes de musica dos nossos artistagriti@s, blogs,
documentérios de viagem, entrevistas com celebzglagl muito mais.
(FELINTO, 2008, p.39)

E importante destacar que ainda é necessario uor a@senvolvimento tecnoldgico
para que possamos considerar a internet o pringipa de exibicdo de videos de qualquer
natureza, a ponto de competir com o cinema oueai$élo, tanto em termos de qualidade de
transmissdo como de acessibilidade. Porém, comancavdas tecnologias digitais (como a
compressao de arquivos e linguagens de codificagiwideos), ja podemos notar um
aumento significativo da importancia deeb como veiculo de transmissdo de videos.
Empresas como as agéncias de publicidade ja imeste chamado “marketing viral”,
criando videos que divulgam a marca de seus clicatgue, a0 mesmo tempo, sdo capazes de
chamar a atencdo por si proprios (principalmentavés de um conteudo ou formato
inovador), fazendo com que 0s usuarios da inteéemetam interesse em repassar o conteudo

adiante.

Um cenario onde centenas de milhdes de usuariosnpqulblicar seus préprios
videos na rede faz com que seja dificil prever tije de video fara sucesso ou nao. Ao
contrario do inicio das transmissdes de TV, ond®daassistiam ao mesmo programa, ao
mesmo tempo, na internet a atengéo esta dividigssk € justamente uma das caracteristicas
fundamentais do audiovisual meeh onde o controle da distribuicdo e também da m&olu

através da sua apropriacdo pelos usuarios da deénui a importancia das grandes



34

empresas de comunicag¢do - como no caso as do ¢ivedm a figura dos grandes estudios

permanece fundamental.

Na internet podemos dizer que a circulacdo dosogiéeinconstante e varia o tempo
todo, baseada na maneira como as pessoas chegataterr@inado conteudo (através dos
links, como veremos a seguir), sejam direcionadas atdé&utras paginas na internet (como
blogs ousites como o Twittef), ou ainda através de e-mails. Ao tratar de algudhes
caracteristicas dos videosweh Kilpp e Fischer (2009)° enumeram alguns dos elementos
que constituem o atual cendrio das solu¢des reladas ao audiovisual na internet, e dentre

0S principais para essa pesquisa citamos:

- Trocas de audiovisuais atravéssibdtwares peer-to-peer onde os usuarios compartilham

videos (de diversos géneros, origens e linguageospedados em sua prépria maquina
através de uma conexao direta com outros usudbissautores destacam ai 0s aspectos

relacionados a ilegalidade, pirataria e violacadidstos autorais.

- Websitesle grandes empresas de entretenimerdnde podemos caracterizar 0s servigos de

distribuicdo de conteudo através de portais de esaprde entretenimento, televisdo, cinema
e telefonia que disponibilizam sua propria prodygdi@ acesso via internet.

- Insercdo de audiovisuais ewebsites— que se configuram com as caracteristicas de

visualizagao, insercdo e compartilhamento dos mgsmas quais tanto empresas quanto
produtoras como autores/usuarios tém a possibdid#el fazer circular seus produtos. O
principal exemplo € o proprio YouTube com uma geahdterogenia de foco, abrangéncia e

popularidade dos videos alocados atraves e restes

Um dos principais conceitos relacionados & integérmink. E através doknks que os
documentos localizados nos inimeros bancos de datosinculados entre si, permitindo

gue um mesmo conteddo seja acessado atraves deagieeigens. Segundo Lévy,

° Twitter € uma rede social e servidor que pernotesUArios que enviem e leiam atualizacées pesseai
outros contatos em tempo real (em textos de at&dw@teres), através da propNeh por SMS e softwares
especificos instalados em dispositivos portataiseEeco navel <http://www.twitter.com>

Y KILPP, Suzana; FISCHER, Gustavo. Janelas de Rlesstagritte.O que &, afinal, umwebvide® 2009.
Disponivel em: <http://www.suzanakilpp.com.br/av8fJanelas_de Flusser_e_Magritte.pdf>. Acesso 2m: 0
dez. 2009.
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um link € uma conexao entre dois elementos em wimatera de dados. Os
links permitem a navegacdo dentro de um instruméargertextual (...) Na
Internet, um link é qualquer elemento de uma padmaeb que possa ser
clicado com o0 mouse, fazendo com que o0 navegadsepexibir uma nova
tela, documento, figura, etc. (LEVY, 2009, p.25%P5

Assim se caracteriza a principal estrutura dametercom a visualizacdo de arquivos
através de interfaces graficas organizadas em gadirebpagep acessadas atravées de um
navegador frowse). Esses arquivos (que podem ser de texto, imag&ap, audio) sao
exibidos nas paginas e podem ser acessados ati@siézks. Cada um desses arquivos pode
ser considerado como uma unidade de informacédonpodser chamado de n6é ou subno
dentro da rede hipertextual. Além disso, podemassiderar olink como indicador das
relagBes sociais que se estabelecem em torno ddooumento, uma vez que através dos
links na internet podemos mapear as relagcdes de unvargseu autor com outros arquivos,
autores e usuarios que o acessam. E atravéfnlesambém que alguns mecanismos de

busca medem a relevancia de uma pagina na inteomegq veremos mais adiante.

Porém olink ndo é uma ferramenta exclusiva da internet. Hpte de estrutura
caracterizada pela organizacdo nédo-linear da ir#g#im que também pode ser considerado
como hipermidia, jA era apresentado antes da éitesob a forma de CD-ROMSs, por
exemplo. Esses documentos também tém como casfickerialém da organizacdo nao
sequencial da informacédo, a incorporacdo de madtifbrmatos - como animacdes, video
som e imagem, além do texto - em um Unico documéatsuporte digital. Em comum com
0s games além da estrutura diferenciada, ha a preocupegéo umdesignde interfaces

funcional e com a criagcdo de uma estrutura naeraido-linear.

O termoweb (que pode significar “rede” ou “teia” em inglésgggou a ser utilizado
logo apoOs a criacdo da internet justamente porcparepresentar bem o modo como a
informac&o se encontra e se conecta com outrastebiemente de um sistema hierarquico
em “arvore” - onde temos um tronco central manteadmstentando os ramos -, nas redes

cada um dos nés tem em si a capacidade de genaoworponto.

Isso exemplifica a grande capacidade de autogédaseternet e o crescimento

exponencial da quantidade de informacao disponiv@la essa informacgéo fez com que os
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usuarios passassem a utilizar ferramentas de lgscantetido para encontrar de forma mais
agil aquilo que procuravam em meio ao emaranhadofolenacdes disponiveis. Alias, essa é
uma preocupacdo que existe desde o inicio da etfemma vez que de nada adianta uma
ferramenta que seja capaz de visualizar a informegfalhada pela rede se ndo conseguimos

encontrar o conteido que estamos procurando.

No inicio, um dos recursos mais utilizados parargamizacdo e localizacdo do
conteudo na rede era os diretorios: paginas nanettelue agregavaimnks para inUmeras
outras paginas, classificadas através de diferecdisgorias que podiam ainda conter
subcategorias. As categorias costumam ser ampkdidente para abranger um grande
namero de paginas, além de atender aos interessevals diferentes tipos de usuarios. Os
exemplos mais comuns de categorias sempre inclueapoftes”, “entretenimento”,
“tecnologia”, “educacao”, etc. Normalmente, atescadastrados passavam por uma selecao
feita por seres humanos que verificam se o contdadmgina esta de acordo com a categoria

proposta.

Quanto a informacdo sobre cadidte disponibilizada juntamente com fnk,
normalmente encontramos titulos descritivos e pesgpiegesumos de no maximo 5 linhas.
Entre os exemplos de diretdrios, podemos desta¥a@ahoo!, que comegou como umobby
de estudantes e hoje € uma das principais emptasagernet. Atualmente, os diretorios séo
muito utilizados quando se tratam de diretoriogeisizados, que reunelnks para paginas

acerca de um mesmo tema, ou ainda diretérios dgeinseou videos.

Outra forma de localizacdo de informacdo na inteseeda através dos motores de
busca, que possuem bases de dados gigantescasscdpaaicancar centenas de milhdes de
itens. A proliferacdo dos motores de busca aconqanhenorme crescimento da internet, ja
gue com a enorme quantidade de novas informac¢8psrdbilizadas na rede a cada dia, foi
ficando cada vez mais complexa a tarefa de orgdaizatravés de meios manuais ou buscar
determinada informacdo apenas através da navegpo@mdo de umlink para outro.

Segundo Cendon,

0s motores atuais utilizam o método de robbs sdaodunados por quatro
componentes: um robd, que localiza e busca docwsmena Wely um
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indexador, que extrai a informag¢do dos documenta®rstroi a base de
dados; o motor de busca propriamente dito; a extetfque € utilizada pelos
usuarios. Os robés, (...) sdo programas que 0 dahmu hospedeiro da
ferramenta de busca lanca regularmente na Intenaetentativa de obter
dados sobre o maior numero possivel de documerdos mtegra-los,
posteriormente, a sua base de dados. Existem \&giedégias que os robds
podem utilizar para se locomoverem de um documardatro, utilizando-se
dos links existentes nas paginad/eab (CENDON, 2001, p.41)

Apés varrerem a internet em busca de documentombds (também chamados de
crawlers - rastejadores, ospiders- aranhas) enviam as informacfes encontradas @ara
indexador que armazena a informacdo das paginasemdanco de dados. Ao exibir os
resultados de uma busca em sua pagina, um dosiosrige relevancia utilizados pelos
motores de busca é justamente a quantidadmldeespalhados pela rede que direcionam a

determinado conteudo.

A quantidade possivel dimks em uma so pagina € ilimitada, assim como a quaateid

de paginas dentro de um Ungite Esse fato, aliado a facilidade com que qualqudividuo

ou empresa pode criaites seja através de servicos pagos ou de servicasitgeade
hospedagem (onde uma empresa oferece o espagodiésgeus servidores para armazenar os
dados do usuério), faz com que a internet se iameneio de dificil controle da informacgéo.
Um mesmo conteddo pode ser acessado através aeadileks diferentes e ainda pode ser
multiplicado quando hospedado em diferentes sem&jo aumentando assim
exponencialmente também a quantidadérds que levam até ele. Ainda em relacadiak

naweb,Kilpp e Fischer propdem que ele

conecta e monta em sequéncia informacBes de diversiegns e naturezas
técnicas que devem cada vez mais parecer ao usuagobiblio-videoteca

universal, como se as representacdes todas do nestidessem disponiveis a
ele, e com as quais pudesse ele mesmo re-represantando e a si mesmo.
Tal uso, mais ou menos competente de parte doiosuaais ou menos

complexo de parte do programa do aparelho, e maimenos diverso ou

especializado em informacdes disponiveis e poskldiés de intervencdo do
usuario, levaria a uma maior ou menor poténcigddéncia a interatividade e
a emergéncia postuladas pelos “homens wddy, aqueles que a vém
inventando como nova midia. (KILPP & FISCHER, 200%)
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Podemos entender assim a deciséo dos criadoresacltumma de utilizar a internet
como principal meio de divulgagao do seu traballumte-se a isso o fato de que muitos dos
gamesnecessarios a criacdo do machinima so funcionamradelo ambiente virtual da
internet, e temos entdo um ambiente prolifero patiaseminacdo de dados dessa ordem, com
usuarios das mais diversas redes sociais trocaridoniacdes entre si, postando videos na

rede, fazendo comentarios e recomendando outressiid
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3 CULTURA MACHINIMA

Em muitas paginas antes dessa sugerimos haver umg cultura audiovisual
concernente a cultura dsoftware e que a disperséo rizomatica de produtos audiaigs
encontra na internet decisivos territorios de cogiecia, momento em que consideramos a

producao de entre-imagens no interior de processtiaticos, em especial nzeh

No percurso feito nos referimos, a titulo de exemp@ um tipo de audiovisual
chamado machinima, e que, agora, precisa ser matémtpara justificar a proposicéo de que

aquela cultura audiovisual remete a uma culturéhmana.

O primeiro passo metodolégico nessa pesquisa, sigesendo relatada em ordem
diversa, foi buscar identificar e posicionar o niacha em relagdo as midias que lhe deram
origem, principalmente ogames Com isso, através do método da cartografia, Ipussa
situar o objeto de pesquisa e deixar-se afetatudlaraquilo que o cerca, incluindo o conjunto
de diferentes meios e atualizagbes de que ele q@sdéiar. Desta forma, se deu uma busca
pela desterritorializacdo daquilo que até entdotigia como sendo o objeto, tentando
verificar principalmente, quais as linhas de fuga gelais elementos recorrem,

hegemonicamente.

Encontrou-se entdo um ambiente rizomatico ondéts® @ machinima, e ao inverter
hipoteticamente logicas que eu considerava serendoasinantes, trazendo elementos
periféricos para o centro da pesquisa, pratiquai d@sconstrucdo, desconstrucdo essa que
mostrou outros possiveis, e me levou a considastros dayameno machinima. Para isso,
como sugere o meétodo intuitivo de Bergson, partooblservacdo dos atuais para tentar

compreender a virtualidade existente no machinima.

A partir do projeto inicial da pesquisa, juntametden as consideracdes da banca de
qualificagcdo, a observacdo de materiais empirieeosu & percepcdo, no machinima video, de
uma natureza audiovisual singular que se congigtamente do que é proprio do machinima.
Depois disso, 0 machinima se apresentou entdogaipasaqui relatada como um produto que
parece ser o territorio onde se encontram elemerdoso o software o audiovisual, a

dispersao e a convergéncia e o transito entrediasni
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Ao levar em consideracao todos os elementos endo®eacima, temos 0 machinima
como uma expressao privilegiada da cultura audiavisontemporanea, doftwarecultural,
de sintese estética dos transitos e da remididgiims esses atributos comuns as chamadas
“novas midias” ou “midias digitais” se encontranegemtes no machinima, seja de forma

clara através de suas atualizac¢des, seja em dewiéa de suas potencialidades.

A analise do modo de agir machinima (suas atudlegsicse deu através da observacao
das ethicidades machinima em produtos comunicasiam@ propriamente chamados de
machinima. Partindo desses atuajamese videos, foi feita a cartografia das molduras,
juntamente com a restauracao do fluxo onde elass@ntram. O objetivo principal era intuir

entdo o modo de ser machinima, o virtual que dasaatuais, nos termos de Bergson.

