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Resumo

O presente trabalho busca problematizar o Machinima, forma audiovisual produzida a
partir do videogame e distribuida pela Internet, como um processo de producdo que
explora a materialidade das imagens digitais para remixar linguagens e técnicas de
outros meios audiovisuais. Acreditamos que cada Machinima manifesta a capacidade de
seus realizadores para permutar e utilizar outros meios, um exercicio do olhar dentro de
um universo plastico potencial e de linguagem que conhecem. Assim, a partir da andlise
da visualidade de alguns trabalhos, buscamos compreender o0 quanto 0s sujeitos
conhecem e dominam as linguagens audiovisuais e o0 quanto jogam com elas,

questionando ou n&do suas convencoes e seus Usos.

Palavras-chave: Machinima; audiovisual; linguagem; videogame.

Abstract

The objective of this research is to problematize Machinima, an audiovisual form made
of videogame images and distribute by Internet, as a production process that explores
the materiality of the digital image to remix other media languages and techniques. We
believe that each Machinima shows the capability of the producer to exchange and use
other media, like a practice of the sight within a potential plastic and language universe
that he’s used to. So, considering the visual aspects of some works, we’ll try to
understand how much they know about and domain audiovisual languages and how

often they play with them, questioning or not their convention and uses.

Key-words: Machinima; audiovisual; language; videogame



Sumario

0] (T 11 2T 3
2. O MAChINIMA ......oviiiiierir e —————— 6
2.1. A utilizacao da materialidade do ambiente digital..........c..cocvvverrcirnncinrccs e 8
2.1.1 Avariabilidade das formas pela colagem de modulos programaveis.........cceeeeeeeererersererserenseranns 11

2.1.2 Almagem digital como local de Imersao € AGENCIA .........ccevveeeirreerierssmssessee s 21

0 exercicio do olhar na espacialidade do ViIdeoZame..........cccvververierierienienseniensenses s ses s ssesessens 22

2.2. A utilizacao da linguagem de outros meios como MOdelo...........cocerverserrsensseessnssenssenss 25
DS T O 8 1 [0 1T oo [0 3] 04T T 33
2.3.1  FOrmas de BHNCAr .......ccvuiiiririnnii bbb s 39

3. Exercicios do 0lhar Pel0 fazer.......ccvcvevcieeriieiiiies s sse e sse s snessnes 41
3.1. “Danger Attacks at DAWN” .........coocciiriiiiiiir e nn e 43
3.1.1 ASimulagcao da RepreSentagan .........cccuverrrrsersersessmssessensessessessesse s s sss s sessesssssssssssssssens 45

3.1.2 O usodetécnicas de MONAZBEM .......ccccecerverieriersirrerser st s e sre e sae e e e s e saesaesaesaesresaesaesresaesaens 49

A fragmentacao do tempo e do espaco do VIde0Zame...........cocvererererereneresesse s snens 50

A construcdo do tempo e do eSpaco NAIMALIVOS ........ccccereenesnmnn 52

A produgao de uma visualidade hibrida ........ccoveerereriesnsenssesnse e nnens 57

3.1.2 Autilizacao de formas expressivas de OULIOS MEI0S..........ccrureerurrerereresesseresserese s sesessesenas 58

B 1 1T 4 1 b S 65
3.2.1 Asimagens cOMO BrNQUEAO .......cccvveririmiimiin 66

3.2.2 Adesnaturalizacao da imagem..........ccvvririrmnnn e ————— 69

3.2.3  00Ihar COMO tEMA.......coceieieiereeeeee e s s nr e 75

3.3. “The Wizard of 0S: The Fish INCIdent” ... 78
3.3.1 Batalna de imagens ..o 79

3.3.2  AmMOIdUra tECNICA ....cvisisisisiiiii s —— 81

3.3.3 Metaforas das formas de exercicio do 0INar ... 88

4. Consideracoes FINQS ......cc..cccveeieerinserrissnes e s s s s snr e s sne e s snn s s sne e sssnnenas 93
5. REfErnCias........cccerieriiiniriiirr i 97
5.1. Referéncias bibliograficas.........c..ccurrerreriersinsersenser s e 97
5.2. Referencias eletroniCas..........covoriernernerenienene s 102
5.3. Machinimas Citados..........ccoourrerrirnerriine e 103



Lista de Figuras

Figura 1 - Imagens do segundo episddio de série em Machinima “My second life”.........cccvrerrererrerserens 13
Figura 2 - Imagem do SOftWare iCIONE .........ccociiirrerimriinie s 14
Figura 3 - Imagens do segundo episddio de série em Machinima “My second life” ..........ccccveereercercennen. 15
Figura 4 - Imagens do segundo episodio de série em Machinima “My second life”.........ccuvererrererenserenne 15
Figura 5 - Imagens do Videogame DOOM...........ccvverrernernesnessessessesssessssssssssssssssssssssssssssssssesssssnnns 19
Figura 6 - Imagens do Machinima “This Spartan Life” ..........cccccurverirninniennienses e seesseeseesseens 20
Figura 7 - Tela do videogame “Tennis for two” (1958).....c.cecceeeernernernmsnersesse s e s s ssesssessnens 23
Figura 8 - Imagens Machinima “Ballad of BIack MeSa” ..........cccecvrrerriirninnenrensesseeseeseeseeseeseesseens 28
Figura 9 - Imagens da série em Machinima “Strangerho0od” ...........cocvceerererniennnesnesesnese e 29
Figura 10 - Imagens Machinima “NSCAPE TV .......cceicerrerrersressresssesssesssesssesssesssesssesssssssssssssssssssssnsens 29
Figura 11 - Imagens do Machinima “Half Life Full Life CONSEQUENCES” .......cccecrerererrercerserssesssesssesnsenns 29
Figura 12 - Imagens do Machinima “Danger Attacks at Dawn” ...........ccccvrvmrcmrsencnnseessee s s e 30
Figura 13 - Imagens retiradas do Episédio 1 da série “Red vs. BIUE.......ccccevererierrerneererrerierneeserenaens 36
Figura 14 - Imagens retiradas do Machinima “Bill et John - Danger Attacks at Dawn”...........cc.cceccveennen. 37
Figura 15 - Videogame Unreal Tournament 2004 e Machinimas produzidos a partir dele. ..........c.ccueuee 38
Figura 16 - Videogame “Lock On - Modern Air Combat” ..........ccccrreriinninsinssessesses s sesses e sssessseens 46
Figura 17 - Machinima “Danger Attacks at Dawn” ...........cccocercernersessesseessee s ssee s s s sssessesnesseas 48
Figura 18 - Ponto de vista recriado por recaming 01 ...........ccoriierrimrcnms s e 51
Figura 19 - Ponto de vista recriado por recaming 01 ..........ccooriinirimrnnnnnsse e 51
Figura 20 - Construcdo narrativa pela montagem - “Danger Attacks at Dawn”............cccoecerverrveersenrnennns 53
Figura 21 - Montagem paralela - “Danger Attacks at Dawn” ..........cccoveeirrinrcnncn s 56
Figura 22 - Modelo visual dos VIde0games 1...........ccocerversersensessee e ssee e sseessresseesssesssessessessesanns 58
Figura 23 - Modelo visual de videoZameES 2 .........ccccceerieeiieeiienniee e sseesseessesssesssesssesssesssesssesssesssesssessesas 58
Figura 24 - Referéncias ao filme “Dr. Starngelove”...........ccoceoriinerernsnninnsss s 60
Figura 25 - Referéncia a seqiiéncia de “Dr. Strangelove” ..........cceeeeverreerererserseerereres e ree s e saesaesaens 61
Figura 26 - Modelo visual de comercial Q1..........cccceriiiiininnin e sr e s snesne s sne e 62
Figura 27 - Modelo visual de comercial 02...........cccerverierserse s ssee e ssresseesssesssesssesssessseseesas 62
Figura 28 - Reproducgao de maquinas de imagem 01 .........ccocevcerereneniesesesensessesesse e ssesessessessnnnens 63
Figura 29 - Reproducao de maquinas de imagem 02 ...........ccoeverrverrreneresessssesessesessesessssesessesesssssssssens 63
Figura 30 - “person2184” — PErsONAZEM ........ccceccereieeriiessieessseessssessssesssnesssseessseessssesssnessnesssneesennenne 65
Figura 31 - “person2184” — CENAMO UrDAN0 .......covueeerreserensereresesseesesesessesessesessssessssessssssesssnsssssssnsnns 65
Figura 32 - Comparacao: Videogame UT2004 e Machinima “person2184” ............ccceervmrsemrseessenssennns 67
Figura 33 - “person2184”: Desnaturalizagao da Perspectiva.........c.ccueerersmssesseesessessessssssesssssssssssssssess 71