Esse virtual nada mais € do que a natureza audavisachinima, que se atualiza
distintamente em videos de diversas naturezasamtix seus rastros em outros videos e
meios. A pesquisa busca compreender que esséasgagque ultrapassa siftwaresassim
comumente chamados e modos comuns de producdovigudip e que tenta englobar a
internet, oggames o cinema e o video sob uma mesma virtualidadejesno tempo em que

se recusa a ser especialmente qualquer um deles.

Em comum entre o machinima e os demais videos, di@rambiente em que se
encontram os audiovisuais contemporaneos e det@dasnlinguagens utilizadas talvez se
encontre justamente isso, que em um movimentod&wmio de apropriacdo de outras midias
pelo machinima, se apresenta como rastro machipiesente cada vez mais em outros

produtos audiovisuais.

Mas, a essas alturas do relato, é preciso defiedpecificidade dos videos machinima.
Partirei de formulacdes classicas - se é que assipode falar de produtos tdo novidadeiros -,
e as desconstruiremos com vistas ao que livrenobiai®@amos de uma cultura machinima, da

qual participam tanto agamesquanto os videos.

Pois foi da evolucdo tecnolégica dagmmes que surgiu o machinima, uma
contravencado facilitada por ferramentas que pemmitiaosgamersintervirem na criacao

programada de um mundo virtual em 3D, no qual etesecaram a mover-se para jogar
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outros jogos: 0s jogos narrativos. Neles, as atesais disponibilizadas aos jogadores para
visualizacdo e controle de uma camera de videoaligdo cada vez maiores, e € também
cada vez maior a proliferacdo de comunidades depadiihnamento de dados naeh
principalmente de videos, que até alguns anos ainéss do surgimento da banda larga, eram
dificeis de serem acessados e compartilhados. féaiamentas e usos disseminaram-se
rapidamente, dando origem a uma producdo que socregcer e multiplicar-se em
comunidades culturalmente identificadas comgasnes e que, para além deles, estdo

interessadas nessas novas narrativas e ambientes.

A definicdo classica desse tipo de producdo fopgsta por dois pesquisadores (e

entusiastas dagame$, Frank Dellario e Paul Marino, nos seguintes teym

Machinima (mun-sheen-eh-mah) é a producdo de filahestro de um
ambiente virtual 3D. Em uma definicdo mais abrateyed a convergéncia de
cinema, animacdo e desenvolvimentogdenes Machinima sdo técnicas de
producdo audiovisual em ambientes reais aplicadsdrad de um espago
virtual interativo onde personagens e acontecinseptmlem ser controlados
tanto por humanos, quanto por cddigos de programacé inteligéncia
artificial. Ao combinar as técnicas de filmagenmpgucdo de animacdes e a
tecnologia de jogos 3D em tempo real, 0 machinionaatse uma maneira
eficiente, em termos de custos e de tempo de se fikmes com uma grande
quanti)(illade de controle criativo. (DELLARIO & MARINQO003, traducdo
nossa) .

Podemos definir o machinima ainda como um conjaetdécnicas onde a animacéo
por computadorgomputer-generated imagergu CGI) é feita ndo através deftwaresde
animacao profissional, e sim em tempo real atrdeésngines? de jogos de computador. Na
grande maioria dos casos, o0 criador se utilizaedeihentas dangine como o controle de
camera, e dos recursos disponiveis, como cenanEssenagens, através do proprio jogo,
como qualquer usuério dmmestradicionais, s6 que sua intencao distingue-sdadgamer
tradicional, o que aparece nos usos que sao @itgeame e nos modos como 0 usuario se

apropria dele para outros fins. Temos entdo o manhi como um objeto audiovisual, que

1 Texto disponivel em: <www.machinima.org/machinifag-html> (acesso em 15/06/2008).

12 Essaenginesmecanismos de jogo) sdosasftwaresdesenhados para o desenvolvimento e criac@ames

Sua funcionalidade normalmente inclui um sistemeeddererpara imagens em 2D ou 3D, um sistema de fisica
ou deteccao de colisdo, sosgripting (programacao em cédigo), animacao, inteligéndificéal, entre outros.

Ao contrario do processo de animacdo tradicionalleocada um desses elementos deve ser pensado
separadamente, no machinima, a prégniginedo jogo se encarrega de processar essas informacdes
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pode ser categorizado dentro das animacoes, popnodézido de maneira peculiar, sendo
necessdria uma interacdo com a plataformagamoses que permite a sua utilizacdo pelos
jogadores/criadores de uma maneira muito mais sendb quesoftwaresde animacao

tradicional.

Ao explorarmos mais a fundo o modo de producéorvitiesos machinima, percebemos
que assemelha-se a um filme animado por computadas, o processo real de producdo
apresenta mais semelhancas com o cinema tradicientd filmado do que com uma
animacao computadorizada. Na animacdo por compytpdogramadores precisam criar
cada ambiente, textura, personagem e objeto. &idsém devem criar um modelo de fisica e
determinar a variagdo de movimentos que 0s obg#s personagens terdo. No machinima,
sao utilizados os codigos de programacéao prée-desnpelos criadores dgame Os objetos,
as personagens e 0os ambientes sao reproduzidesrgra teal, o que significa que aparecem
como objetos sélidos e se limitam a movimentagcadosecomportamentos programados pelos
desenvolvedores do jogo, movimentos esses que nal astagio tecnoldgico de

desenvolvimento dgamesestédo cada vez menos limitados.

O fator “tempo real” € de consideravel importanog producdo do machinima.
Enquanto na animac¢do em 3D tradicional os criadeoeem controlar cadaame e nuance
de seus personagens e devem considerar elememskeyframese intervalacdes® na
criacdo do machinima estes elementos sdo procesgadmm isso também limitados) em

tempo real pelos préprigmamesde acordo com os comandos dados pelo jogador.
E importante ressaltar que a pratica machinima egté relacionada a um Unico
software (programa de computador). Ao dissecar o processar@dcao do machinima

chegamos as seguintes ferramentas principais:

- 0 propriogameou suaengine— inumeros jogos eletrénicos sdo capazes de seEnvio base

para o machinima. Naturalmente, os jogos mais teseem 3D apresentam mais

possibilidades de controle de camera e movimentdggersonagens;

13 Chamamos d&eyframeos desenhos que definem o momento inicial e fieatleterminado movimento em
uma animacao. Uma sequénciakdgframeslefine qual movimento o espectador vera, enquapisicdo deste
keyframesem um filme, video ou animacdo determina a durai@onovimento. Como apenas um ou dois
keyframegdurante um segundo nao criam a ilusdo de movimesfeames(quadros) restantes sdo preenchidos
com intervalagdes, que ficam entre as posi¢cdeseshde cadkeyframe
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- softwaresde captura de videetém como objetivo a gravacao de tudo o que acerdentro

do gameem arquivos de video independentes do jogo. Estigue executam essa funcgéo, o
softwaremais comum € o GameCam. Em alggases essa funcédo é disponibilizada pelo

propriosoftwaredo jogo.

- softwaresde pds-producdo audiovisualnesta etapa, sdo utilizados os mesgudsvares

utilizados na producao audiovisual e na animagitdional. Além desoftwaresde edicdo de
imagem e som, podemos incluir os de captura dedpdra dublagens) e os de composicéo e
criacao de efeitos especiais como o0 Adobe AftesdEst

Logicamente que essas ferramentas enumeradas a@on@presentam nenhum tipo
de pré-requisito para a produgdo do machinimas®oum meio em constante evolucado e que
se adapta facilmente a diferentes condi¢cdes daupéode exibicdo, 0 machinima ndo segue
regras formais e rigidas em nenhum dos momentegu@rocesso de criagdo, tampouco na
distribuicdo de seu contetdo. A exemplo do quereaazom o remix de musicas e os videos
com cameras de celular, a disseminacdo de ferramewessiveis (mesmo que ndo sejam
necessariamente faceis de dominar) permite o anestd de conteddos inovadoras em um
ambiente onde a experimentacdo é valorizada, comtemet. Mesmo que o computador
consiga centralizar ndo somenterginedo gameem si, mas também todos sxtwaresgara
a realizacdo do filme, aléem dos meios mais simgéeslivulgacdo do mesmo, o machinima
traz entre suas caracteristicas a capacidade ddatiffacilmente entre as midias, como
observado no capitulo 2.2.

Atualmente, o processo do machinima se desenvol@is wu menos da mesma
maneira em todas as suas diferentes plataforma&smPao inicio da pratica, o processo néo
era tdo simples. Em 26 de outubro de 1996 um gdgpgogadores auto-intitulados “The
Rangers”, produziu um filme curto intituladdiary of a Camper Um pouco antes, 0s
desenvolvedores do jogo Quake haviam criado umagaturdemo para permitir que 0s
jogadores gravassem 0s jogos com o intuito de cuditmp@a com os amigos. A maioria dos
jogadores usou-a para gravar feitos impressionamte$ases concluida$.Mas os The

% O machinima estava entdo ligado diretamente @peaince dos jogadores em relacéo aos desafiosgtospo
pelos jogos. Até hoje ainda € comum encontrarmisod que servem principalmente para provar a Habii
dos jogadores em superar os desafios propostogogel@u ainda como guia de como superar essefiaesa
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Rangers usaram a funcao demo para grdiay of a Campero primeiro filme feito a partir
de videogames de que se tem noticia, e bastanteaunir se comparado com os de hoje.

Os The Rangers, entdo um grupo de jogadores cathpor sua pericia ngamee
habilidades de modificagcbes no jogo acabaram asiand)nited Ranger Films, como uma
subdivisdo do grupo dedicada exclusivamente acprato machinima. Na época de seu
desenvolvimento, ndo existiasoftwarespara edicdo de demos de jogos como ha hoje em
dia, e os membros do grupo criaram as préopriaarfegntas para reposicionar a camera dentro
do jogo e dividir as imagens gravadas. O filme @rfthi muito mais bem recebido pelo
aspecto inovador e original da pratica do que peltelddo em si, que foi considerado por
muitos como simplorio. Nao podemos precisar comi@&a qual foi o primeiro machinima
realizado, porém, pode-se afirmar diary of a Campeifoi o primeiro filme feito com uma
engine3D. Foram tantos os machinimas derivadosmginede Quake que o filme da United
Ranger Films acabou por fundar um género conh@adwmQuake Movies

Imagem 2frameretirado do machinimBiary of a Camper

A imagem acima apresenta com clareza o tipo décgeatom os quais os criadores
trabalhavam na época. Além disso, podemos peraebémagem um dos recursos muito
utilizados até entdo para poder desenvolver umeathar dentro dos videos: através do
sistema de comunicacdo de texto entre os jogadosedesenvolvedores do jogo criavam

“legendas” para as ac@&scontribuindo de forma decisiva para o entendimefa historia

5 Imagem retirada da internet. Disponivel em: <:H#p.wikipedia.org/wiki/File:Diary_of a_Camper.jpg
18 ver barra horizontal de texto na parte supericngaem.
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uma vez que os movimentos de camera e dos persendgetro do jogo eram extremamente

limitados.

Apos Diary of a Campera United Ranger Films ainda produRanger Gone Bad
Torn Apart ambas utilizando aengine do jogo Quake. Ambos os filmes tiveram
continuagdes, sendo qliern Apart 2foi o primeiroquake movie utilizar falas gravagdes de

fala nos dialogos, ao invés da ferramenta de @xjogo que antes representava as legendas.

Nos dias de hoje, essa pratica estd intimamenéeioebda com as comunidades
baseadas na internet que tém como principal objdbwmentar a criagdo e divulgar n&o
somente as proprias animacdes, mas noticias, iaf@es técnicas, ferramentas de criacédo e
quaisquer outras informacdes relacionadas ao t&mae os principaissites podem ser

citadosmachinima.cone The Academy of Machinima Arts and Sciehces

Alguns autores como Friedrich Kirschifeprocuram, de maneira assumidamente néo
cientifica, classificar o machinima como apenassrai género cinematografico, assim como
a animacéo. Independentemente de sua classifidaggiclaro que o machinima encontra na
internet o seu principal meio de veiculagédo, ndueste através datesespecializados, mas
também através datesde compartilhamentos de video como o YouTube. ¢8spassa a
acontecer com o0 passar do tempo, uma vez queib@st@nte o machinima sempre teve
como principal publico outros jogadores giames devido principalmente a limites técnicos
como a necessidade de que o espectador tivessedpiaado respectivo mecanismo de jogo

para poder assisti-lo.

Em 2003, um grupo chamado Rooster Teeth colaboaca gumentar a atencdo do
publico para 0 machinima quando comecou a dividgyaves de sesite na internet a série
intitulada Red X Blue Isso porque os videos eram baseados na platafdonjago Halo,
desenvolvido pela empresa Bungie Studios e puldigpmia Microsoft Game Studios para a
plataforma Xbox 360, que ja havia vendido mais (& milhdes de coOpias apenas na sua
primeira semana de langamento, gerando lucros éedaa300 milhdes de ddlares. No caso
da Rooster Teeth, tanto a Bungie Studios quantoiaobbft, aprovaram abertamente a

iniciativa do grupo, e a série rapidamente atrapeetadores (mesmo aqueles que nunca

7 http://www.machinima.org
18 http://www.zeitbrand.de/machiniBlog/WhatlsMachirmirhtml



46

tinham jogado Halo). ®ed X Blueestendeu-se durante cinco temporadas com 100déysso
e varios filmes curtos. Atualmente a Rooster Teeifitinua produzindo machinima usando

outros mecanismos de jogos.

Em virtude de o machinima quase sempre contar cqropriedade intelectual de
outra entidade (geralmente, uma empresa de des@neato de jogos), os filmes produzidos
podem ser considerados como trabalhos derivados.algoms casos, o machinima €
semelhante &an fiction (ficcdo de fa). Atualmente, algumas empresas akiim ativamente
0s jogadores a criarem filmes usando seus prododogndo da premissa de que bons filmes
de machinima ndo apenas divertem, como também eénduzs espectadores a comprar 0
game usado na criacdo dos filmes. Porém, nem todasmgmsesas desenvolvedoras séo
obrigadas a considerar o machinima como uma saidsadketing, 0 que pode gerar inclusive
processos judiciais contra os criadores. Esse datmdo € mais comum, principalmente
porque pouquissimos criadores de machinima acal@mmexplorar comercialmente suas
obras, e aqueles que o fazem, geralmente ja cotdama prévia autorizacdo das empresas

envolvidas.

Entre os meios alternativos de exibicdo de maclasjrpodemos citar os festivais de
cinema dedicados exclusivamente a esse tipo delti@bEntre os principais estadOmline
Machinima Film Festival e The Australian Centre for The Moving Image Machimim
Festivaf’. Entre as categorias premiadas nesse festivabngamos a de melhor filme,
melhor série e melhor videoclipe, além de outramaanelhor drama e melhor comédia.
Alguns festivais como dMachinima Film Festivatambém aconteceram dentro de universos
virtuais. Neste caso, as pessoas que nao compareqessoalmente ao local do evento,
puderam acompanhar o festival utilizando seus eatatravés do universo virtual do jogo

Second Life.

Na televisdo, 0 machinima ganha cada vez mais esf@cprimeiro videoclipe
machinima a ser veiculado na MTV americana se cHarttae Waiting Lingeda banda Zero
7, e utilizou o mecanismo mais recente do jogo @uHk com grandes modificacdes.
Atualmente, existe no canal americano MTV2 um mow chamado Video Mods que exibe

semanalmente novos videoclipes machinima de dilesdmandas. Curiosamente eles ndo se

19 http://www.mprem.com/omf/news.php
2 http://www.acmi.net.au/machinima_film_festival_2Z0&spx
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utilizam do termo machinima e sim, dedeo mods No Brasil, o canal por assinatura Play
TV apresenta um programa semelhante, chamado Gaméé@ste programa, musicas de
bandas nacionais e internacionais sdo sobrepostamagens degames de diversas
plataformas e géneros diferentes, criando-se asdenclipes que seguem a mesma légica de

producdo do machinima.

Em outubro de 2006 a tradicional série de animagdd2D South Parktambém se
utilizou do machinima para inserir elementos 3D gmsiesdentro de sua historia. Criado em
colaboracdo com a propria Blizzard Enterteinmempresa desenvolvedora do jogo World of
Warcraft, o episddio ganhou o prémio Emmy na catagautstanding Animated Progrado
59° Primetime Emmy Award®No episddio, 0s personagens da série passam agcetram
dentro do universo virtual dgame e todas as cenas e didlogos que retratam eSsaHres

foram gravados dentro do proprio jogo.

Porém, a disponibilidade da tecnologia para sezegahnimacdes em tempo real,
capturar, editar, salvar, manipular distribuir ébexfilmes ndo é suficiente para explicar sua
rapida proliferacdo. Existe ai um aspecto socidtomelevante, que implica no interesse que
0S gamerspossuem em assistir a outros jogadores. Na inteimiecom a proliferagédo da
banda larga e deitesde compartilhamento de videos como o YouTube guealizadores e
espectadores de machinima encontraram um ambiedéepudessem divulgar e trocar idéias
a respeito da pratica. Através de comunidades ung$ona internet, os interessados podem
facilmente aprender as técnicas que envolvem oepsacde producdo do machinima e em
sitescomo o YouTube, WeGarflee machinima.com pode-se encontrar os mais variados
tipos de filmes machinima. Esse facil acesso asrdaénternet também explica o motivo pelo
qualgamesde computador sdo mais utilizados para a proddedmachinima do qugames

de outras plataformas, como Playstation ou Nintendo

Na pesquisa que esta sendo relatada foi imperiostinglir no interior das
comunidades e da cultura machinima a parte da paoadtelativa aogamesdaquela outra
parte em que dogamese das ferramentas citadas resultam os videos, @agwideos

circulam para além das fronteiras dos realizadgagserse conectam-se com outros videos

2 http://www.wegame.com
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da cultura audiovisual. Esteticamente séo videosndim, como ja foi anunciado e como

veremos melhor mais adiante.

3.1 MACHINIMA GAME

No mercado dogiames a passagem das casas de fliperamas para 0s colofmst
pessoais em rede com os jogndine fez com que 0s jogos acabassem se tornando mais
acessiveis a novos tipos de usuarios, como as raslbeos adultos em geral, deixando assim

de ser apenas objetos de desejo de jovens e perdstatusde elemento ludico infantil.

Assim, os jogadores passam a dedicar um tempovemaior aos jogos, uma vez
que estdo dentro de sua prépria casa. Com a corex@ernet e a proliferacdo ddese
comunidadedde e sobre jogos, problemas técnicos que antes eram impassiie serem
solucionados por um unico jogador - e que inclupiederiam fazer com que este desistisse
do jogo - tornaram-se facilmente resolvidos porasujogadores. O fato de se poder contar
com adversarios humanos de diversas partes do meirtddesafio praticamente ilimitado

também fazem com que os jogos em rede ganhem eadunais forca no mercado atual.

Aproveitando-se entdo da popularizagéo da intepmigicipalmente apos o surgimento
da banda larga, surge um tipo de género espedidigamesque exemplifica essa tendéncia:
os MMORPGS, owMassively Multiplayer Online Role Playing Gans# jogos sociais que
permitem ao jogador interagir com outras pessoay/é&d de avatares que 0 representam
dentro de um mundo virttfdl Aparentemente se trata de experiéncia relevamis, de
acordo com o pesquisador da area, Edward Castrohgesa um niimero cada vez maior de
pessoas, 0s mundos virtuais sdo uma importante fimtbem estar emocional e material.

Esse impacto dos mundos virtuais na vida giamerstambém ja serviu de narrativa para

2 Nesse caso, € um ambiente que existe dentro deemwitlor e é acessado por um computador conectado a
internet. E em geral habitado por avatares, quefasdimas de representacdo dos individuos que gaatitie
interagemonline em tempo real neste espaco. Os usudarios de muwmdoais podem configurar todos os
elementos que |hes dizem respeito, escolhendo aesdstuario ao aspecto fisico nos minimos detalkeseu
avatar. Podem ainda controlar a forma como o sataese comunica, se movimenta, cria coisas eagger

23 CASTRONOVA, Edward. Virtual Worlds: A First-Handcgount of Market and Society on the Cyberian
Frontier.CESifo Working Paper Series n. 618, Dez. 2001. Disponivel em: <http://ssrmt@bstract=294828>.
Acesso em: 9 mai. 2008.
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filmes e inUmeros seriados, como o proviake Love Not Warcra# muitos outros videos

machinima.

Muitos autores trabalham o conceito de jogo, deasledefinicbes classicas de
Huizinga e Caillois. Entre os mais recentes, R0I0@) recorre a varias definicdes em sua

abordagem do tema para afirmar que:

um jogo € um sistema formal baseado em regras eenitados variaveis e
quantificaveis, onde diferentes resultados recelbferentes valores, o
jogador exerce um esforgo para influenciar o redolie ele sente-se ligado ao
resultado, e as conseqiiéncias da atividade sd@naixie negociaveis.
(JULL, 2003, p.75)

Entre diferentes tipos de jogos categorizados palbsres acima citados, podemos
exemplificar alguns pelos termgmmee play na lingua ingle$4d Como apresenta Gallo
(2003), as atividades relacionadas ao jogo nornrdkmestdo diretamente ligadas a apenas
um unico termo, como no caso j@e em francésspiel em alemaojuegoem espanhol, etc.

Enquanto no inglés, Gallo afirma que

play estd associado as atividades de jogos infantiguago game as
atividades consideradas mais adultas - que gudiatées componentes

sociais. De fato, lay apresenta uma atividade mais independente, mais
liberta de "fatores externos" - como pular, corfegar a bola, "brincar de
médico" etc., enquantogamepode ser definido em termos mais estritos, com
um conjunto de regras e um tempo-espaco definidomo vélei, futebol,
xadrez etc. Observamos, entretanto, qualay também pode possuir suas
préprias regras: ao "brincar de médico", a crissgaomportara como médico

e ndo como cantor ou policial, por exemplo. A rezxiate e €, portanto, aceita
tanto noplay quanto naame A maior diferenca entre os termos néo estd nas
diferencas entre suas regras, mas sim nos seukadesu nosgamesos
jogadores ganham ou perdem (competemplapndo. (GALLO, 2003, p.12)

Atualmente, ap0s o0 surgimento dos jogos eletrérécosm a evolucdo dos ambientes
em rede, podemos identificar essas duas categooiadesenvolvimento dos videogames.
Role-playing gamestambém conhecidos por jogos de interpretacdo efeopagens, ou

simplesmente RPGs, apresentam em evidencia asdaged doplay (relacionadas a

4 Em portugués, podemos pensar em uma analogia soenmogogar e brincar, respectivamente.
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narratologia), enquanto jogos como Tetris ou oufomOs que remetem aos jogos “de
tabuleiro” possuem as caracteristicas de competigdgame (relacionadas a ludologia).
Historicamente, os diferentes géneros de jogosetand privilegiar uma ou outra vertente.
Como o primeirogame da historia, criado em 1961 no MIT (Massachuskissitute of
Technology), através de um computador conhecidooc®DP-1, aproximadamente do
tamanho de um carro, e que possuia como diferesiaklacdo aos computadores anteriores
um monitor para a saida de dadosgydnese chamava Spacewar e trazia duas espaconaves
que tinham como objetivo destruir uma a outra. edlas por botbes as espaconaves
podiam andar e lancar foguetes. Aqui € importaggsaltar que desde o inicio, o elemento da
fantasia esta presente, uma vez que mesmo conseosagraficos precarios, cabia ao jogador
encarar o papel, por exemplo, de um herdéi cujaauigs salvar a Terra de uma invasao
alienigena. Desde aquele momento, os pontinho®laadeixam de ser simples pontinhos

azuis a serem destruidos e passam a ser espaconavgss.

Imagem 3: reproducdo dmmeSpacewar, de 1961

Entre as linhas de andlise dgmmes podemos identificar uma terceira vertente além
da narratologia e da ludologia, que busca uma apepdo entre essas duas abordagens.
Como principal representante dessa linha, o pesdpiissonzalo Frasca defende um modelo
especifico de narrativa que abrange os movimentaseeitos da ludologia e a existéncia de
uma narrativa especifica no jogo, que € resultasloagBio dos elementos da narrativa

tradicional e o sistema ludoldgico estrutural dgojo
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Seguindo a linha de Frasca, Pinheiro e Branco (2@Péntam a necessidade de
articulacéo entre a ludologia e a narratologia acompreender as especificidades dos
games que representam uma maneira particular de exgrassa narrativa, da mesma forma
gue o cinema, os quadrinhos, a televisdo ou atitex. EmUma Tipologia dos Gamess
autores propdem um conceito de narrativa espedfisgamesque é formado pela agédo de
trés diferentes dimensfes: uma dimensdo de gémeratimo, uma dimensao ludoldgica e

ainda uma dimensao tecnoldgica.

Na dimensdo de género narrativo a narrativa do fagoiona como qualquer outra
forma de narrativa, estando sujeita a regras enigéés como as narrativas literarias e
audiovisuais. Na dimenséao ludica (ou de interfaggylamesndo necessitariam de narrativas
ou histdrias para serem definidos como tal, semda descricdo do jogo em termos de seu
funcionamento e ndo do que significa. Enquanto medsdo tecnoldgica relaciona
diretamente o desenvolvimento tecnolégicasdéwarese hardwaresda industria dggames

com a narrativa do jogo.

Ao dar importancia a dimenséo tecnoldgica, PinheiBranco (2006, p.38) levam em
consideracdo que “a simples tensdo entre narréodolyidologia ndo é o suficiente para dar
conta de aspectos que sao préprios glmmese que atuam de maneira evidente sobre as
narrativas” e buscam essa estruturacdo em trésngiee com o objetivo de superar uma
dicotomia que tem se colocado historicamente coma linha diviséria metodoldgica no

estudo dogames

No contexto deste trabalho, é importante ressgitara articulagéo entre narratologia
e ludologia é fundamental para se compreender @epso do machinima, que se configura
como narrativa audiovisual, mas passa por um psoces criacdo que envolve diretamente

os elementos ludoldgicos (especialmente de ineridmsgames

Em Interactive Design for New Media and the Wébcholas luppa (2001, p.37)
afirma que ao analisar algugamesde sucesso, podemos distinguir as caracteristicaarns
necessérias a producdo de gamede qualidade. Na sua obra o autor lista sete tjels

considera fundamentais na constru¢cdo de um jogo:
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- Ambiente énvironment— é o espaco aonde a experiéncia do jogador asoribeve ser

interessante e original o suficiente para despartariosidade do jogador, além de coerente e

crivel.

- Jogabilidadeglayability) — de acordo com o autor, jogabilidade pode sesiderada como

a sensacao de controle que o jogador possui démi@mnbiente dgame

- Quantidade e qualidade de interagéesqualidade das interacbes degameé baseada na

habilidade do jogador em jogar, interagir e perceseconsequiéncias desse processo. Para
luppa, um jogo deve conter o maior numero de ipfEra possiveis.

- Designda interface- € o mecanismo através do qual o jogador intecage o espaco do

jogo. A interface deve ser simples, intuitiva ddi@l aprendizado.

- Niveis de jogo lévels of play — os niveis de jogo devem representar uma curva de

aprendizado e desafio para o jogador. Ao variamideis, aumentando a dificuldade deles, o

jogador deve aumentar suas habilidades no jogopoaler prosseguir dentro dame

- Re-jogabilidaderéplayability) — conforme luppa, essa caracteristica seria adaedi qual

um gameseria capaz de gerar novas e interessantes expas@ada vez que for jogado.

- Crescimento e desenvolvimento da personagenefletem o desenvolvimento do

personagem ao longo do jogo. Para o autor, o jogddee ter a sensagdo de que seu
personagem esta ficando mais poderoso, crescersdo desenvolvendo conforme o jogo

avanca.

Essas caracteristicas listadas por luppa colaborandentificacdo de qualidades
essenciais aggamescomo midia. Através delas, podemos buscar outroeitaninerente aos
videogames também conhecido comgameplay O site especializado engamesIGN?
consideragameplay como a medida do quanto um jogo é divertido, esales que
normalmente, dentro do panorama comercial, essensiderado como 0 aspecto mais

importante de um jogo. E importante também ressajtee em suas criticas games sites

%5 <http://www.ign.com>



53

como IGN e GameSpot - referéncias na area - n@mem consideragdo a narrativa do jogo
em sua avaliacdo final, preferindo dar importareciaspectos como gréficos, musica, re-
jogabilidade, originalidade e principalmente,gameplay Esse conceito um tanto quanto
confuso, pode ser determinado pela relacdo entréeasais elementos do jogo, como
jogabilidade, interacédo e desafio. Apesar de setemmo vago, @ameplayesta diretamente
associado com a experiéncia do jogador e podemwiderado como uma das principais
caracteristica que diferencia gamesde outras midias. Para complementar a caract&dzac
deste conceito, devemos levar em conta outros atolsutos fundamentais dagmesque

compdem @ameplaye que serao definidos a seguir: a imerséo e tivielade.