Figura 34 - “person2184”: Desnaturalizagao do efeito de profundidade ............cccveerrerersmrsensensnsinnnnns 72

Figura 35 -
Figura 36 -
Figura 37 -
Figura 38 -
Figura 39 -
Figura 40 -
Figura 41 -
Figura42 -
Figura43 -
Figura 44 -
Figura 45 -
Figura 46 -

“PEISON2LBAT .....oooeeeeeeceese e s s s e s e e s r e s e e s e e s e e s r e sar e sar e saresarenanenaneneenanesanenas 73
“person2184” :Desnaturalizacao do MOVIMENTO .........ccccererernenseesessmssensse s ssesssessesesneas 74
“person2184”: PaiNéis de VIAEO .......ccecercerereririeriesieste s s e ses e sessesseses e s ssessesesesse s s 75
“person2184” - A metaforas visuais do OlNAr.........cccviieiiiiiriiinciee e 76
“The Wizard of OS: The Fish Incident”: personagens..........ccocvvrneererennensnsesssssssssssessnsenns 80
“The Wizard of OS: The Fish Incident”: menu de armas do Arlequim..........ccecereerieercenreennes 80
“The Wizard of OS: The Fish Incident”: evidéncia da moldura-limite...........c.cccvvriiniininnnnne 85

“The Wizard of 0S: The Fish Incident”: bragco mecanico agindo diretamente sobre a imagem 86

“The Wizard of OS: The Fish Incident”: peixe retirando parte da imagem...........ccceccvvverruennne 89
“The Wizard of OS: The Fish Incident”: transformacao da imagem promovida pelo peixe....... 20
“The Wizard of 0S: The Fish Incident”: deslocamento entre imagens pelo arlequim.............. 91
“The Wizard of 0S: The Fish Incident”: arlequim utilizando o menu atrelado a seu corpo ...... 91



1. Apresentacao

Inicialmente, 0 que motivou esta pesquisa foi uma curiosidade em relacdo ao proprio
termo cunhado para denominar o que seria um novo meio, Machinima (pronuncia-se a

silaba “chi” com som “xi”).

Qual seria o propoésito de criar este novo termo para denominar 0 que pareciam ser
apenas animagcoes feitas a partir de videogames? O termo animagédo ndo bastaria? Ou

mesmo cinema?

No principio de nosso estudo encontramos diversas declaracbes, na maioria de
realizadores, que justificavam a pertinéncia do termo pela inovacdo do processo de
producdo. No entanto, ndo conseguiamos compreender o que o Machinima trazia de
inovador aos processos ja experimentados no cinema, na animagdo ou mesmo ha
televisdo. Os argumentos de que se tratava de uma forma inédita para produzir filmes no
ambiente tridimensional dos videogames pareciam frageis para determina-lo como um
novo meio audiovisual. Como o Machinima poderia ser pioneiro numa técnica que o

cinema ja vinha utilizando ha algum tempo para agilizar seus processos de produc&o? *

Gastamos algum tempo tentando compreender qual abordagem seria mais interessante
para que ndo nos rendéssemos a argumentacdo facil de que se tratava de um novo meio.
Assim, avancamos em diversos caminhos, mas, questdo inicial permanecia. Por que

Machinima? Por que diferencia-lo dos meios que aparentemente reproduz?

! O cineasta George Lucas em 1998 utilizou um videogame para pré-vizualizar as cenas de filme “Star
Wars |: A ameacga fantasma”. Steven Spielberg também utilizou a mesma técnica na producdo de
“Inteligéncia Artificial” em 2001.




Somente depois de iniciada a escrita um caminho de resposta a estas perguntas comegou
a surgir, no desenvolvimento deste trabalho. O caminho estava inscrito no proprio termo

Machinima, na forma como promove a juncdo entre as palavras.

N&o se trata de cinema, nem animagdo, mas de uma forma midiatica hibrida, que utiliza
as técnicas de outros meios como matéria-prima para compor uma obra onde ndo se
identifica claramente os limites entre as referéncias ou modelos utilizados. Como as
palavras “cinema”, “animacao” e “maquina” que se fundem no termo Machinima, os

meios sdo utilizados como modelos que se misturam na obra videografica.

Buscamos compreender nesta pesquisa como o0 Machinima pode ser abordado como um
exercicio do olhar de seu realizador, ou seja, como este utiliza as formas expressivas de
outros meios audiovisuais para programar as imagens digitais que encontra no ambiente
dos videogames. Cada Machinima é um registro da permutagdo de linguagens que o
autor realizou, de seu esfor¢o de programar as imagens para figurarem conforme as

demandas comunicativas de sua obra.

Na primeira parte da dissertacdo apresentaremos um percurso tedrico que nos permite
caracterizar o Machinima como uma forma hibrida que se constitui pela metalinguagem.
Argumentamos como o Machinima surge como forma expressiva que opera dentro da
l6gica de metameio (MANOVICH, 2007), uma obra constitutivamente vinculada aos

meios que utiliza como modelo.

Nesses capitulos iniciais, discutimos ainda, como o Machinima se apropria tanto do
conteddo como das formas de producdo de outros meios a partir da exploracdo

expressiva da materialidade digital, que chamamaos de exercicio do olhar.

Mas, apesar da constituicdo digital das imagens ser fundamental para a experiéncia do

olhar, compreendemos que ndo se trata de um determinismo tecnoldgico, pois, ndo é a




materialidade digital que determina o exercicio do olhar, mas, a forma como os sujeitos
interagem com as imagens, 0 ambiente digital e o quanto dominam e conhecem 0s

meios que utilizam como modelos.

Na segunda parte do texto, problematizamos a postura dos realizadores diante do
potencial expressivo das imagens digitais. Como o exercicio do olhar é realizado? O
realizador utiliza apenas as possibilidades de programacdo que ja estdo previstas no
videogame? Ou busca modificar a estrutura das imagens, transformando-as num

brinquedo para seu olhar?

Na analise dos videos escolhidos para compor o corpus demonstramos como todo
Machinima resulta de um exercicio do olhar, a partir do qual podemos apreender como
seus realizadores compreendem as imagens e suas linguagens e, como as utilizam para

comunicar.




2. 0 Machinima

O termo Machinima é resultado da juncdo das palavras machine, animation e cinema, e
denomina uma forma de “produzir filmes animados em ambientes virtuais
tridimensionais em tempo real” (Kelland, Morris e Lloyd, 2005, p. 10) 2. O videogame é
0 ambiente virtual onde esta pratica se realiza. Assim, o0 machinima refere-se a producéo
de videos a partir da utilizacdo de modelos, personagens, cenarios, movimentos e

ferramentas dos videogames.

Machinima é exemplar de um espectro criativo — semelhante a
sampleamento musical e a remixagem — que se desenvolveu a partir
da reapropriacdo de uma arte existente, que vem se tornando seu
proprio meio lentamente: através do surgimento de tecnologias e
ferramentas, como também de novos desejos criativos. Para citar um
pioneiro do Machinima Hugh Hancock, n6s estamos nos movendo
lentamente na diregdo de um “era da criatividade onipresente”, e
Machinima é um meio que a sustenta. (MARINO, 2006). *

No contexto da producdo audiovisual contemporanea, autores como Paul Marino tém
definido o Machinima como um novo meio, responsdvel por inovacles que
transformam as préaticas de apropriacdo de conteddos e formas artisticas existentes no
principal processo para criacdo de obras audiovisuais. O Machinima € novo por
produzir, de forma nova, um discurso audiovisual diferente do cinema, da animagé&o ou
do video. Dai a necessidade de cunhar um novo termo, para diferencia-lo desses outros

meios.