A imersdo permite ao jogador que se sinta parthistaria do jogo. O conceito de
Janet Murray acerca da imersdo € atualmente unmdds aceitos na pesquisa da area. De

acordo com Murray,

uma narrativa emocionante em qualquer meio podexg@mrimentada como
uma realidade virtual pois nossos cérebros estigragmados para se adaptar
as historias com uma intensidade que pode apagamdo ao nosso redor...
A experiéncia de ser transportado para um lugamulaihe de maneira
elaborada é prazerosa por si s6, sem levar em cartatetido fantastico. Nos
referimos a essa experiéncia como imerséo. Ime¥sam termo metaférico
derivado da experiéncia fisica de submersdo na. &uscamos a mesma
sensacdo através de uma experiéncia psicologicamierdrsiva do que
guando mergulhamos no oceano ou em uma piscingnsagio de estar
cercado de uma outra realidade, assim como a aglierénte do ar, que
acaba tomando toda a nossa atencado, através deotadeso mecanismo
sensorial. (MURRAY, 1997, p.98, traducéo nossa)

Entende-se que na grande maioria dos jogos, para guersado aconteca, € necessario
gue outros elementos, como a propria interfacendo,jnédo se sobreponham a narrativa na
relagcdo com o jogador. Em jogos com énfase nathaara importancia de uma interface

simples e “transparente” de acordo com luppa (2p@T,) seria fundamental para isso.

Podemos também destacar que o comportamento deto®lej personagens do jogo,
juntamente com a estrutura narrativa e 0sS objet@oserem alcancados ao longo da
experiéncia do jogador devem ser realistas ao pmtomanterem concentrado. Ao contrario
do cinema, onde o ambiente da sala escura e grade colaboram para essa sensacéo de

imersédo, ogamestém que contar com outros elementos para causarsessacao. Entre os
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elementos fundamentais para isso, estd a intefatigi como veremos em um capitulo a

sequir.

A compreensdo de todas essas especificidadegatossse mostra de fundamental
importancia no estudo do machinima, uma vez que Bepossivel desvincular um do outro,
ndo somente pelos aspectos de producdo, mas tampes qualidades estéticas e de
conteudo do machinima. Da mesma forma, o machiniamabém acaba estabelecendo
conexdes com outras midias audiovisuais, como en@n que por sua vez também possui
uma relagdo com ogames Neste Ultimo caso, essa aproximacdo vem acordecdr
maneira cada vez mais intensa nos ultimos anos)aeamalise dessa relacdo entre cinema e

gamesajuda a compreender o proprio crescimento da prdtanachinima.

A motivagdo para ogame designeneutilizarem técnicas e estéticas cinematograficas
em seus jogos e, em contrapartida, para os prasutler cinema incorporarem cada vez mais
aspectos dogamesnos filmes pode ser melhor compreendida atravésseamlhancas e
diferencas existentes entre as duas midias: tamimemna quanto ogamessdo produtos
audiovisuais que envolvem em seu processo de piioduga grande equipe de profissionais
altamente especializados, supervisionados por ugtodie por produtores. Também sao
necessarios equipamentos especificos na producdcadke uma dessas midias, o que
juntamente com a grande quantidade de tempo gagieoducao, torna ambas as realizacdes

caras.

Fica evidente entdo a existéncia de uma grandeygraQao com o mercado, fazendo
com que esses ambientes de producdo industrialse@mn completamente favoraveis a
qualquer tipo de risco ou experimentacdo. Com iss@Q somente as empresas
desenvolvedoras dgames mas também os estudios de cinema buscam cadaaiealiar-se
em franquias, seja explorando o sucesso ja gacadddimgameem um filme, ou o inverso.
Esse movimento fica um tanto Obvio quando levado camsideracdo que alguns dos
principais produtores e distribuidores das duam&sr de entretenimento estdo localizados

dentro dos mesmos grandes conglomerados empresariai

Algumas das principais diferencas entre cinengaraesestao vinculadas ao periodo
historico em que cada um dos meios surgiu. Pasurgido com praticamente um século de

antecedéncia, atualmente o cinema possui um apelono reconhecimento muito grande
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junto ao publico, motivo pelo qual os desenvolvedategamesbuscam utilizar dispositivos
relacionados ao cinema com o intuito de fazer ggos parecerem mais “cinematograficos”.
Além disso, justamente por ter muito mais tempexisténcia, o cinema possui um ritmo de

desenvolvimento tecnologico relativamente maisves&m relacdo aaggames

Também novos consoles e tecnologias sdo constamte@ieializados e ultrapassados,
fazendo com que todos os anos a industria dos jpgaginvente de alguma maneira. Um
exemplo claro disso foi a chegada ao mercado dasatios “consoles de sétima geracao”,
gue incluem o Xbox 360 da Microsoft e o Playstat®bmla Sony. Juntamente com esses
consoles foi lancado o Wii, da Nintendo, responis@ee uma revolugdo ainda maior na

jogabilidade devido a uma inovacao tecnoldgica emcentrole, o sensor de movimento.

Obviamente os realizadores precisam adaptar seegso de producdo para estarem
de acordo com os ultimos desenvolvimentos tecnoddgna area, que também surgem a todo
o momento. No cinema, porém, essas evolucdes tém@ral o fazer do realizador de uma
maneira tdo profunda quanto uma nova plataformprdgramacao altera o trabalho de um
game designerisso faz com que 0s cineastas sejam capazes starbiwodo o potencial
expressivo do meio em que trabalham, enqudasignersde jogos, envolvidos na tentativa
de uma maior compreensdo das possibilidades tegioatd e ferramentas do seu meio,
acabem buscando solucfes criativas no cinema eudrasoformas de entretenimento ja

consolidadas.

Ja o jogador por sua vez acaba se encontrandotaimaaimente em dois papéis
distintos: ele sempre é espectador e ele sempaeiéen ator dentro de uma determinada
narrativa. Esses papéis o colocam em uma posigde ele tem uma participacdo criativa
dentro das midias interativasgameré mais que um consumidor daquilo que foi criadope
desenvolvedores e é mais que um leitor ou espectaddistoria que esta sendo contada.
Com o machinima, o jogador passa a explorajamsescomo Novo meio para uma expressao
artistica pessoal: os jogadores se colocam no mhperiadores de histérias, ao invés de
meros espectadores. Além disso, come¢cam a se cédmobém no papel de diretor, de ator,
de roteirista e cAmeraman de sua prépria hist@wmn a proliferacdo do machinima na

internet, o proprigamerassume ainda o papel de produtor e distribuidsudeobra.
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Nesta perspectiva, 0 modo como o0 jogador interage complexos ambientes de
jogo, onde eventos que ndo podem ser controladdsnp@contecer a qualquer momento,
encontra alguns paralelos com a atividade do dogtamsta no cinema, porém, enquanto um
lida com aspectos humanos e emocionais, 0 outep ifitkiramente com aspectos nao-

humanos e tecnoldgicos.

E importante destacar que através do conhecimestotédnicas de producéo
audiovisual, ogamerssao capazes de fazer experimentacdes e atingitadssi impensados
para realizadores que ndo estdo tdo acostumado®Eqgagos. No momento, porém, fica
evidente que, durante a producao, o principal film®gamersainda é o conteudo narrativo,
isso porque a grande maioria dos videos faz refexédireta ao seu jogo de origem,
apropriando-se ou recriando ambientes onde a mgtaigem € muito utilizada. Isso talvez
aconteca porque a estética e as opg¢Oes dispoadzibzpor alguns jogos sado extremamente
marcantes, e seja dificil produzir uma diferencdi@usual significativa em relagdo ao
original. Um machinima realizado através de um rd@teado jogo traz consigo toda a
estética e muito do universo virtual do jogo, falemuitas vezes com que o criador tenha
dificuldade de se afastar disso no momento de tualizacdo, invariavelmente trazendo

também o espectador para dentro desse universo.

Tanto o cinema quanto gaemestrazem entre suas principais caracteristicasood@at
serem midias relativamente modernas que trazersimbmtaudiovisual ao espectador. Essas e
outras semelhancas entre elas mostram que algwerassd estratégias comunicativas podem

(e evidentemente sdo) transferidas de um meiogaudro. Como questiona Ferreira,

talvez seja este um dos grandes motivos para psbtimacao intencional
entre o carater narrativo-visual dgamese o0 do cinema classico: tendo este
atingido um patamar elevadissimo no que tange esé&uee a identificacdo do
espectador com o espaco filmico, por que né&o atiliezsta mesma
configuracdo no ambiente dgamesja que o que se tenciona, neste caso, nao
€ sendo uma imerséao total do usuario no espac@aivid jogo? (FERREIRA,
2006, p.155)

Apesar disso, fica evidente que existe um limiéecaitde determinadas técnicas podem
ser retiradas de um meio e aplicadas ao outro. Gamlanaisgame designersuscam atrelar
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em seus jogos convencgdes cinematograficas e/ousigls, mas que acabam ndo dando

conta das fungdes e usos proprios do novo meio.

Um desses elementos € a visualizacdo da histéhia jpgador. Nosgames essa
interface pode ser considerada como uma cameralgtie capta todos os acontecimentos
pertinentes & narrativa e 0os apresenta para otadpeda mesma forma como acontece no
cinema e na televisdo. Porém, a grande maioriagsidtmmas de visualizacdo encontrados nos
gamesaté hoje ndo tem a capacidade de enfatizar a tiregisae as emocgdes com o intuito de

colaborar com a histéria.

O principal objetivo do processo de visualizacAe gamesé uma apresentacao
objetiva do cenario e de todos os elementos quengp@em. Isso fica claro uma vez que
quanto maior é o foco da camera em criar uma peficeque remeta ao cinema e menor é a
influéncia do jogador sobre ela, mais dificil fiaatarefa dos realizadores de um jogo de

garantir umgameplayfacil e intuitivo.

Em um ambiente onde ndo se sabe que reagao aiatwpal (no caso, o personagem
controlado pelo jogador) ira ter, para qual padeeénario ele ira se locomover e que tipo de
movimentagdo corporal ele ird realizar, ndo soménge dificil definir enquadramentos e
movimentos de camera especificos, mas também oatemsentos basicos da realizacéo
audiovisual acabam comprometidos, como a direcaartéee, principalmente, a iluminacgéao.
Assim, podemos listar algumas técnicas que coestituma das partes principais da narrativa
audiovisual que acabam sendo modificadas no casgatoes

- movimentos de cameraos movimentos de camera no cinema podem ses faitaves da

movimentacdo da propria camera, seja sobre o prd@xo em movimentos horizontais
(chamados de panoramicas ou pan) e verticais (alashk), ou ainda deslocando-se o eixo
da camera em um movimento conhecidotpavelling. Outra alternativa utilizada no cinema
€ a movimentacao feita através do uso de lentezdipm que ampliam a imagem em relacao
ao espectador. Desses movimentos podem decorreultag@io ou exibicdo explicita de
elementos visuais importantes para a narrativa, guena técnica amplamente utilizada,
principalmente nos filmes de suspense, onde o ®&&jmac geralmente tem acesso a
informacdes que o0 personagem ndo tem, como porpaeamlocalizacdo de um inimigo em

um determinado espago.
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Imagem 4: ao contrario do espectador, 0 personagemimeiro
plano ndo sabe que estéa prestes a levar urt tiro.

No caso dogames esse tipo de técnica dificilmente é utilizadoispemo contrario do

cinema, o personagem que sofre ou executa as agdeks € também o espectador;

- montagem- outro recurso utilizado com bastante frequémmiacipalmente em filmes de
acado é conhecido por montagem paralela. O prin@pgtivo da montagem paralela é
mostrar simultaneamente ao espectador acoes dice @sirrendo em espacos diferentes na
narrativa, normalmente envolvendo personagens edifes em um mesmo momento na
historia, ou ainda em tempos diferentes (como fltashbacks) Esse recurso também se
mostra pouco util nogamesdevido ao fato dos jogos normalmente se concemtraras
acdes de um Unico personagem em um mesmo espsan e

- angulos de enquadramenrt@lém da composicdo, que € um dos elementosrherdais do

enquadramento, onde se define o tamanho relatisgpdsonagens e cenario em relagdo a
cena como um todo, a angulacdo é um dos prinagb@isentos a serem levados em conta no
momento de se criar algum tipo de impresséo noctm. O angulo refere-se a inclinagcao

da camera em relacdo ao personagem e diferentedagdgs de camera sdo capazes de

expressar diferentes significados como podemosagexemplos a segtfir

% Imagem do filmeBatman: The Dark Knigh2008)
2" Modelo 3D retirado do jogblalf-Life, da Eletronic Arts.
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Imagem 5plongeé Imagem 6: contrplongeé

(ponto de vista acima do personagem) (pontodde abaixo do personagem)

Em ambas as figuras, o personagem estéd exatangentesma posi¢cdo. Enquanto na Imagem
5, onde a camera se posiciona acima do nivel dsopagem (posicdo conhecida pela
expressao francegdonge¢, o mesmo demonstra inferioridade, como se tengssalgo e

buscasse se proteger com os bracos, na Imagemntesmo modelo em 3D pode ser
interpretado como um personagem furioso que balaschracos no ar enquanto grita de
raiva. Como nem todos agamesdao ao jogador a possibilidade de controlar a canme

certamente nem todo o jogador esta preocupado sgabuisualizacdes que contribuam a

narrativa, esse recurso audiovisual acaba sensadiede lado nogames

Apesar disso, a narrativa dgamesacaba se utilizando de outros métodos mais
simples para complementar sua significacdo, conroegemplo, a visualizacdo de jogos
conceitualmente em primeira pessoa: o jogador alaniim personagem e vé o mundo atraves
dos olhos do mesmo, definindo-se assim que o jogaflcenxergar as cenas conforme o0s
movimentos que o personagem realiza. Neste casoinfipossivel para a camera transmitir
qualquer tipo de emocédo através do personagem,wenajue ela ndo pode mostrar o
personagem para ele mesmo. E sdo justamente jagond@p necessitam deste tipo de
informacdo emocional os que mais se utilizam esserso, como ofirst person shootef&
Nestes jogos, onde o elemento da camera subjetiianénante, a composi¢do do quadro é
praticamente impossivel de ser prevista devidoaatilade de elementos que fazem parte do
jogo (outros personagens, objetos, cenario) e &ummlade de campo normalmente é

infinita, pois ndo se pode saber em que pontoldasta a atencdo do jogador.