Mas cabe questionar: o que ha de inovador no Machinima em relagdo as outras formas

de producéo audiovisual que justifique tal denominagéo?

2 “The art of making animated films within a realtime virtual 3D environment” (trad. do a.)

3 “Machinima is a unique section of the creative spectrum — similar to music sampling and remixing —
where it evolves from the re-appropriating of existing art and is slowly becoming its own medium:
through the growth of technology and tools, as well as creative desires. To quote Machinima pioneer
Hugh Hancock, we're creeping into "the age of ubiquitous creativity," and Machinima is one medium
that holds that statement up.” (trad. do a.)




Lev Manovich (1999) prop6e um olhar sobre os novos meios na sua relagdo com as
vanguardas dos anos 20, comparando a atual revolugdo tecnoldgica digital com as
revolucgdes artisticas que, no inicio do século, foram responsaveis pelo desenvolvimento

das “principais técnicas modernas de comunicacdo visual” (MANOVICH, 1999).

Para este autor, o surgimento dos ‘novos meios’ audiovisuais geralmente acontece em
resposta a uma busca de ver e representar o mundo de forma diferente, inovadora em
relagdo aos outros meios ja existentes. A fotografia e o cinema, por exemplo, surgiram
como ‘novos meios’ no inicio do século XX justamente pelas inovagdes formais que
inauguraram. A fotografia tornou preciso e automatico o registro de uma imagem, e 0
cinema sistematizou o movimento numa forma de apreender o tempo. Ambos
ampliaram as possibilidades do homem de produzir e ter acesso as imagens técnicas.
Poderiamos dizer que o Machinima opera alguma mudanca deste tipo? A principio ndo,
pois ele ndo parece modificar as formas de ver ou representar o0 mundo que surgiram
com estes meios visuais. Pelo contrario: ha, principalmente, um esforgo em reproduzi-

los.

O Machinima tem sido definido como uma maneira de realizar cinema e video no

ambiente do videogame *

, criando obras semelhantes as produzidas nestes meios,
narrativas lineares sob a forma de animagdes. Percebemos, entdo, o0 Machinima como
uma forma audiovisual que se constitui sempre em relacdo a outras midias,
reproduzindo e articulando técnicas e estratégias de producdo de imagens que foram

inauguradas por meios anteriores.

* MARINO, 2004; LOWOOD, 2008




Tendo em vista esta utilizacdo das técnicas de comunicacdo visual de outros meios para
organizar as imagens do Machinima, problematizaremos a relacdo entre a tecnologia e
seus usos no panorama das producdes audiovisuais contemporaneas. Em seguida,
discutiremos como esta forma de producdo midiatica utiliza a materialidade digital para
elaborar poéticas visuais que nos permitem perceber a riqueza da metalinguagem nos

processos audiovisuais contemporaneos.

A inovacdo do Machinima esta no processo de articular as imagens do videogame a
partir de técnicas de organizacdo da visualidade de outros meios, que sdo transformadas
em rotinas de programacao e, entdo, podem ser executadas dentro do ambiente digital.
Mas € importante ressaltarmos que esta inovacdo no uso das propriedades materiais do
ambiente digital para producdo de Machinima ndo decorre de um determinismo
tecnoldgico, como se o aspecto digital conferisse a priori uma inovagdo aos processos
mediados por computador. O que esta em jogo € o0 uso da tecnologia de forma
expressiva para estruturar obras a partir de diversas linguagens, engendrando uma forma

contemporanea de metalinguagem.

2.1. Autilizagao da materialidade do ambiente digital

Segundo Manovich, a partir dos anos 90, era comum a crenca de que, com a
predominancia dos meios digitais nos processos de comunicacdo, novas formas e
técnicas surgiriam e suplantariam os meios do inicio do século XX. “Mas,
paradoxalmente, a revolugcdo computacional ndo parecia estar acompanhada por

inovacOes significantes no ambito das técnicas comunicativas”, pois, “enquanto




confiamos nos computadores para criar, guardar, distribuir e acessar a cultura, nds ainda

utilizamos as mesmas técnicas desenvolvidas nos anos 20.” (MANOVICH, 1999). °

Por exemplo, a estratégia vanguardista de colagem ressurgiu com o
comando de “copiar e colar”, a operacdo mais basica que alguém pode
realizar em qualquer informacdo de computador. (MANOVICH,
1999, p. 2). °

Esta operacdo bésica serve de metafora para o processo de producdo do Machinima. O
realizador copia imagens do videogame e cola numa narrativa linear em forma de video.
A diferenca no contexto digital é que estas imagens, extraidas do videogame, passam
funcionar como objetos, elementos independentes, que entdo podem ser manipulados e
articulados em diversos arranjos. No Machinima, tais elementos sdo estruturados numa

narrativa linear semelhante as formas do cinema ou do video.

Num primeiro momento, ao copiar estas imagens, elas sdo deslocadas do fluxo visual do
videogame para compor um banco de dados, um conjunto de elementos sem,
necessariamente, uma ordem sequencial. No momento seguinte, em que o realizador
comeca a colé-las numa sequiéncia narrativa, ele lineariza sua ordem. Dizemos que estas
operagdes de copiar e colar sdo reproduzidas, porque foram transformadas em
convencdes de interface’ e interacdo no computador, foram codificadas em linguagem

digital.

5 “But, Paradoxically, the “computer revolution” does not seem to be accompanied by any significant
innovations on the level of communication techniques. While we now rely on computers to create,
store, distribute and access culture, we are still using the same techniques developed in the 1920s.”
(trad. do a.)

® “For example, the avant-garde strategy of collage reemerged as a “cut and paste” command, the most
basic operation one can perform on any computer data.” (trad. do a.)

” Tratamos o termo “interface” nesta pesquisa como denominador das imagens digitais utilizadas para
intermediar o contato do usuario com o sistema digital, portento, a problematica em torno deste termo
como conceito ndo sera abordada profundamente.




Mas 0 que nos interessa discutir a partir deste processo no Machinima? Justamente o
fato de que estas operagdes sao simulagfes — ou seja, séo reproducdes destes processos
no ambiente digital. Como iremos formular adiante, é a partir deste mecanismo que se
da a utilizacdo da materialidade digital de forma consciente e expressiva no Machinima.
O realizador organiza as imagens do videogame por meio dessas técnicas codificadas
para atender sua demanda comunicativa — no caso, a producdo de um discurso

audiovisual linear.

Nos processos de colagem, citados por Manovich como técnicas de vanguarda no inicio
do século XX, partes ou mesmo obras inteiras eram reproduzidas noutro trabalho. Mas,
até entdo, cada reproducdo, fosse de uma parte ou do todo de uma obra, era trabalhada
pelo artista como elemento de composi¢do unico, com caracteristicas formais que nem
sempre podiam ser manipuladas. O trabalho destes artistas concentrava-se sobre a
articulacdo entre estes elementos, mais do que na interferéncia na composigéo interna
deles — o que, muitas vezes, era impossivel, dada a natureza dos materiais com que

trabalhavam.

No computador, quando copiamos e colamos objetos digitais, operamos sobre um
codigo numérico. Todos os objetos neste ambiente “sdo compostos por cadigo digital,
s30 representacdes numéricas” ® (MANOVICH, 2000, p. 27). Este aspecto numérico
tanto permite que 0s objetos sejam descritos matematicamente, como 0s torna
“suscetiveis & manipulacdo por algoritmo” ® (MANOVICH, 2000, p. 27). Por isso, 0s
objetos digitais sdo programaveis, o que nos permite deduzir que as operacdes de copiar
e colar sdo, a rigor, formas de operar sobre um codigo numérico para produzir uma

determinada visualidade. Nesta operacdo, o realizador de Machinima utiliza a

8 «“Are composed of digital code; they are numerical representations” (trad. do a.)
% Ibidem. “Subject to algorithmic manipulation” (trad. do a.)
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materialidade digital explorando as caracteristicas de seus objetos, como a

modularidade e a variabilidade das formas.

2.1.1 Avariabilidade das formas pela colagem de médulos programaveis
O principio da modularidade pode ser chamado de ‘estrutura fractal da nova midia’™,

pois 0s

[...] elementos de midia, sejam eles imagens, sons, formas, ou
comportamentos, sdo representados como cole¢bes de amostras
distintas (pixels, poligonos, capitulos, comandos de programacao).
Estes elementos sdo combinados em objetos em larga escala, mas
continuam a manter suas identidades em separado. [...] De forma
geral, um objeto deste novo meio digital constitui-se de partes
independentes, cada qual constituida por partes independentes
menores, e assim por diante, descendo até o nivel de seu menor
‘atomo’ — pixels, pontos tridimensionais, ou caracteres de um texto.
(MANOVICH, 2000, p. 31) **

No Machinima, este aspecto modular é o que garante aos objetos digitais autonomia
depois de extraidos do contexto do videogame. Quando compreendemos a estrutura
digital a partir desta perspectiva modular, concluimos que cada um destes objetos,
imagens, personagens ou cenarios, € uma estrutura independente que pode compor uma
estrutura maior, como videogame e/ou o video. Por isso, no Machinima, os termos
‘copiar’ e “‘colar’ devem ser entendidos apenas como metéforas, pois a operagdo nao é
de reproduzir um original, ou parte dele, noutra obra, mas de utilizar o préprio objeto
num novo arranjo. A analogia ao processo de ‘copiar’ e ‘colar’ tem mascarado a

modularidade desses objetos digitais, definindo o videogame como lugar original destas

19 Cf. MANOVICH, 2000.

11 “Media elementes, be they images, sounds, shapes, or behaviors, are represented as collections of
discreet samples (pixels, polygonos, characters, scripts). These elements are assembled into larger-scale
objetcts but continue to maintain their separate identities. [...] In short, a new media object consist of
independent parts, each of which consists of smaller independent parts, and so on, down to the level of
the smallest “atoms” — Pixel, 3-D points, or text characters.” (trad. do a.)
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imagens. Entretanto, o proprio videogame € um arranjo possivel, composto por estes

elementos modulares.

Em consequiéncia dessas duas caracteristicas dos objetos digitais — sua codificacdo
numérica e sua estrutura modular —, quando nos referimos aos arranjos e composi¢oes

possiveis em ambientes digitais, chegamos ao principio da variabilidade.

Como mddulos programaveis, os objetos digitais podem ser manipulados para integrar
quaisquer arranjos e composicdes, pois, neste ambiente, um “objeto ndo é algo fixo,
nem nunca sera, mas algo que pode existir em infinitas versdes distintas potenciais.” *2

(MANOVICH, 2000, p. 36)

Cada video em Machinima é uma versdo atualizada de um potencial infinito de arranjos
gue 0s objetos presentes no videogame podem compor. Mas, diferentemente dos
elementos utilizados nos processos de ‘colagem’ anteriores a digitalizacdo, estes objetos
podem ser manipulados também em sua estrutura interna. Por isso, a variabilidade dos
objetos digitais diz respeito ndo sO a estrutura das obras, mas também a estrutura de
cada objeto que a compGe. Em nossa pesquisa, interessa-nos principalmente o potencial
de variabilidade das imagens digitais devido a sua constituicdo numérica.
No universo do computador, 0 que ndés chamamos de “imagem” sdo
amilde apenas matrizes matematicas, ou seja, ordens retangulares de
nimeros que podem ser transformadas de infinitas maneiras.
Colocados em relacdo a um sistema de coordenadas X, Y e Z, esses
valores numéricos podem ser ampliados, diminuidos, invertidos,
comprimidos ou dilatados nos mais variados sentidos, deslocados de

posicdo, girados, somados com outros ou deles deduzidos, tudo
através de operacfes matematicas. (MACHADO, 2007b, p. 182)

12 «A new media object is not something fixed once and for all, but something that can exist in diferent,
potentially versions.” (trad. do a.)
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As imagens abaixo (Figura 1) foram retiradas do Machinima “My Second Life” * e
evidenciam a constituicdo numeérica das imagens digitais. As duas imagens a direita
ilustram como o aspecto visual das imagens a esquerda é resultado de uma organizacao

de objetos geométricos, linhas, vértices, poligonos etc.

Figura 1 — Imagens do segundo episédio de série em Machinima “My second life”

Se, por um lado, estas imagens ilustram a producdo da visualidade digital a partir da
organizacdo de uma matriz matematica, por outro, também ilustram uma forma de
variabilidade dessas imagens. As quatro imagens tornam evidente como a imagem de
um homem sentado num muro pode variar visualmente. Mas a utilizacdo expressiva da
variabilidade das imagens digitais pelo Machinima ndo se resume a capacidade de

variar cores ou tracos. No exemplo acima, percebemos 0 mesmo homem sentado no

B3 «“My Second Life” é uma série de videos em Machinima produzidos no Second Life, ambiente virtual
on-line, pelo cineasta Douglas Gayeton. foi adquirido pela HBO e sera exibido como um documentario.
Website oficial: http://www.molotovalva.com
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mesmo muro em todas as imagens. O que varia S0 a maneira como a imagem €
colorida e o traco de seu desenho, ndo sua estrutura, pois tanto 0 homem como 0 muro

preservam 0s mesmos aspectos geométricos.

Como matrizes matematicas, as imagens digitais permitem a variabilidade de suas
estruturas, uma vez que os valores numéricos que as compdem podem ser manipulados,
modificando seus aspectos geométricos. Dessa forma, a imagem de um personagem no
videogame pode variar pela manipulacdo dos valores de seus parametros geométricos.
Na imagem abaixo (Figura 2), podemos ver um exemplo dessa variabilidade da

estrutura interna do rosto de um personagem digital.

BB E

yes ars
hi

Brow E Nose E:
Cheeks Cheekbones

€2 Reset All

Mouth Chin

Eyebrows
Low High

hdAe——hA

Raise

Furrow

ESTRUTURA BASICA DE UM ROSTO HUMANO RESULTADO DA TRANSFORMACAO DA ESTRUTURA BASICA

Figura 2 — Imagem do software iClone **

Nesta imagem, os volumes das bochechas, a posi¢do das sobrancelhas, o tamanho do
nariz podem ser modificados a partir de alteracfes sobre uma estrutura bésica que, neste

caso, conforma o aspecto de um rosto humano.

O Machinima utiliza esta variabilidade que as imagens digitais oferecem para adequar

0s objetos encontrados no ambiente do videogame as necessidades narrativas do video.

¥ iClone é um software fabricado pela empresa Reallusion para producéo de Machinima. Este software
permite a producgdo de personagens, obejtos e cenarios tridimensionais independentes do ambiente de
videogames. http://www.reallusion.com/iClone/

14



Cada elemento do videogame funciona como uma estrutura basica, uma imagem-matriz
gue pode ser atualizada dentro de um universo de possibilidades. Pode-se definir, por
exemplo, o aspecto visual de um humandide a partir de variabilidade de uma imagem-

matriz do corpo humano, sua estrutura basica.

VARIACAO DA FORMA HUMANOIDE: “MAIS FORTE” VARIACAO DA FORMA HUMANOIDE: “MAIS BAIXA"

Figura 3 — Imagens do segundo episddio de série em Machinima “My second life”

Esta variabilidade também pode ser experimentada em outros aspectos da imagem de

um personagem — por exemplo, sua aparéncia étnica ou de idade, como vemos a seguir.