%8 Jogos de tiro em primeira pessoa, onde a Unieaérefia do personagem que o jogador enxerga sdo as
préprias maos e as armas. Entre os titulos malsectdos estd®oom e atualmente, as séridalf-Life e Halo.
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Outro sistema de visualizacdo bastante empregatiaréado genericamente de “jogo
em terceira pessoa”, onde o personagem principabenpanhado por cameras que mantém
certa distancia, possibilitando ao jogador umaovisais completa do personagem. Apesar de
este sistema oferecer ao jogador maior possibgidil influir na percepgéo visual de uma
histéria desenrolando-se, a grande maioria daszsgdes programadas ndo vai muito além
de uma camera que acompanha o personagem, consajgdeovimentacdo para evitar que

algum elemento do cenario oculte o personagem.

Um terceiro sistema comum ngamese o sistema de cameras fixas, freqiientemente
empregado em jogos de aventura, e principalmestesgortes - que remetem diretamente a
maneira como 0s esportes sao transmitidos peladéte Diferentes visualizagdes sao pre-

definidas pelo desenvolvedor do jogo e ndo podemedificadas pelo jogador.

Entre os métodos procurados pelos desenvolvedarasdominuir a distancia entre o
cinema e oglamesesta 0 uso deut-scenescenas nado interativas que tém como objetivo
fazer avancar a narrativa, providenciar informacd@smplementares, apresentar o
desenvolvimento de algum personagem, dialogos cas dieferentes a algum enigma. Em
muitos jogos, asut-scenesparecem em forma de recompensa ao jogador patitgido
determinado objetivo, 0 que curiosamente coloctoaa assistir como objetivo derivado ao
ato de jogar. Em determinados géneros, os jogogabbriamente iniciam com untait-scene
introdutdria que leva os jogadores a participanet@ragindo com o desenrolar da historia até
atingirem umacut-scenefinal com a sua conclusdo. E justamente casscenesjue 0s
desenvolvedores encontram maior possibilidade dabaltnar os fundamentos
cinematograficos, pois é neste momento que o0 jogadocoloca em uma posicdo mais
receptiva, onde com a auséncia de interatividddegleixa de ser jogador e passa a ser um

espectador como no cinema ou na televisao.

Fica claro entdo que existem muitos fatores quaantiam na escolha das cameras
em um jogo. Entre os principais estd o género qomo ja foi dito, determina o tipo de
camera que vai ser utilizada (em casos comdirssperson shooterso tipo de camera
inclusive da nome ao género). Nesse aspecto oswadgedores acabam por adotar um

padrdo que ja se estabeleceu ha algum tempo, conutaso dos padrbes televisivos de



transmissdo de esportes que sdo copiadosgaoses Dificimente esses padroes sao
guebrados, sob pena de desagradar e confundipestadores.
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Imagem 7: cdmera convencional televisiva
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Imagem 8: camera ndo convencional
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As imagens acinfd demonstram gamesimulador de futebdPro Evolution Soccer
2009 desenvolvido pela Konami, em duas visualizagdssnths: enquanto na Imagem 7
vemos a tradicional camera aberta das transmigsi®sgsivas, a Imagem 8 mostra uma
visualizacao alternativa proposta pelos desenvohesg onde a camera acompanha o jogador
que estd com a bola, de dentro do gramado, senmase dele. Essa segunda visualizacao,
apesar de se aproximar mais da experiéncia reamd@go de futebol (ao trazer uma visao
mais aproximada daquela que o jogador tem dentrcadgo), ndo favorece a experiéncia
convencionada em jogos de esporte, ou seja, apgué@ieeado jogo muda de uma forma tao
radical, que a op¢do mais “realista” (decorrenteedalucdo de processamento gréfico dos
jogos) onde a camera se movimenta juntamente cjogador é deixada de lado em favor da

opcao tradicional, que remete a experiéncia doctsper televisivo.

Imagem 9: cdmera externa Imagem 10ecéainterna

As Imagens 9 e 10 exemplificam duas opcdes difesede visualizagdo dgame
simulador de corrid&leed for SpeedAssim como no exemplo anterior, 0 jogo proporaion
um modo de visualizagdo que favorecgameplaye outro mais realista. Em ambogyamer
deve selecionar um determinado modo de visualizagdndo existe a possibilidade de

controlar a cAmera além das posi¢cfes pré-deterasnad

Porém existem jogos conworld of Warcraft onde o jogador tem a possibilidade de
movimentar a camera em todas as direcdes ao redseudpersonagem, e também aproxima-

la ou afasta-la, como vemos nos exemplos a seguir.

% Imagens capturadas diretamente pelo computadeerdéo do jogo para Windows.



Imagem 13: grande plano geral frontal

Imagem 15plongeéabsoluto

e B

Imagem 14plongeéfrontal

Imagem 16: plano lateral

63



64

Imagem 17: sobre o ombrover the shoulder) Imagem 18: plano médio frontal

As imagens demonstram algumas das possibilidaglggsicionamento da camera e
visualizacdo de personagens possiveis dentro do Rayglemos perceber que enquanto alguns
quadros mais abertos (Imagem 11 e Imagem 12) fesoredeterminadas acdes dentro do
jogo, como em batalhas e exploragdo do ambienteyplanos mais fechados (Imagem 17 e
Imagem 18) favorecem a interacdo com outros pegemsa que também € de extrema

importancia dentro do universo virtual game

Em relagdo ao machinima, percebe-se claramentesgaejogos comoNorld of
Warcraft os capazes de proporcionar um maior controle sabcémera, que sdo 0s mais
utilizados pelos jogadores na criacdo de suas tivasando-interativas. Esses e outros
exemplos de visualizagbes nagames demonstram a dificuldade encontrada pelos
desenvolvedores na busca de imagens que sejantgiashte agradaveis, além de proximas
da realidade (no caso de jogos de simulacéo) eauebuam para a narrativa (em jogos que
buscam contar alguma historia), sem prejudicar iocipal aspecto do jogo que € a
jogabilidade. E importante entendermos com@asiesse utilizam de todos esses recursos
audiovisuais exemplificados acima, pois isso infti@ diretamente os videos machinima,

nao somente no seu modo de producéo, mas prin@ptdmo resultado final.

Aos poucos o0 machinima se consolida como formaxgeessdo audiovisual, para
além do simples registro da habilidade de jogaddirelidade pela qual surgiu a pratica. As
producdes estdo ficando cada vez mais complex@gnds que os criadores tenham um
controle maior ndo somente da parte técnica, cambém da parte artistica do trabalho. Os
gamers que antes se preocupavam apenas com aspecg@srdona realizacdo audiovisual

machinima passam a se preocupar cada vez mais e a&spectos propriamente
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audiovisuais, agindo neles em nivel de roteiranihacdo, enquadramentos, movimentos de
camera, ritmo e andamento na edicado, trilha sororapm relacdo a todos os demais
elementos expressivos potentes, comuns a producimvesual. Ao mesmo tempo, a escolha
alternativa ou preferencial do machinima como nugoproducédo € feita por animadores
acostumados com o modo tradicional de animacéorguaduadro e por conhecedores das
convengbes e da “gramatica” praticadas na realizagédiovisual, isso acaba influindo

diretamente no conjunto de videos machinima tomadogeferéncia nessa pesquisa, € na

problematizacéo das ethicidades machinima no aisdi@vcontemporaneo.

A relagdo dosgamescom outras midias como o cinema e a televisdo endia
diretamente o processo do machinima. Percebe-sguqrelo vamos dgamepara o video
machinima, a interatividade (que consideramos camodos principais elementos a serem
levados em consideracdo no estudo dame} estd presente somente no processo de
producdo, e se perde para o espectador do videwsTentdo neste aspecto o machinima
como um produto audiovisual muito mais préximo dema e do video do que dgames
Com isso, propomos a seguir a utilizacdo da metgil das molduras para buscar

compreender algumas das especificidades do machinim

3.2 MACHINIMA VIDEO

E muito abundante, variado e disperso o universaudévisuais naveh Para os fins
dessa pesquisa, foi realizada uma ampla obsendegamese de videos machinima nos
quais foram sendo encontradas as caracteristiGavigmos apontando ao longo do texto,
inclusive com imagens de alguns panoramas que chamamatengdao. Nesse momento, quero
comentar mais detalhadamente dois videos exibidastemachinima.corf, porque outras

consideracOes estardo sendo feitas a partir deles.

Ambos os videos correspondem a episodios de séribguram entre os mais
visualizados da pégina. €ite foi fundado em 2000 com o objetivo de ser umarekimte

informacfes que agregasse informacdes sobre acgnatachinima, além dos videos de

39 http://www.machinima.com
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usuarios espalhados pelo mundo todo. Os primewoteddos que foram sendo publicados
eram em sua maioria artigos, entrevistas e tugpnaas em pouco tempacsite ja era veiculo

exclusivo de exibicado de alguns trabalhos.

Atualmente, o machinima.com conta com uma sec¢awtieias, foruns de discusséo,
resenhas e trailers dgames concursos e premiacdes por producdes machinil@a, dos
videos machinima divididos em mais de 65 canategoaizados pogame género e autor. O
site também tem uma pagina dedicada somente as S€ads. série € constituida por um
namero variado de episédios e feita utilizandoagbbrma de um mesnmgameao longo da
histéria. Em janeiro de 2010, estavam cadastradas de 250 séries diferentes em géneros
que variavam de comédia a documentario. A mediasitas fica em torno de 50 mil acessos
diarios e mais de 100.000.000 de videos assisfidosnés. Osite também conta com dois
canais no portal de videos YouTube com mais del &ideos cadastrados e em oitavo lugar

na quantidade de usuérios inscritos no mundo todo.

O primeiro dos videos € intitulad®ay Four - Team Efforé faz parte de uma série de
comédia chamada Phil. A série foi desenvolvidadois jogadores que formam a Black Light
Productions, e juntos realizam todo o processorddugdo dos videos, desde o roteiro e a
captacdo até a dublagem. Phil utilizaeagine do game Halo 3 e tem como principal

caracteristica a meta-linguagem envolvida na e&peia real de jogo online.

O jogo Halo 3, lancado em 2007, é considerado usnntliores sucessos comerciais
da historia na industria dgamese foi o titulo mais vendido nos Estados Unidossemn ano
de lancamento, faturando mais de 300 milhdes dareflapenas na primeira semana de
vendas. Desenvolvido pelo Bungie Studios exclusergm para o console Xbox 360 da
Microsoft, utiliza-se da rede online chamada XbaxelLpara promover partidas entre os
jogadores e ja ultrapassou a marca de 1 bilhdaudiel@s online.

Baseado no mesnestilo dos outros jogos da série, Halo 3 éfuigt-person shooter
ou FPS, simulador de tiro em primeira pessoa. Acjpal caracteristica desse tipo de jogo
(que por si s6 ja constitui um género dentro gexme$ é o fato do jogador visualizar todo o
ambiente e interagir com os outros personagengéestdos olhos do seu proprio personagem.
Assim como o0s jogos de tiro em terceira pessoag amdjogador enxerga O proprio

personagem visto de lado ou de costas, os FPS pseleconsiderados como um sub-género
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dentro de um espectro maior que considera todpsgyos de acédo. Os FPS possuem énfase na
acao, onde o jogador tem a sua disposicdo divensos diferentes de armas e tem como

objetivo eliminar os inimigos.

Imagem 19frameretirado do jogo Halo 3.

A Imagem 18" exemplifica de maneira clara o sistema de visagdie dos jogos FPS,
onde o jogador ndo vé o personagem que esta cmdiml Ao se utilizar da camera subjetiva,
0 jogador vé com clareza o ambiente em sua vohfoaome se movimenta pelo cenario e o
Unico elemento que possui relacdo com 0 seu paysona aparece em no caso da imagem

acima € arma que esta sendo utilizada para atsmnimigos.

Quando jogados na plataforma PC, os jogos de irprameira pessoa utilizam-se do
mouse e do teclado do computador para fazer a neowapao e executar as acdes dos
personagens. Normalmente, € consenso entre ojegatde que esse sistema facilita mais o
jogo em comparacao aos joysticks utilizados nosaes de videogame, que normalmente
possuem duas alavancas analdégicas, uma resporgeleelmovimentacdo do corpo do
personagem (caminhada frontal e lateral) e outia@ pevimentacdo da cabeca (visualizagcéo

do cenario).

%1 Imagem de divulgacéo retirada da internet.
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O combatemultiplayer retratado na série € um dos principais atrativosg@énero
(tendo alguns jogos sido desenvolvidos exclusivampara essa modalidade). Nos ambientes
de rede, esses jogos permitem que centenas deojegase reunam num mesmo ambiente
virtual para jogarem entre si e tenham os registwseu desempenho ao longo de toda a

vida.

A enginedos FPS tem como principal caracteristica a sipAolale um ambiente em
trés dimensdes, e historicamente sempre houve ureacypacdo muito maior dos
desenvolvedores com a acao e movimentacao do ppga&com elementos como a narrativa
e detalhes graficos. Atualmente, porém, com o atonda poder de processamento dos
consoles essa tendéncia tem sido modificada coengainento de jogos cada vez mais

detalhados com gréficos hiperrealistas.

Um recurso existe no jogo Halo 3 e que € de extiempartancia para a criacdo do
machinima € chamado de Theater Mode. Esse recarsiste na possibilidade de gravar os
jogos na memoria do videogame e visualiza-los posteente, podendo controlar a
velocidade de exibicAadwind e fast forward, pausar e também tiracreenshot§. Esse
recurso facilita muito a producdo dos machinimasdo sido inclusive especulado que tenha
sido incluido no jogo propositalmente para tal) wea que permite um maior controle de
cameras sobre o ambiente do jogo, e elimina elemeat# interface como a mira da arma do
jogador (muito comum em jogos do género) e outfementos do menu que nao teriam

relacdo com a histéria.

O ambiente apresentado na série Phil € exatamemesmo do jogo, onde em um
futuro distante dominado pela tecnologia, a espg@éamana é obrigada a combater e defender
a terra de ameacas alienigenas. No modo denugiplayeros jogadores enfrentam uns aos
outros, e a histéria da série busca acompanhapexiércia de jogo de um jogador novato,
desacostumado as regras e convencdes que dominambi@nte. Esse jogador é o
personagem titulo, que juntamente com seus amgaperientes busca treinar e se preparar
para um campeonato virtual dentro game Sua visdo inocente, otimista e ingénua em
relacdo a conhecer novas pessoas e cumprir o$vobjeb jogo € apresentada na série, assim

como seu amadurecimento como jogador. Ao longcegadios, divididos em “dias” (onde

%2 Captura de tela, consiste em uma imagem estateasproduz um determinado momento na tela de um
monitor.
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cada dia representa os acontecimentos de umagartiitie) os personagens vao encontrando
diferentes inimigos e enfrentando situagdes indagacom um humor geralmente relacionado
a experiéncia de jogos online, ou ao préprio uswato jogo, como por exemplo, a falta de

habilidade dos protagonistas.