AVARIACAQ NO,TOM DE PELE:*NEGRO" \ VARIACAO NO TOM DE PELE: “BRANCO”

-

-

..:j:‘:: ! , "m‘uu'“' & M

1 4 ‘ ;
VARIACAO NA/IDADE: :JOVEM dl VARIACAOQ NA IDADE: “VELHO.

Figura 4 - Imagens do segundo episddio de série em Machinima “My second life”
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Este aspecto permite que o realizador de um Machinima possa variar visualmente todos
os elementos do ambiente digital do videogame. Dai a riqueza da variabilidade para o
Machinima, pois os realizadores aproveitam as sinteses matematicas presentes nos

videogames como matrizes para produzir novas imagens, outras visualidades.

H&, portanto, uma diferenca fundamental em relacdo aos processos de ‘colagem’
anteriores a digitalizacdo: as imagens utilizadas num Machinima podem ser
manipuladas em sua estrutura interna, conforme as demandas de cada obra, e passam a

funcionar como médulos programaveis.

Mas, se todo objeto digital € uma representacdo numérica, como vimos em Manovich
(2000), e sua manipulacéo € feita a partir de algoritmos, a principio seria necessaria uma
fluéncia em matemaética para os realizadores de Machinima explorassem a variabilidade
dessas imagens. Entretanto, simulagcdes de outros meios no computador séo utilizadas
para mediar esta interagdo com o universo matematico que sustenta este ambiente. Estas

simulacgdes produzem o que chamamos de interface.

Geralmente, a interface se apresenta como a imitagcdo de uma midia como o livro, ou a
fotografia, ou o cinema, o que nos permite interagir com os dados numéricos de forma
analoga a interacdo que realizamos com estes meios. Estas interfaces surgem com o
objetivo de simular sistematicamente meios ja existentes no interior do computador,
para viabilizar a interacfo.' Softwares de escrita simulam méquinas de escrever, os de
imagem simulam a pintura e a fotografia e assim por diante. Esta interface é
fundamental para que a interacdo entre 0s sujeitos e 0o ambiente computacional se
operacionalize. E a simulagdo que permite que sujeitos manipulem o cédigo numérico

que esta por trés de cada objeto digital.

> Em seu artigo “Alan Kay’s Universal Media Machine” Manovich discute o surgimento da interface a
partir dos processos de simulacdo. (MANOVICH, 2006)
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O objetivo principal das analogias utilizadas como interface é proporcionar aos usuarios
a experiéncia imediata dos conteudos e das formas de produzir. Entdo, passamos a
interagir com 0s objetos digitais dentro da logica dos meios que simulam, vinculando
nossas possibilidades de acdo sobre o codigo numérico as formas com as quais temos
contato. Se 0 acesso e a modificagdo dos objetos digitais implicam numa manipulagdo
de seus algoritmos, numa programacdo, quando agimos sobre uma interface
programamos o cédigo numérico por meio de uma simulacdo, que é apresentada por
uma interface. Por isso, afirmamos que o processo de ‘colagem’ no Machinima é uma
programacéo realizada pela simulacdo das operacOes de ‘copiar’ e “‘colar’. Da mesma
forma, produzir uma variacdo da imagem € programar sua visualidade a partir da

manipulacdo, mediada pela interface, dos algoritmos que compdem sua imagem-matriz.

A relacdo entre simulacdo e programacéo é importante para compreendermos como as
imagens dos videogames funcionam ora como interface, ora como objetos para 0S

realizadores de Machinima.

A rigor, quando dizemos que as imagens do videogame funcionam como interface para
programacdo de um Machinima, estamos nos referindo a utilizacdo das possibilidades
de interacdo com estas imagens que ja estdo prescritas no videogame. Neste caso, as
formas de interacdo estabelecidas pelo videogame para que o jogador aja sobre suas
imagens também sdo utilizadas como ferramentas para producdo de imagens para o
Machinima. Enquanto o jogador utiliza as imagens como interface para interagir com o
videogame, o realizador de Machinima as utiliza para produzir um video, valendo-se

das mesmas ferramentas de interacdo que o jogador tem a disposicao.

Neste aspecto, interessa-nos compreender como as imagens digitais que compdem o
videogame simulam a aparéncia de outros meios audiovisuais para produzir sua

interface. Para colocar nos termos de Bolter e Grusin, em seu livro Remediation (1998),
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podemos identificar que os softwares baseados em GUI'®, como os videogames,
transformam os computadores em méaquinas de remediacdo. Uma maquina capaz de

representar outros meios.

Quando o videogame remedia outro meio, seja o cinema ou a fotografia, programa suas
imagens conforme a linguagem deste meio e define as possibilidades de ag¢do sobre
estas imagens por processos andlogos aos dos meios remediados. A simulacdo de uma
camera subjetiva como lugar de observacdo do ambiente do videogame é um exemplo
de como uma remediacdo de um meio de natureza Otica pode ser utilizada como
interface tanto para o videogame como também para programar as imagens do

Machinima.

Como interface, a cAmera funciona, tanto no videogame como no Machinima, para
direcionar um olhar sobre o espaco tridimensional do ambiente do jogo, permitindo que
0 campo de visdo mostrado na imagem seja produzido em funcdo da posi¢do do jogador

ou do realizador de Machinima.

Na Figura 5, podemos ver como a imagem na tela do videogame é apresentada de forma
analoga a de uma camera subjetiva, como resultado do ponto de vista do jogador. A
presenca de elementos visuais no primeiro plano — como bracos, por exemplo — reforca
ainda mais esta impressdo de ponto de vista, pois tais elementos funcionam como

prolongamentos do corpo do jogador.

1% Em informética, interface gréfica do utilizador (no Brasil, interface grafica do usuario; abreviadamente,
a sigla GUI, do inglés Graphical User Interface) € um mecanismo de interacdo homem-computador por
meio do qual, com um mouse ou teclado, o usuario é capaz de selecionar simbolos e manipula-los de
forma a obter algum resultado pratico.
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HEH = o
IMAGEM DOOM - 1993

Figura 5 — Imagens do Videogame DOOM

No universo do videogame, estas imagens funcionam como interface para que o jogador
atue sobre o ambiente. No processo de producdo do Machinima, esta simulagcdo serve
tanto como interface para programar o olhar sobre o ambiente como também produz

uma imagem que é utilizada como objeto de composic¢do na narrativa audiovisual.

Como interface, o0 ponto de vista simulado permite que o realizador dirija 0 olhar de
forma semelhante a uma camera, para produzir uma imagem especifica do ambiente do

videogame, que entdo se torna um objeto para sua composicao.

O Machinima “This Spartan Life” *' torna evidente o uso do ponto de vista de jogadores
como cameras, num exemplo de como as imagens do videogame, ou melhor, como a

interface do videogame ¢é utilizada para produzir as imagens do Machinima.

7 “This Spartan Life”, conforme a definicdo de seus realizadores, é um Talkshow em ambiente de
videogame. O programa apresenta diversas entrevistas com personalidades, da musica internacional a
especialistas e estudiosos de Internet e videogames. http://www.thisspartanlife.com/
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IMAGEM DO MACHINIMA PRODUZIDA A PARTIR DO PONTO DE VISTA DO JOGADOR QUE UTILIZA A “MIRA” DA ARMA COMO ZOOM

Figura 6 — Imagens do Machinima “This Spartan Life”

Neste video, todas as imagens sdo produzidas a partir do ponto de vista subjetivo de
jogadores, que funcionam como cameras. Na sequéncia de imagens da Figura 6, 0
realizador utiliza a interface do videogame para programar as imagens que servem de
material para o Machinima. O principal elemento utilizado para compor o video é o
ponto de vista do jogador, que funciona como camera: 0 mecanismo telescopico da mira

de sua arma realiza um zoom na imagem.