Imagem 20frameretirado do machinima Phil.

Vemos em destaque na Imagent>2@ois avatares do jogo Halo representando os
personagens da série Phil. A estética caracterigtizs personagens torna impossivel
desvincular o video dgamepara qualquer um que esteja familiarizado comtétiea do

jogo.

Ao contrario de muitos videos machinima, a sérié f&inte do principio de que o que
vemos na tela é realmente um jogo e que por tr&sastatares ali representados estdo
jogadores, e toda a histéria se baseia nesse dommeo. Isso faz com que pessoas que
tenham experiéncia com jogos online ou até mesmbeag@am um pouco do universo de Halo

possam compreender melhor os acontecimentos ciigate seriado.

% Imagem capturada diretamente do video exibidmteariet.
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Entre as caracteristicas da série que merecemqdeststa o fato do humor na
narrativa estar baseado nos didlogos entre asnagmos e na facilidade que isso representa
para os realizadores, uma vez que todos os avata@sniveis no jogo original utilizam
capacetes, fazendo assim com que a sincronia esitt&ios da personagem nao seja um
problema. Além disso, os autores se utilizam ddagigims estereotipadas bem caracteristicas,
para facilitar a identificacdo de cada uma dasgpagens uma vez que 0S avatares S&o

relativamente parecidos entre si.

Imagem 21frameretirado do machinima Phil.

Na imagem 2¥ podemos perceber que um dos avatares interage uconuos
elementos do cenario do jogo. No caso, uma bandgiepossui um importante significado
dentro da dindmica dgame Uma das modalidades de joguultiplayer mais populares
proporcionadas por Halo leva o nome de “CapturardBira” e tem como principal objetivo
fazer com que os jogadores roubem a bandeira camras do adversario. E justamente essa
acao que esta sendo reproduzida dentro da nardativedeo de Phil, remetendo diretamente

ao significado do jogo.

% Imagem capturada diretamente do video exibidmteariet.
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O outro video que destacamos para comentar é€laatituCalm e € o primeiro
episédio de uma série denominada Retaliation. & $desenvolvida através da plataforma
do jogo Call of Duty 4, também ufirst person shootermas que, por sua vez, tem como
principal caracteristica a ambientacdo em um cerleriguerra contemporaneo, com graficos

e jogabilididades hiperrealistas.

A narrativa do jogo acontece em um futuro proxinmaledo um lider politico radical
executa um golpe de estado em pleno Oriente Médim enovimento nacionalista desperta
uma guerra civil na Russia. Os eventos da hiss@ieretratados através da perspectiva de um
fuzileiro norte-americano e um soldado britanicco® jogadores podem interagir com
companheiros controlados pelo computador ou ainola outros jogadores em modo
multiplayer online. Ao contrario de Halo 3, Call of Duty 4 n&oexclusivo de um unico

console, podendo ser jogado no Xbox 360, Playst&tiaVii, e também no computador

Ja a dindmica de joguaultiplayeronline & extremamente semelhante com a de Halo 3,
onde jogadores se encontram em determinados cgpatia competirem entre si. A diferenca
se da principalmente pelas caracteristicas estéticgogo, que buscou simular ao maximo
um ambiente de guerra verdadeiro, incluindo coasgaltcom militares e utilizagdo de
técnicas demotion-capturé® com soldados e veteranos de guerra. Além dissmgmedo
jogo traz iluminacgéo realista, sombreamento dinan@cprofundidade de campo. O jogo
também foi premiado com inumeros titulo, entrecetie “melhor grafico”, “melhor jogo de
Playstation 3 em 2007” e ficou em terceiro lugaraking de “Melhores jogos FPS” pelos

sitesGameSpot e GameTrailéts

A série Retaliation produzida pela Third Day Prddurs, ao contrario de Halo 3, ndo
se utiliza de nenhuma ferramenta disponibilizada game Os realizadores utilizam a verséao
do jogo para computador e através de programagé@&eguoem modificar o posicionamento
das cameras e gravar as cenas, em um processoamgifexo se comparado com o da série
Phil.

% Processo de gravacdo de movimento e transposicsimo em um modelo digital. Em producdes
cinematogréficas, o termo refere-se a gravar a@@dores humanos e usar tais informacdes paraanim
modelos de personagens virtuais em animacao 3hduee inclui a face, os dedos ou quando se captura
expressoes sutis, € frequentemente referido coptareade performance.

% http://www.gamespot.comhttp://www.gametrailers.com



Imagem 22frameretirado do machinima Retaliation.

A Imagem 22 apresenta um avatar do jogo Call af Pepresentando um personagem

no machinima Retaliation. Entre os destaques dedse estdo os enquadramentos e a edi¢ao

trabalhada, além da preocupacédo em se utilizarlungaagem cinematografica comum em

filmes de guerra. Como exemplo dessa preocupacépamcer’ cinema, temos os créditos

iniciais apresentados nas Imagens 23% 24
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Imagem 23: créditos iniciais Imagem @£ditos iniciais

3" Imagens retiradas diretamente dos videos exilviddsternet.
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Outro aspecto relevante em relacdo as imagensespaelas que deve ser levado em
consideracao é o fato de ambos os videos posssdiem as suas imagens uma marca d’agua
com a logotipia dcsite responsavel pela distribuicdo do contetdo. Alémsel®ir como
elemento unificador, a marca remete o espectadar bbcal onde ele possa encontrar outros
videos semelhantes, além de servir como identificdd um tipo especifico de produto (no
caso, 0 machinima) para aqueles que até entdo stao familiarizados com esse tipo de
video, ou ainda autenticar o video como provenidessa pratica, caso haja alguma duvida

em relacéo a isso.

No caso de Retaliation, devido ao trabalho minucas reenquadramento e edi¢cdo de
imagens, percebemos uma distancia estética maiog enresultado final apresentado no
video e as imagens originais do jogo, como podgraeozber nas imagens 25 e 26:

ik

TSR o

Imagem 25frameretirado dagyameCall of Duty.
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Imagem 26frameretirado dagyameCall of Duty.

Entre as principais diferencas entre as imagerjegiooriginal e a imagem do video
esta a auséncia de todos os elementos visuais/oslat interface do jogo nas imagens do
video. Muitos desses elementos acabam por constiiduras, como veremos no capitulo
4.2 deste trabalho.

/\Soldier

Imagem 27: Em destaque (vermelho), elementos deace do jogo.
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A imagem acima destaca elementos do jogo que nace@m nos videos de
Retaliation. Esses elementos foram circulados ermelbo na imagem e dizem respeito
principalmente a elementos da interface graficagdme que sdo necessarios para que o
jogador possa cumprir 0s objetivos do jogo e remat@etamente ao género FPS. Gréficos
como o0 mapa do terreno no canto superior esquexdmagem, a contagem de muni¢cdo na
parte inferior da tela e 0s nomes sobre as caliBgasgemais personagens, além das quatro
linhas no centro representando a mira da armagaataepelo jogador estdo sempre presentes
em jogos de tiro. En€alm, esses elementos foram retirados com o objetivdistanciar o

video dogameoriginal.

Imagem 28frameretirado do machinima Retaliation.

Outro fato a se destacar nas imagens do videoimraehé a falta das sempre
presentes armas do jogador em primeiro plano (qumaemos ver nas imagens 25 e 26). A
utilizacdo da exibicdo das armas do jogador emerarplano funciona de maneira eficaz
nos jogos em primeira pessoa uma vez que localigaggador no espaco do cenario sem
necessariamente mostrar o seu avatar (visto qugetivem € simular uma visdo imersiva em
primeira pessoa da acdo que ocorre no jogo). Anaiss@€las armas em primeiro plano no

video leva a crer que os realizadores optaramlf@aao posicionamento das cameras dentro
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do ambiente dgameatravés de programacdo, ao invés de utilizar @vesibjetiva de um

outro jogador para servir de camera.

O procedimento de eleger um jogador como senderd€’l e fazendo com que sua
funcéo na producdo do video seja “ver” os demajadores dentro do ambiente gameé
muito comum em casos onde 0 jogo ndo possui nemeomso alternativo para criagéo
audiovisual, como o ja citado no Theater Mode dbHau quando o realizador ndo domina
linguagens de programacédo em alto nivel necesgarasefetuar mudancas de camera dentro

de jogos que normalmente ndo oferecem essa opgforaex

A partir dessas observacdes iniciais apresentagsse capitulo buscou-se autenticar

as molduras presentes nas imagens machinima, comf@remos a seguir.
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4 IMAGICIDADE MACHINIMA

Ao longo dessa pesquisa viemos tentando compreendeschinima para além de
seus aspectos meramente formais de producdo ec@xibPara isso, alguns conceitos
estudados pelo Grupo de Pesquisa Audiovisualidd@®%Av) como a imagicidade de
Eisenstein (2002) sdao fundamentais para se conggeas montagens técnicas consideradas

como sendo da propria natureza do machinima.

4.1 AUDIOVISUALIDADES

Entre os conceitos que influenciaram a formulagdaahceito de audiovisualidade
proposto e problematizado pelo Grupo de Pesquisdiofigualidades (GPAv) da
UNISINOS/CNPq esta a virtualidade, conforme tratpda autores como Lévy (1996) e
Deleuze (1994). O conceito de virtual é descrita pierre Lévy como uma zona
problematica, uma poténcia que gera algo novo é@drade um processo chamado de
atualizacdo. Para Lévy, “a atualizacdo apareceoertfno a solucdo de um problema, uma

solucéo que nao estava contida previamente no exiai¢1996, p.16).

Gilles Deleuze (1994, p.212), as vezes na mesnegdatirde Lévy, as vezes noutra,
considera o virtual como desejo, como for¢ca degégaAo encarar o virtual como poténcia,
Deleuze sugere que ha na realidade algo mais atéquel vemos, uma vez que o real nao
inclui toda a sua poténcia numa dada realizacdm.eSse ponto de vista, Deleuze sugere que
diferenciar € criar. Diferenciagéo é sinbnimo deabtacdo, pois no movimento do virtual ao
atual, uma idéia, ou um conceito, podem potencialenser diferenciados em diversos atuais.
A poténcia de ser atualizado e diferenciado emrsiagerealizacdes € o que faz do virtual uma

parte importante do real, em vez de ser oposte.a el

Na perspectiva das audiovisualidades, e nos teded3ergson, citado por Deleuze,
todas as coisas tém dois modos: em seu modo deaegao virtuais, e em seu modo de agir,
elas sdo atuais. Real € o movimento, movimentoirtieal aos atuais e dos atuais ao virtual.
“O virtual é completamente real ndo mais do quertdial’, diz Deleuze (1994, p.208). O

virtual esta sempre pronto a emergir, desejandexisténcia atual. Deleuze vé o processo de
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atualizacado como atos de diferenciagcéo, génesgamiic. Nesse sentido, trabalhos de criacéo
podem ser vistos como manifestagfes de idéiasjodeseestruturas potenciais. De acordo

com o filésofo, a criacdo nao ocorre de um atualteo, mas entre o virtual e sua atualizacao.

Assim, de acordo com Silva - um dos formuladorésidis do conceitd, podemos

caracterizar a audiovisualidade como

uma virtualidade que se atualiza como audiovistiak(na, video, televiséo,
internet), mas permanece simultaneamente em degimanecer em devir
significa dizer que permanece como uma reservasciprcas criativas
apontam para a criagdo de novos audiovisuais aiddaconhecidos. Este é,
pois, o desafio colocado as pesquisas de audididadas: compreender o
movimento como processo de diferenciacdo criadagaeetem o futuro por
foco. (SILVA, 2007, p.146)

Considerando entdo o audiovisual como uma virtadkdque ndo s6 se atualiza nas
midias, mas que as transcende, é necessario levaoesideracdo sua irredutibilidade a
qualquer midia, uma vez que as qualidades percebidlaudiovisual (e em seus modos de
producédo e praticas discursivas) independem dorteuponde se encontram, ao contrario da
perspectiva tradicional que propde uma subdivisi@ubiovisual em cinema, video, TV e

internet.

O estudo das audiovisualidades propde ainda tf@&®dies dimensdes para o conceito
de audiovisual. A primeira dimensdo busca encongraanalisar audiovisualidades em
contextos ndo reconhecidamente audiovisuais, @rdeetese de Eisenstein (2002), que
reconhece a presenca do cinema como sendo anderiardustria cinematografica e na
proposicdo do estudo dos devires cinematografemso o estudo de culturas em potencial
feito por Deleuze ao encontrar em Bergson o camclgtimagem-movimento, antes ainda da

invencédo do cinema.

A segunda dimensdo entende o audiovisual como umpa&acontemporaneo de
convergéncia de formatos, suportes e tecnologipss# de se resguardar as especificidades

de cada meio (cinema, televiséo, video, midiadait)yj compreende-se que a convergéncia

% 0 conceito de audiovisualidade foi formulado ialiciente por Alexandre Rocha da Silva, Miriam Rdssin
Nisia Martins do Rosario e Suzana Kilpp.
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ndo somente instaura linguagens propriamente asdeig, mas também promove uma
reacdo em cadeia onde por vezes a técnica, ouraggms discursivas, ou a economia, ou
ainda as estratégias de circulacdo e consumo santoelementos desencadeadores de
radicais mudancas para o audiovisual. Os resultadosfuturo de tal reacdo ainda sao

imprevisiveis e inimaginaveis.

A terceira dimenséo é a das linguagens, gramaticaeagramaticais, sua configuracao,
usos e apropriacées. O foco dessa dimensao setenoms construtos audiovisuais como
modos singulares de expressio e significacio.akéatrdesses construtos que operacbes que

antes nao poderiam ser apreendidas sendo comasddweimam visiveis.

Também € importante destacar os principais asp@éosexcludentes nos quais os
pesquisadores do GPAv tém focado suas pesquisapreséevando em conta o recorte que
operam sobre o objeto: 1. em estudos experimecgaisados nos devires de cultura e nos
devires teorico-metodoldgicos; 2. no estudo dosge®os da producdo audiovisual marcada
pela convergéncia tecnolégica e por hibridismosnéos, narrativos e expressivos; e 3. no

estudo das linguagens audiovisuais.

Considerando que “atualizagdo é criacdo, inven@arda forma a partir de uma
configuracdo dinamica de forcas e de finalidaddsEMY, 1996, p.16), retornamos a
definicio de machinima e reconhecemos nela umalalithde e uma variedade de
atualizacdes. E, sob os termos de Lévy, ao atuatindos de producéo, técnicas e linguagens
do cinema e da televisao, por exemplo, em um n@woosgames 0 machinima subverte e
tensiona tanto as audiovisualidades de midias cioadiis quanto as interativas,
transformando ambientes virtuais de jogos - cujetolo principal seria a competicdo e/ou

sociabilizacdo dos jogadores - em ambientes atteosade criacdo audiovisual.

Lévy reforca que “a atualizacdo é um acontecimentosentido forte da palavra.
Efetua-se um ato que ndo estava pré-definido ete paguma e que modifica por sua vez a
configuracdo dindmica na qual adquire significac@®905, p.137). Nos videos machinima
passamos a compreender que a virtualidade mandastaalizada é o audiovisual. Aqui, 0
machinima vincula a técnica e a estéticagiomaescom outras, de natureza audiovisual, e cria

as formas propriamente machinima.
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Assim, j4 é possivel afirmar que nessa pesquissnéatse como machinima certo
video que é expressao particular do campo aud@visobntemporaneo, em larga escala
resultante da convergéncia de formatos, suportedeomologias. Resguardadas as
especificidades, por exemplo, do cinema, da télevesde midias digitais interativas como 0s
games que se preservam potentes em videos machinimastem objeto de pesquisa que se
coloca no centro do estudo dos processos audidvisimntemporaneos, marcados nao
somente pela convergéncia tecnoldgica, mas tamiménhipridismos formais, narrativos e

expressivos.

4.2 MOLDURAS E ETHICIDADES MACHINIMA

Entre os conceitos fundamentais para se entendeolagiras e emolduragfes esta o
conceito de ethicidade. Todos esses conceitos foomstruidos tendo como objeto de analise
a televisao, e este capitulo tentara aproximadsg@mese por consequéncia, do machinima
As ethicidades, que dizem respeito ao sentido itdeiot (etho$®), s&o construtos
audiovisuais. Como afirma Kilpp, ethicidades sao

duracbes, personas, objetos, fatos e acontecimgntoa televisdo da a ver
como tais, mas que sdo, na verdade, construcOegsteas. Programas

(juntamente com os promos e 0s anuncios publicggrprogramacéo, canais
e emissoras, panoramas televisivos (instauradosgytw tempo de TV), os

géneros e a propria televisdo sdao as mais impegaathicidades televisivas,
enunciadas pela tevé em quadros de experiéncigndicacao tipicamente

televisivos, que sé&o aqui chamados de moldurasdeal €, portanto, criar

quadros de experiéncia e significacdo cujas froagesdo confins de um e de
outro quadro. (KILPP, 2003a).

As ethicidades na TV podem ser consideradas carbets/idades virtuais que se
atualizam através das molduras televisivas, qustitoem os seus territérios de significacdo.

Entre as mais solidas, podemos identificar ent&ngdssoras, 0s canais, a programacao e 0s

39 Como verbeteethossignifica o conjunto dos costumes e habitos furetaais no ambito do comportamento e
da cultura, caracteristicos de uma determinadaividiede, época ou regido. (KILPP, 2003b, p. 5)
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programas (em todo seu conjunto de vinhetas e ga@anandncios), além dos panoramas

televisivos. Juntamente com as molduras, temosicetto de molduragao, que

sdo procedimentos de ordem técnica e estéticaeglieam certas montagens
no interior dos quadros de experiéncia, particubaten nos panoramas
televisivos, interferindo nos sentidos ali ja enados pelas molduras
empregadas. (KILPP, 2003a).

Enquanto a molduracdo designa o resultado desfentonde técnicas e estéticas,

podemos considerar como emolduramentos 0s semtirsiados entre emissor e receptor.

Entre as ethicidades de TV, encontramos o0 panoréehevisivo, que mais
especificamente se caracteriza como uma duracioegtensividade onde se da a ver um
composito de quadros de significacdo e experiéparios da televisdo. Esse compdsito
existente nessa duracdo (ou imagens audiovisuaitugmde um tempo qualquer de TV) é
justamente a causa da fluidez dos sentidos ideasitdas ethicidades de TV como descritas
anteriormente, devido aos emolduramentos, pois tamissores quanto receptores tém
repertorios pessoais e culturais distintos, memadyize percebem diferentemente a mesma
matéria a partir do que a autora considera comadosem corpo-moldura. Considera-se entédo
o emolduramento como algo pessoal e culturalmefeeenciado.

Esses emolduramentos, os de producdo, que sa@ibeece no écran, se destacam
pelo fato de, a principio, ndo estarem ali pararagvercebidos, e sim para ressaltarem o teor
conteudistico dos programas. Ocorre ai um procdssdiscretizagdo da imagem com o

intuito de se evidenciar esse teor.

A significacdo das ethicidades se da entdo noiantelas molduras sobrepostas e
colocadas em sequéncia no panorama televisivo fgnasem conforme a moldura corpo do
espectador). Essas molduras de diferentes graatsieenas devem ser dissecadas e remetidas
umas as outras com o objetivo de se atingir afgiggéio da ethicidade de pessoas, fatos,
acontecimentos, duracdes e objetos que a TV mostre tais, mas que na realidade sao
imagens técnicas televisivas deles, sdo conceitesigivos. A televisdo passa a ser vista
dessa forma como um composto de molduras sobrepgsia a caracterizam como um

hibrido. A TV também passa a ser intuida como wraalidade, dotada de fluidez e
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opacidade causadas por uma sobreposicédo inceskamigtras molduras, virtualidade essa

que se atualiza em determinadas televisdes ocasati

Na mesma direcédo de Kilpp, a seguir procuramosioglar as ethicidades e molduras
televisivas com as ethicidades e molduras prépigagames buscando assim encontrar nos
jogos ndo somente elementos considerados tipicantelgvisivos como também outros
construtos audiovisuais remidiados, especificos ghoses Na sequéncia, autenticamos

molduras e ethicidades machinima.

Para tanto, mostraremos uma parte da cartograsianddduras que fiz ergamese

videos machinima naeh dissecando imagens, como proposto por Kilpp:

a metafora da dissecacéo do cadaver, inspiradaeematdo da Vinci, implica
dizer que para adentrar a telinha e ultrapasseronss conteudisticos da TV -
gue nos cegam e ensurdecem em relacdo aos prootmBmiEcnicos e
estéticos que sdo o modai generisda midia produzir sentido - é preciso
matar o fluxo, desnaturalizar a espectacdo, imteciuiurgicamente nos
materiais plasticos e narrativos, cartografar aklunas sobrepostas em cada
panorama e verificar quais sdo e como elas estdaagmas sobre as outras,
reforgando-se ou produzindo tensdes (KILPP, 2606)

Entre as principais diferencas das ethicidadesisdias e das especificas dgmmes
deve-se ressaltar um elemento exclusivamente @acelevisdo: o fluxo televisivo. Como
Kilpp (2007) afirma, a natureza singular das audisalidades de TV relaciona-se a imagem-
duracéo, conceito em construcao que diz respeitma imagem televisiva do tempo como
virtualidade que é atualizada pela TV no fluxo dagpamacé&o e npapping Além disso, a
autora apresenta como fundamentais o tempo, teemoxiados e imagens do tempo como
caracteristicas das audiovisualidades de TV, pangmssivel a compreensao da natureza da

imagem audiovisual sem compreender o0 tempo comstitaivo dela.

E justamente neste ponto onde residem as princififsencas entre ogamese a
televisdo: enquanto o espectador assiste de fimpos de TV, ou recortes audiovisuais da

TV (de uma ou mais emissoras, no cas@apping, nosgamesa experiéncia temporal se

40 Esse procedimento é 0 mesmo que permitiu as as&isonsideracdes que ja fizemos anteriormerigngo
do texto.
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assemelha muito mais a experiéncia cinematogr&issa semelhanca fica mais clara quando
observamos certos rituais na experiénciagémaers como na experiéncia de ir até o cinema.
Enquanto a ida ao cinema envolve uma preparacadmsafda, um passeio, ver gente, assistir
ao filme ao lado de outras pessoas, enfim, confipariémocdes que fazem a diferenca deste
meio, 0sgamesmuitas vezes também exigem uma preparacdo, unmaaceentre um
determinado numero de jogadores, uma interacaalsspecifica para determinado jogo, etc.
Em ambos os casos, a experiéncia audiovisual smeadora de um fluxo pré-determinado,

como é o caso da televisao.

Um exemplo do modo como as molduras de cgyémsesacabam conferindo sentidos
identitarios a imagens visuais ou audiovisuaisregt@aneas encontra-se na imagem gréafica

abaixo, de autor desconhecido, retirada da internet

Grush the Republi

- Head of John M)

- Head of Sarah P, !

- Electoral \Votes: 364 f 270
] Ot Powe

- Take Office
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it - . - | |
President of the United States 0]
“ .

Channelings

RENEE "V CiLT 4§
Al e EvT0 s T

Imagem 29: imagem grafica retirada da internet grulemos perceber molduras do jogo World of

Warcraft (em destaque - vermelho)

A imagem se trata de uma montagem que faz uma qaaaémtre a eleicdo do

presidente norte americano Barack Obama e o jogddvéb Warcraft. Aléem de elementos



84

graficos exatamente iguais aos do jogo, como a¥efda parte inferior da imagem, temos
outros elementos também caracteristicos que foranipmlados para complementar o sentido
da imagem. Podemos ver, por exemplo, 0 mapa no caperior direito da tela que serve
para localizar o jogador dentro do universo virtdalgame No caso da imagem, como o
jogador estaria sendo representado pelo proprgidengte, o local que aparece no mapa € o
Grant Park, local do discurso da vitéria de Obaraa eleicbes. Outra moldura, que diz
respeito aos companheiros de jogo, visivel no caogerior esquerdo, foi alterada para
representar o vice-presidente, e, na janela quegepta o sistema de comunicacao entre 0s

jogadores ngame estao escritos trechos do discurso da vitorieamalidato.

Mas osgamescriam outras ethicidades, também muito sélidasl&cionaveis as da
televisdo. Na ampla observacdo que fizemos desgaimesconstatamos praticas habituadas
gue permitiram uma sumaria listagem das mais Skdhicidades especificas dos JOGOS,

que incluem sempre:

- Desenvolvedores- assim como encontramos nas ethicidades telagisos canais e

emissoras que ddo a ver algumas praticas enumdatiom o0s quais a televisdo atribui
sentidos identitarios a eles, no caso gismes cada empresa desenvolvedora possui praticas e
caracteristicas que resultam na atribuicdo dedsentdentitarios as mesmas. Seja através de
estéticas visuais, modos de interacdo ou até memme@scolha dos géneros a serem
desenvolvidos, cada empresa desenvolvedora, at@&édeterminadas molduras, acaba

executando préticas enunciativas Unicas;

-

SEAsON /MY PROFILE STATS DNA ? T Mobile-

chezburglar
GAMES PLAYED 2
REWIND GAMES PLAYED 2 7
WIN / LOSS RECORD 21 WIW =
i M| GOLOEN STATE WARRIORS BOSTON CELTICS

CATEGORY STATISTIC

P HELP
A SPORTS

Imagem 29frameretirado dggameNBA Live 10, desenvolvido pela EA Sports.
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Imagem 30frameretirado dogameFIFA 10, desenvolvido pela EA Sports.

As Imagens 29 e 30 ilustram como o mesmo desesdoivpode deixar marcas
visiveis em diferentes jogos. Nos casos acima, semonenu dos simuladores esportivos
NBA Live 10 (basquete) e FIFA 10 (futebol). Apeskr serem dois jogos completamente
diferentes em termos de jogabilidade, sempre gasiyel 0 desenvolvedor procura imprimir
sua marca através de uma identidade visual bemidkefpresente em todos 0s seus jogos de
determinado segmento. Temos entdo, no exemplo,gdoresdiferentes que compartilham

entre si molduras identitarias, as do seu deseasolvy

- Género- todas as iniUmeras discussfes acerca do quee gérdem se aplicar agames
assim como no estudo do cinema e da televisdde®igéo brasileira muitas vezes acaba nao
explicitando os modos como classifica os prograqes produz e veicula; ao contrario, 0s
gamessao muito explicitgsdevido a uma logica comercial muito mais proximacte@ma.
Assim, mesmo com o carater demasiado abrangenta cEggoria, que acaba englobando
jogos muito diferentes entre si sob um mesmo gémaEmemos perceber que gamessao
sempre agrupados em determinadas categorias degérdduras que lhes conferem certos
sentidos identitarios e ndo outros, pois eles s@essarios as escolhas dasers umgamer

nao joga qualquer jogo, mas certos tipos (génategpgos, ainda que esse género seja um

construto dos desenvolvedores - uma ethicidadeji® propria dogames
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Imagem 32frameretirado dogameTorchlight, desenvolvido pela Runic Games.
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As imagens acima apresentam dois jogos desenwslyidr empresas diferentes, mas
gue pertencem ao mesmo género, do RPG. Apesar sklipgm narrativas e estéticas
diferentes (enquanto Diablo procura manter a estétialista que é marca da série, Torchlight
possui uma estética mais aproximadecaxoon) a interface dos jogos é muito semelhante,
principalmente devido as necessidades impostas g@&hero. Em outros géneros essa
semelhanca também é facilmente percebida, comexgonplo, em jogos de corrida:

e g
3

w13
o )1 02015
[ o

Imagem 33framedo jogo Need for Speed Imagemf8dmedo jogo Forza Motorsport

- Game — cada jogo é evidentemente uma soélida ethicidamegdmes uma unidade
autbnoma. Assim como os programas de TV configurama espécie de unidade televisiva
autbnoma, cada diferentgame possui técnicas e estéticas proprias, usadas pelos
desenvolvedores para transforma-los em determinguadros de experiéncia e significacao,
praticas essas das quais a estratégia enunciatigaretro também toma parte. Além disso, 0s
games se apresentam também como molduras de outrasidatlés, e seus sentidos
identitarios acabam intervindo no agenciamento slestidos identitarios das duracoes,
personas, fatos, acontecimentos e objetos que dé@v dentro de seus panoramas (outra

ethicidade, que, no entanto, € comum aos audiasj)sua
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Imagem 35framedo jogo Diablo | (1996) Imagem 3@medo jogo Diablo 11 (2000)

Além dos itens citados acima, deve-se destacaraaimais dois elementos
fundamentais doglames interface (e interacdo) e avatar. Eles sdo deastambém na
producdo machinima e devido as suas peculiaridseté® abordados separadamente nos sub-

capitulos seguintes.