Este video utiliza uma convencdo de interface — 0 modo de mira telescopica — para
produzir um efeito visual de aproximacdo da imagem do personagem que estad em seu
campo de visdo. Este jogador ndo utiliza esta possibilidade de interacdo para disparar
sua arma, conforme as regras previstas no videogame, mas para produzir uma imagem.
Este exemplo caracteriza o que chamamos de utilizagcdo das imagens dos videogames
como interface para programar as imagens do Machinima. Como veremos a seguir, este
aspecto transforma o processo de producdo de um Machinima numa forma de exercicio
do olhar, de um olhar do jogador encarnado num ponto de vista dentro do ambiente do

videogame.
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2.1.2 Almagem digital como local de Imersao e Agéncia

As imagens digitais sdo centrais para discutirmos o que ha de inovador no processo de
producdo do Machinima, pois sdo elas os objetos programaveis que sdo ‘copiados’ e
‘colados’ e, a0 mesmo tempo, funcionam como interface com o cédigo digital que as
sustenta. Sdo tanto objetos, como meios de producdo para 0 Machinima. Esta dupla
utilizacdo das imagens no processo de producdo do Machinima pode ser compreendida
a partir das nocdes de imersdo e agéncia (MURRAY, 2003), duas das principais

propriedades estéticas do ambiente digital segundo Janet Murray.

Para a autora, as propriedades expressivas dos ambientes digitais caracterizam duas
dimensdes: imersiva e interativa. A dimensao interativa refere-se as possibilidades de
acdo dos sujeitos sobre os objetos digitais, enquanto a dimensdo imersiva ilustra as
formas de insercdo destes sujeitos nestes ambientes. Para Murray, estas duas
propriedades estdo vinculadas, porque “quanto mais bem resolvido o ambiente de
imersdo, mais ativos desejamos ser dentro dele.” (MURRAY, 2003, p. 127). Dessa
forma, se imersdo diz respeito a “experiéncia de ser transportado para um lugar
primorosamente simulado” (MURRAY, 2003, p. 102), a agéncia & experimentada

qguando podemos interferir neste ambiente e perceber os reflexos de nossas escolhas.

Inicialmente, vamos utilizar estas no¢Ges para caracterizar o processo de producdo do
Machinima como ‘exercicios do olhar pelo fazer’. Para tal, vamos expor como, no
videogame, a imersdo se da pelo olhar, e o fazer Machinima realiza-se pela agéncia
deste olhar, imerso no ambiente digital. Posteriormente, ao longo do desenvolvimento
deste trabalho, iremos problematizar este exercicio para além das possibilidades de

agéncia do olhar no ambiente do videogame.

21



0 exercicio do olhar na espacialidade do videogame

Na realizacdo de um Machinima, sdo exploradas as dimensdes imersiva e interativa que

ja estdo previstas na propria logica do videogame, um jogo que ocorre pela imagem.

O termo videogame denomina uma forma especifica de utilizacdo das imagens técnicas
para a préatica de um jogo. Este tipo de jogo diferencia-se dos demais pela forma como o
jogador interage com um sistema de regras: isso ocorre por meio de imagens. Se
podemos traduzir o termo videogame como um jogo que se realiza nas imagens,
também suas estratégias de imersdo ocorrem, inevitavelmente, pelas formas como os
jogadores sdo inseridos neste ambiente visualmente representado, o que conforma suas

possibilidades de agéncia, de interferéncia sobre a imagem.

As imagens dos videogames sempre representam espacos nos quais o jogador pode
inserir-se e agir. Por isso, o tipo de espaco representado pelas imagens dos videogames

é crucial para definir as possibilidades de interacdo do jogador sobre este ambiente.

Espen Aarseth (1998) define esta relacdo entre jogador e espaco representado a partir da
noc¢do de espacialidade, que é a “capacidade do videogame de representar uma parte do
espaco virtual como um lugar acessivel a interagdo do jogador” (AARSETH, 1998). O
grau de imersdo de um videogame esta relacionado a sua espacialidade, a percepc¢édo do

espaco pelo jogador.

Uma breve apresentacdo dos avancos relacionados as tecnologias para producgdo de
imagens digitais nos videogames nos permite discutir como a imerséo pode ocorrer pelo

olhar.

Na primeira experiéncia eletronica considerada como videogame, “Tennis for two”

(Figura 7), dois jogadores atuam sobre uma imagem eletronica que representa uma
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quadra de ténis numa vista lateral. Neste videogame, cada jogador deveria interferir

sobre a imagem de uma bola, fazendo-a cruzar a tela para o outro lado da quadra.

Figura 7 — Tela do videogame “Tennis for two” (1958)

Podemos ver na Figura 7 como a imagem de “Tennis for two” apresenta elementos
muito esquematicos: uma linha horizontal, uma vertical e um ponto luminoso,
produzindo uma espacialidade onde a posicdo do jogador em relacdo ao espaco
representado ndo coincide com o ponto de vista sobre 0 ambiente do videogame. Assim,
se “imersdo € um termo metaférico derivado da experiéncia de estar submerso na agua”
(MURRAY, 2003, p. 102), vamos perceber que foi a partir da simula¢do de ambientes
tridimensionais que os videogames passaram a produzir experiéncias mais imersivas.

Pois, o efeito de imersdo é enfatizado a partir do olhar do jogador.

A representacdo de ambientes tridimensionais nos videogames produz uma
espacialidade que posiciona o jogador no interior do ambiente digital, como o centro
organizador de sua visualidade. Esta posicdo do jogador é resultado da utilizagdo da
perspectiva como modelo matematico para programar as imagens, definindo a posicéo

do jogador a partir de um ponto de vista sobre o0 espaco representado.

Aqui, faz-se necesséaria a compreensdo da no¢do de ponto de vista, que surge com a

perspectiva, para discutirmos o que chamamos de imersao pelo olhar,
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Uma imagem em perspectiva é construida a partir de um ponto de
vista Unico — chamado “centro de projecdo”. Este ponto Unico é ndo s6
0 lugar a partir do qual a imagem é construida (o ponto em que o
artista tinha supostamente o olho ao criar a imagem), mas, também, o
ponto a partir do qual a imagem deve supostamente ser vista. E o lugar
onde se pretende que o olho do espectador esteja. [...] De fato, a
imagem em perspectiva determina onde o observador deve se postar,
porque codificado na imagem esta o ponto Unico no espaco fisico do
gual a imagem se origina e do qual se espera que seja recebida.
(WERTHEIM, 2001, p. 82)

Assim, de forma semelhante a simulacdo das operacbes de ‘copiar e colar’, como
descrevemos anteriormente, o ponto de vista também € uma técnica de codificacdo do
espaco, anterior aos processos mediados por computador, que vem sendo reproduzida
como convencdo de interface no videogame. A imagem se apresenta diante do jogador
de forma anéloga a sua percepcdo visual natural, ou seja, como se ele estivesse diante
do espaco representado, o que promove um efeito de contigliidade entre o espaco
imagético e o espaco fisico do jogador, promovendo a impressdo, no jogador, de que ele
estaria dentro do ambiente digital. Por isso, dizemos que a sensacdo de imersdao é

produzida a partir da perspectiva, numa forma de imersao pelo olhar.

Esta visualidade produzida nos videogames, conforme um modelo de perspectiva, esta
relacionada a variabilidade, caracteristica dos objetos digitais a que nos referimos
anteriormente. Mais especificamente, a variabilidade das estruturas internas das
imagens enquanto objetos digitais. A organizacdo visual destas imagens conforme a
simulacdo de um ponto de vista acontece pela possibilidade programa-las em seu nivel
estrutural, experimentando a variabilidade dos arranjos numéricos que compdem 0s

algoritmos que as sustentam.

Como matrizes matematicas que “podem ser transformadas de infinitas maneiras”
(MACHADO, 2007b, p. 182), as imagens dos videogames podem ser programadas a
partir do modelo matematico da perspectiva, produzindo imersdo pela coincidéncia

entre 0 ponto de vista que organiza as imagens e o olhar do jogador.
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Com o aprimoramento do poder computacional dos videogames para programar e
controlar a imagem, e com o processamento dos calculos matematicos de forma mais
agil, as imagens puderam ser geradas de forma automatica e imediata na tela. Dessa
forma, todo o ambiente de jogo pode ser recalculado e redesenhado automaticamente
em relacdo a posicdo do jogador, de seu ponto de vista, que ganha autonomia para
deslocar-se sem prejuizo a imersdo, pois a atualizagdo de seu campo visual ocorre de

forma simultanea.