Antes de sumariar as mais solidas ethicidades #igpsc dos MACHINIMA
encontradas como resultado da pesquisa se fazsadocegxaminar a transposicdo dos
elementos descritos acima como ethicidades-moldioagamespara ethicidades-molduras
gue efetivamente possam ser consideradas como mmaahiporque as molduras nédo séo
apenas territérios de significacdo, mas tambémasdlmientes de atualizacdo de ethicidades
audiovisuais diversas, cada uma com atualizacagétita da imagicidade. Ou seja, assim
como Eisenstein (2002) se utilizou do conceito megicidade para falar do cinema que
existiu antes e continua a existir fora do cinenlgp*!, por sua vez, evoca a imagicidade
televisiva diretamente relacionada a forma das amakisobrepostas - no caso a TV dentro da
TV-, a imagicidade machinima é perceptivel ao &saarmos a opacidade das imagens
aparentes, buscando assim algo que seja propriemethinima, ou uma singularidade em

relagéo as outras midias.

Ficou claro na pesquisa que o machinima remidia aomjunto de ethicidades-
molduras dogiames e que ogamesemidiados no machinima eram atualizacdes de esséti
e éticas do cinema e da TV, por exemplo, por exengadendo ser usados justamente por

iIsso para fins de realizagao audiovisual machinima.

“LKILPP, SuzanaAudiovisualidades do voyeurismo televisivoPorto Alegre: Zouk, 2008.
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Mas, além dessas, oriundas gasnes 0 machinima cria as suas prorpias ethicidades-
molduras, que por sua vez ndo sdo encontradas mejoges, nem no cinema, nem na TV.

Mas sao parte de sua esséncia, sua natureza, agiaidtade singular.

Em uma andlise detalhada das molduras anteriorngistitas como molduras dos
gamese na ampla observacdo que fizemos em videos niaehipercebemos algumas
diferencas entre as ethicidades-molduras dos igais tle produto, claramente mostradas nas

imagens dos dois videos anteriormente descritosnemtados:

- Desenvolvedores ao contrario dogames onde os desenvolvedores acabam executando

praticas enunciativas unicas, talvez por contingd&nido mercado ou dos modos de producéo,
em videos machinima as marcas do desenvolvedoamcab diluindo, estando presentes
muito mais nos aspectos estéticos do jogo que skerimse para o machinima: ou ainda nos
recursos de visualizagdo de imagem oferecidos gakaa influenciando na producgéo do
machinima como um todo. Sem esquecer, porém, cgraeetos como a estética ou 0s
sistemas de visualizacdo sofrem muito a influédeidatores como o género, a interface, etc.
Portanto, podemos afirmar que a moldura desenvotvptesente nogamestambém se
encontra no machinima, assim como todas as moldiasgames porém nao constitui por si

s6 uma moldura propriamente machinima.

- Autor — Ao tentar propor uma nova moldura especificandahinima, € escolhido o termo
“autor” levando-se em consideracdo que muitas vegegdeos machinima sdo criados por
um grupo de pessoas, e ndo um unico autor. Natentpor ser uma pratica onde néo
existem regras formais no que diz respeito a avialg conteudo, e onde muitas vezes 0s
autores de machinima sdo muito mais usuariosgdme ou jogadores que buscam
experimentar o jogo de outra maneira, uma possieéura autor acaba ndo se configurando
como uma moldura especifica do machinima. No peacdse machinima o autor se apresenta
muito mais como uma ethicidade que se da ver emaubolduras, como o proprio video

machinima;

- Género— assim como na televisdo e rg@mes nos videos machinima o género também
produz sentidos identitarios especificos. Porémmportante perceber que ao contrario das
midias citadas, os videos machinima ndo possuem praacupacao comercial ou

mercadoldgica tdo evidente, estando seus géneribs mais ligados a vontade do autor do
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gue ao género dgameoriginal. O interessante € q@amesde um determinado género

muitas vezes acabam servindo como suporte parag@arde videos de outro género;

- Games— sem duvida no processo de criacdo do machingnar@priosgamesacabam se
configurando como uma forte moldura. Assim coma@aso do género, os videos machinima
podem ou néo reforgar o teor conteudisticgame Seja qual for a intencao do autogame
continuara presente no video como uma moldura etijgpsidades também serdo perceptiveis
no final do processo de criagdo do machinima. Atgsso, deve-se levar em consideragcao
gue osgamessao ricos em molduragdes, o que acaba levandoaaotemna ainda maior de
sentidos;

- Exibidor — considera-se aqui o exibidor como sendo o artei@o qual os videos
machinima sao apresentados ao publico. Neste efm®4se aositesde compartilhamento
de videos na internet, sejam eles voltados direteeng@ara o machinima e videos
relacionados gyamesou sites de videos em geral. Cada um dessiéss através de sua
interface e design, cria quadros de experiénciggmafisacdo proprios que influenciam na
experiéncia do espectador. Devemos levar em coasile também que um mesmo video
machinima pode ser exibido em mais de wugite diferente, estando assim sujeito a

molduragdes diferentes em cada um desses ambientes.

- Video machinima- assim como no caso das molduras girmes onde temos o proprio

jogo como uma das principais molduras, os videashimema se configuram como territério
de significagdo, pois adotam praticas que sdo éativas das ethicidades dgamesmas

especialmente do proprio machinima.

4.2.1 Interface e interagao

Considerada o atributo mais importante géoneplay a interatividade acompanha o
ser humano desde muito tempo. Como lembra lupganeercio, por exemplo, sempre foi
interativo (2001, p.9). EnDe Interacbes e Interatividagd-ragoso discute o conceito de

interatividade acerca das novas tecnologias dsgigirmando que
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0 maior problema das conceituagdes (...) é a dacié com que conduzem a
equiparacdo da ampla gama de possibilidades cotéhasviabilizadas pelo
potencial quantitativo das tecnologias digitaisb@rdade criativa, e, a partir
dai, a inferéncia de que a interatividade terimaep de redefinir os papéis de
emissor e receptor, autor e leitor, desarticulaamdssimetria entre produgao e
recepcao midiaticas (FRAGOSO, 2001, p.8),

sendo porém importante ressaltar que embora oeaittelagir em ungamepode néo alterar

0S papeéis entre emissor e receptor, ndgaraesem interacdo. No caso dgames para o
jogador, a interatividade nédo € uma opcéo, e sinoltigatorio. Enquanto em determinados
produtos a interatividade se apresenta apenas agome “mera possibilidade técnica’
(FRAGOSO, 2001, p.7), nogames ela ocupa um papel fundamental, sendo considerada
principalmente por ludologistas como a principahlglade de ungame uma vez que todos

0S jogos sao interativos, enquanto muitos nao paotwontar historias.

S&o diversas as discussbes académicas acerca de gamsidera como interacdo ou
que tipos de produto devem ser considerados costvahente interativo. Para além do
significado de interativo como algo que permiteusoiario um nivel de participacdo em
algum sistema pré-determinado, Manovich (2001,)paifma que ndo podemos interpretar
no sentido literal a palavra “interagdo”, equipa@a a interacdo fisica entre um usuario e
um objeto midiatico, como apertar um botdo ou maveorpo. O autor afirma também que as
novas midias séo interativas uma vez que o uspade escolher que elementos visualizar,
além de que caminhos ira seguir, podendo assinisgoy ser considerado como um co-autor
(2001, p. 40).

Considerando a interface e a interagdo como posstracidades presentes nos jogos
eletrénicos, encontramos algo que possa ser coadmleomo uma ethicidade exclusiva dos
gamesou em diferente grau, também da internet. O noodo o qual a interagdo se apresenta
para o jogador através de diferentes interfacebaapar constituir um sentido identitario
proprio que representa assim, um determinado tgendldura que se remete também as
molduras do desenvolvedor, do género e do pramine Em muitos casos, esse sentido é
tdo fortemente agenciado pelo jogador que acabandavuma identificagdo pessoal com
determinados géneros, por exemplo, em decorréeciand interface comum a tal género. O
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mesmo se da com as interfaces utilizadas por desealores para diferentes jogos, que
habituam o jogador a uma determinada maneira de& pmteragir com a interface.

Isso € comum, por exemplo, em jogos cuja denomindedgénero ja inclui em si
mesma uma referéncia a um tipo especifico de aderfcomo os jogos de tiro em primeira
pessoa (também chamados fitet person shooter®u FPS) onde a interface de jogo é
marcante e fundamental para a experiénciagameplay Qualquer mudanca drastica na
interface resultaria em uma descaracterizacdo dergéem si, mudando completamente a

relacéo do jogador comgame

No caso do machinima, quando falamos em interfaxse raferimos diretamente a
interface dogameutilizado como base para a criacdo do video. Apdeswvideos machinima
em si ndo possuirem nenhuma espécie de intera#o apresentarem como uma forma
audiovisual como o cinema ou o video (excetuandassmterfaces das paginas da internet
que exibem esses videos), os sistemas de visudmizdg jogo - controle de cameras e
personagens - acabam influenciando diretamenterodugdo. Tomando novamente o
exemplo dos jogos FPS, onde usualmente um jogadesignado como “camera” sendo que
sua visdo em primeira pessoa (sem a visualizacgoaprio avatar) serve como referéncia,
sendo o0 enquadramento da cena dado pelo proprw dthjogador/personagem. Uma vez
modificado esse sistema de visualizacédo, ndo senaeexperiéncia de jogo seria modificada,

mas também o préprio modo de producéo dos videokimiaa.

4.2.2 Avatar

Apesar de a historia de muitgamesse passar dentro de mundos virtuais, conforme
descrito anteriormente, o conceito de mundo vinda implica a presenca de caracteristicas
de jogos como as acima citadas relacionadas aolgidplcomo objetivos especificos e a
existéncia de vencedores e perdedores (um exengsio € o jogsecond Lifg Os seres que
agem nestes espacos tém o “direito” de serem @efaze que quiserem, estando apenas
limitados pelodesigndo ambiente em que estéo inseridos. Nesses @digsira do avatar

ganha ainda mais importancia no contexto do jogo.
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Ao fazer parte desses mundos virtuais, que podeiar\de simuladores a ambientes
de comércio virtual, ou ainda educacéo a distamcjagador cria um personagem, fazendo
escolhas que vao desde o proprio nome até tod@spectos fisicos que o representarédo
naquele universo. Entre as definicdes, estd a ptapem um dicionario onlifie 1. (...).
2.Uma incorporacdo ou personificacdo de um priogititude ou visdo de vida.
3.Computadores: uma imagem grafica que representapessoa, geralmente na internet.
Ambas as definicbes demonstram como 0s jogadogst@m seus COrpos e mentes em
ambientes virtuais, através ndao somente da images,também de um vasto repertério de
representacdes possiveis. Através dos avataregamgo interage ndo somente com 0S

elementos do mundo virtual onde se encontra, nmalsé&a com outros jogadores.

Assim como a interface, o avatar pode ser considenana ethicidade exclusiva dos
gamese de alguns ambientes de sociabilizacdo da iritefnenteressante perceber que ao
contradrio das demais ethicidades, tanto televisigaanto dosgames o avatar € uma
ethicidade construida pelo proprio jogador. Demteoum determinado numero de opcdes
dadas pelo jogo (que geralmente sdo muitas, jaegiste 0 objetivo de cada avatar ser
praticamente Unico) que podem ser considerados coohduras, cada jogador constréi seu

préprio sentido identitario para elas, que assi@poesentam dentro daquele jogo.

Ja nos videos machinima os avatares gaone acabam se transformando em
personagens que nao mais tém o objetivo de repaeserjogador dentro da narrativa do
game eles fazem parte da narrativa criada pgoner que ird atribuir a eles seu proprio
sentido identitario, assim como cada espectadoridi®o, de acordo com o emolduramento
dado. Porém, por remeter diretamenteggamedo qual fazem parte, estando assim ligados a
significacao proposta pelo jogo e fazendo partengiisiuracdes do mesmo, os avatares nao
devem ser considerados como molduras especificanaghinima, e sim molduras de um

determinad@amecujos rastros permanecem no machinima video.

2 Fonte: <http://www.dictionary.com>. Acesso em:1J2009.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao final da pesquisa, ap0s a observacdo dos maessdis videos machinima dentro
dos ambientes das diferentes midias onde circaladmvisual contemporaneo, fica claro o
papel do machinima como expressao estética da ggna@a de rastros em dispersao.

ApoOs verificarmos o modo como os devires audiovstendem a se dispersar de
forma rizomatica entre as midias, inclusive em amiieis ndo reconhecidamente audiovisuais,
encontramos na internet um ambiente propicio paeatgdos os rastros entdo dispersos se
encontrem em audiovisuais remidiados, com estétidagyuagens proprias. O machinima se
apresenta como aglutinador desses rastros, comkiruuma cultura propria derivada

diretamente da cultura doftware

A compreensao desses dois movimentos (dispersdiovergéncia) € fundamental ndo
somente para se compreender os videos na intarastp audiovisual contemporaneo como
um todo, do qual o machinima pode ser consideratexpressao privilegiada, uma vez que
representa uma sintese estética dos transitosier@gens que caracterizam o audiovisual nos

dias de hoje.

Ao se constituir como audiovisusbftware o machinima evidencia todo seu aspecto
interativo, no atual estagio da técnica, onde agatatuam culturalmente, entre outras coisas
remidiando gamese construindo novos territérios de significacacesses territorios se
encontram: o audiovisual, softwaree o transito entre-imagens. Esse hibrido, porveza
extrapola o ambiente tradicionalmente concebida pagamese cria rastros midiaticos que

podem ser percebidos cada vez mais também em ¢utnzess de audiovisual.

Em comum, ha o rastro maquinico digitalseftwaiistico”. todas compartilham das
mesmas técnicas e linguagens das midias tradisiobas o machinima é a expressao
estética da cultura deoftware o machinima é o hibrido, a entre-imagem, que urast
técnicas e linguagens de origens diferentes, qguegaaseus rastros, e que pretende ser nada

mais que isso: rastro visivel do transito.
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Os videos machinima apresentam-se como sintesessik@ dos devires machinima
de todos os audiovisuais dentro da culturasdtiware além de um O6bvio territério de
experimentacdo onde os rastros anteriormente esratbos sdo a parte fundamental de sua
propria constituicdo. E é justamente disso queosstitui a natureza audiovisual singular do

machinima.

Assim apresenta-se 0 machinima como elemento fuad@inda natureza audiovisual
singular da cultura deoftware A cultura dosoftwareé devir machinima: sdo a®ftwares
culturais que expressam as audiovisualidades darawontemporanea, que é, conforme os

autores referidos e nossa propria convicgao, aistial
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