Por isso, no videogame o jogador experimenta uma “forma de agéncia [...] caracteristica
dos ambientes digitais, que € a navegacdo espacial.” (MURRAY, 2003, p. 129), onde

seu olhar pode deslocar-se pelo espaco tridimensional representado na imagem.

Esta é uma forma de Machinima que se realiza pela agéncia deste olhar imerso no
ambiente digital, caracterizando-se como um “exercicio do olhar pelo fazer”, pois as
imagens utilizadas sdo produzidas a partir do ponto de vista de um jogador, que
funciona como uma camera dentro do ambiente de jogo. O realizador de Machinima
explora, na espacialidade tridimensional dos videogames, as possibilidades de exercer
um olhar. Utiliza a mobilidade do ponto de vista de forma andloga ao funcionamento de
uma camera: para produzir imagens. Neste processo de produ¢do, ha um uso expressivo
da materialidade digital, de suas propriedades estéticas como a variabilidade, agéncia e

imersao.

2.2. Autilizacao da linguagem de outros meios como modelo

Vimos, portanto, que ndo ha uma invengdo propriamente dita de uma nova forma de
representar, como nas vanguardas dos anos 20, mas de uma nova forma de utilizar o

ambiente digital, a partir de técnicas codificadas de outros meios — como, por exemplo,

25



0 ponto de vista e a camera subjetiva. Para Manovich, isto definiria uma ‘nova

vanguarda’.

A nova vanguarda ndo esta mais preocupada em ver ou representar o
mundo em novas formas, mas sim no acesso e utilizacdo desses meios
anteriores. Neste sentido, 0s ‘novos meios’ sao pos-meios, metameios,
na medida em que utilizam 0s meios anteriores como matéria-prima.
(MANOVICH, 1999). 8

Podemos entender o Machinima como um ‘metameio’ pois, quando utiliza as
remediacBes que existem no videogame como matéria-prima, ele constitui-se como uma

forma expressiva que sé trabalha a partir de outras formas.

O que caracteriza o aspecto inovador do processo de producdo do Machinima € a forma
como ele se apropria tanto do conteddo como das formas artisticas ja existentes,

» 19

operando dentro de uma chamada “revolucdo hibrida gque marca O contexto

contemporaneo das produc@es audiovisuais.

Para Manovich, o que define o paradigma geral de hibridez midiatica é a co-presenca de
diversos meios numa mesma obra, de uma forma diferenciada da remixagem tipica.
Para o autor, pouco importa se a combinacdo destes meios é claramente visivel, numa
forma de justaposicdo, ou quase imperceptivel, numa juncdo. O que importa é que, a
partir dos processos de digitalizacao, diversos elementos visuais podem ser controlados
e combinados de uma forma que nunca foi experimentada anteriormente no contexto

das imagens em movimento.

18 “The new avant-garde is no longer concerned with seeing or representing the world in new ways but
rather with accessing and using in new ways previously accumulated media. In this respect new media
is post-media or meta-media, as it uses old media as its primary material.” (trad. do a.)

9 Hybrid revolution. (Manovich, 2007; trad. do a.)

26



Em ensaio recente, intitulado “Compreendendo Meios Hibridos” (MANOVICH, 2007),
o0 autor defende que, para compreendermos esta nova linguagem hibrida das imagens
em movimento a partir da no¢do de remixagem, precisamos fazer uma distin¢éo crucial.

» 20

Enquanto o “remix tipico combina 0s conteidos, a esséncia desta “revolucao

hibrida” estaria em combinar “tudo” 2.

O que tem sido remixado hoje ndo sdo apenas contetdos de diferentes
meios, mas também suas técnicas fundamentais, métodos de trabalho
e formas de representacdo e expressdo. Reunidos num ambiente de
software comum, cinematografia, animacao, efeitos especiais, projeto
grafico e tipografia vieram para formar um novo metameio. Um
trabalho produzido neste novo metameio pode utilizar todas as
técnicas, ou qualquer conjunto dentro destas técnicas, que eram
anteriormente exclusivas desses meios. (MANOVICH, 2007, 7) %

E exatamente deste modo que o Machinima utiliza as técnicas fundamentais, métodos
de trabalho e formas de representacdo e expressdo de outros meios. Primeiro, sobre o
material visual que encontra disponivel nos ambientes dos videogames, fazendo-os
figurar conforme suas necessidades. Assim, modifica desde o ponto de vista até a
aparéncia dos elementos visuais — utilizando técnicas de cinematografia e pintura, por
exemplo. Depois, quando as imagens que pretende usar ja estdo programadas conforme
a demanda narrativa de seu video, utiliza diversas técnicas de montagem audiovisual

para produzir o arranjo sequencial final do video.

Por isso, percebemos uma variedade enorme de formas visuais de Machinima, pois cada
um utiliza formas de representacdo e expressao diferentes. Os realizadores utilizam

diversos meios como matrizes de linguagem para reproduzir variadas formas

20 «Tynical Remix” (trad. do a.)

21 0 autor utiliza o termo altogether (sic).

22 “What gets remixed today is not only content from different media but also their fundamental
techniques, working methods, and ways of representation and expression. United within the common
software environment, cinematography, animation, computer animation, special effects, graphic design,
and typography have come to form a new metamedium. A work produced in this new metamedium can
use all the techniques, or any subset of these techniques, that were previously unique to these different
media.” (trad. do a.)
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discursivas, como filmes de acdo, comédia, videoclipes, documentarios etc. Recursos
como a montagem cinematogréfica ou a fragmentagéo da tela, que foram formalizados

por outros meios audiovisuais, compdem sua matriz de linguagem.

O Machinima “Ballad of Black Mesa” # (Figura 8) é um exemplo de videoclipe
produzido a partir de uma interferéncia grafica sobre as imagens do videogame ““Half

Life”?,

Figura 8 — Imagens Machinima “Ballad of Black Mesa”

Em “Strangerhood” °, uma forma montagem usual em cenas de dialogos em algumas
séries de TV ficcionais é utilizada como modelo para producdo desta série de comédia
em Machinima. Podemos identificar, pela intercalacdo de pontos de vista (Figura 9),
como as regras de campo e contra campo sdo utilizadas para alternar a imagem dos

interlocutores do diélogo.

% Disponivel em http:/litfusefilms.com/movies/, junho de 2008.
2 \Website oficial do videogame: http://orange.half-life2.com/
% Disponivel em http://sh.roosterteeth.com/archive/, em junho de 2008.
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Figura 9 — Imagens da série em Machinima “Strangerhood”
“NSCAPE TV” % (Figura 10) é um video de entrevistas que reproduz a linguagem

visual de talkshows de televisao.

Figura 10 — Imagens Machinima “NSCAPE TV”

O Machinima “Half Life Full Life Consequences” *’

(Figura 11) é um video de comédia
que utiliza linguagem de quadrinhos para construir uma narrativa que nao apresenta

animac0es dos personagens.
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Figura 11 — Imagens do Machinima “Half Life Full Life Consequences”

Ha& ainda Machinimas, como “Danger Attacks at Dawn” %

(Figura 12), que utilizam
simultaneamente diversas referéncias de linguagem como a publicidade, os filmes de

acdo e ainda o préprio videogame.

28 Disponivel em http://nscape.blip.tv/#365903, em junho de 2008.
?’ Disponivel em http://br.youtube.com/watch?v=0HxyZaZlaOs, em junho 2008.
%8 Disponivel em http://billetjohn.free.fr/index_en.html, em junho de 2008.
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Figura 12 — Imagens do Machinima “Danger Attacks at Dawn”

A partir desta diversidade de produgdes, constatamos que 0 mais interessante ao abordar
0 Machinima ndo é a constatacdo de que videos podem ser produzidos a partir de
videogames, mas que qualquer tipo de producdo e meio audiovisual pode ser simulado
neste processo, pois tanto a imagem como sua organizagdo discursiva podem ser
programadas conforme a ldégica de ‘remixabilidade’ apresentada por Manovich.
Entretanto, “inventar um *metameio’ ndo é simples. Demanda conhecimentos nao so de
ciéncia da computacdo, mas também da histéria e das convencdes de varios meios e

formas culturais” (MANOVICH, 2005) %°.

Podemos identificar esta capacidade cognitiva sobre os meios a partir de seu uso pelos
realizadores de Machinima. Acreditamos que o Machinima exemplifica o que tem sido
feito com esta possibilidade ilimitada de remixar outras midias audiovisuais no
ambiente digital — o que, certamente, contribui para as interrogacfes sobre a imagem,
sua natureza, suas formas e seus usos. A partir dos usos dos meios como matrizes de
linguagem, o Machinima torna aparente o exercicio do olhar que as permutacdes entre
as linguagens de outros meios demandam. Podemos perceber o quanto os realizadores
conhecem e dominam estas linguagens, o quanto jogam com elas, e em gque medida

questionam, ou néo, suas COI’]VGH(;(N)ES € Seus usos.

2 “Inventing meta-media is not simple. It requires an in-depth understanding of not only computer
science but also the history and conventions of various media and cultural forms.” (trad. do a.)
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Por isso, acreditamos que o Machinima €, antes de tudo, ‘video’, nos termos de Philipe
Dubois (2004), um estado das imagens, uma forma que pensa as imagens do mundo.

Creio que s6 podemos pensar 0 video seriamente como um “estado”,
estado do olhar e do visivel, maneira de ser das imagens [...] o “video”
ndo é um objeto (algo em si, um corpo préprio), mas um estado. Um
estado da imagem (em geral). Um estado-imagem, uma forma que
pensa. O video pensa (ou permite pensar) o que as imagens sdo (ou
fazem). Todas as imagens. (Dubois, 2004, p. 23)

Quando o Machinima utiliza outros meios como matrizes de linguagem para programar
suas imagens e narrativas, ele torna evidente esta caracteristica do video defendida por
Dubois, pois cada obra “sempre aparece em relacdo as outras maquinas tecnoldgicas de
imagens” (DUBOIS, 2004, p. 173), como o cinema, a fotografia, a televisdo. Como
‘estados do olhar’, as obras em Machinima pensam “ndo tanto o mundo quanto as

imagens do mundo e os dispositivos que as acompanham” (DUBOIS, 2004, p.100).

O Machinima nos permite discutir como a metalinguagem é produzida a partir da
exploracdo expressiva da materialidade da imagem digital, sua capacidade de ser

programada a partir da simulacéo de outro meio, e de penséa-lo.

Compreendendo a metalinguagem como uma “linguagem que explica outra linguagem”
(MACHADO, 2006, p. 166), cada Machinima apresenta o entendimento que seu
realizador tem sobre o meio que utiliza como modelo, pois produz uma obra por meio
de imagens digitais modeladas a partir das técnicas que caracterizam a linguagem de

outro meio.

Neste sentido, a linguagem digital funciona como um “sistema metalingiistico
propriamente dito, que fala de um segundo sistema” (MACHADO, 2006, p. 168). Outro
meio passa a funcionar como um modelo, do qual cada video fala, faz referéncia, e cuja

linguagem é utilizada.
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Assim, quando o Machinima lineariza as imagens produzidas a partir do ponto de vista
do jogador do videogame num arranjo linear, podemos discutir esta obra como uma
articulacdo em metalinguagem. Uma articulacdo na qual uma certa forma de
representacdo do tempo e do espaco do cinema serve como modelo, tornando-se a

linguagem da qual esta obra fala.

Por fim, se as possibilidades de programacdo da imagem digital sdo praticamente
infinitas, permitindo simular qualquer meio audiovisual, mais do que proporcionar
exercicios para o olhar prescritos pelas convengdes de linguagem de outros meios ja
remediados no videogame, 0 uso expressivo da materialidade digital pode caracterizar

um ‘brinquedo do olhar’, que tem no Machinima uma manifestacdo exemplar.

O Machinima mostra como uma geracdo que cresceu num contexto digitalizado se
expressa e se comunica. E uma geragdo que demonstra fluéncia ndo s6 no dominio das
ferramentas tecnoldgicas, mas também sobre as linguagens de outros meios, que utiliza
como modelo para articulacdo discursiva de seus produtos. Por isso, percebemos no
Machinima a capacidade desses sujeitos de pensar através dos meios, por suas
linguagens, articulando formas que marcam a produgdo contemporanea com um aspecto
auto-referencial, metalinglistico. Interessa-nos discutir estes aspectos no dominio das

imagens.

32



2.3. 0 brinquedo do olhar

A expressdao “brinquedo do olhar” é inspirada em Vilém Flusser (2000). O autor
diferencia os aparelhos dos brinquedos pela forma como 0s sujeitos interagem com estas
maquinas. Quando a interacdo € exterior a maquina, 0s sujeitos sdo submetidos a
possibilidades de programacéo sob as quais ndo podem intervir. Mas, quando 0s sujeitos
podem interagir diretamente sobre a programacdo, podem reinventar usos que n&o
estavam prescritos na maquina, pois atuam em seu interior, sobre seus processos de

codificacéo.

Flusser utiliza a met&fora da caixa-preta para esclarecer estas duas formas de interacao.
O autor busca na cibernética o termo que da nome a um dispositivo fechado e lacrado,
cujo interior é inacessivel e s6 pode ser intuido através de experiéncias baseadas na
introducdo de sinais de onda (input) e na observacao da resposta (output) do dispositivo.
Quando tomamos os aparelhos de producdo de imagem como caixas-pretas, podemos

distinguir duas posturas do sujeito em relacdo a programacéo de suas imagens.

Numa, atua como funcionario, permanece do lado de fora da caixa-preta numa relacao
funcional com a programacdo prescrita pela maquina, ou seja, opera sobre seus inputs
na certeza de produzir um output previsto. Sua expectativa € de que a programacao seja
bem executada para que o resultado esperado aconteca. Neste caso, seu olhar se
submete as possibilidades prescritas e automatizadas pela programacdo. A camera
fotografica € um bom exemplo deste tipo de aparelho. O fotégrafo age do lado de fora
da maquina, tentando controlar a entrada de luz, input, para produzir uma imagem

conforme sua expectativa, um output.

Noutra postura, 0 sujeito invade a caixa-preta e interfere na programacdo da maquina.

Torna-se um programador capaz de operar diretamente sobre os processos de
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codificacdo. Seu olhar pode entéo se liberar dos limites impostos pelo aparelho, visto
que, como ‘programador’, ele pode modificar as regras que definem como um olhar
deve se comportar, se posicionar. O computador é uma maquina que permite a

manipulacéo das formas de codificacdo pela linguagem de programacao.

A partir da digitalizacdo, 0os meios tornaram-se maledveis, caixas-pretas permeéaveis,
sensiveis ao toque dos sujeitos. No contexto dos videogames, 0 game engine é a caixa-
preta que se abre para acdo de programadores. Interessa-nos discutir estes aspectos no

dominio das imagens.

Os games engines sdo os softwares responsaveis pelo processamento computacional de
todas as operacfes matematicas que a execucdo de um videogame demanda. Nele, estdo
contidos os cddigos que programam a geometria que d& forma aos personagens,
cenarios e objetos. Também estdo descritos todos os algoritmos que codificam o0s
processos de simulacBes de efeitos fisicos e de comportamentos que sdo executados
durante o jogo. Estes processos compdem a chamada Inteligéncia Artificial do sistema
de jogo, que permite que o videogame responda de forma automatizada as demandas do

jogador.

De forma geral, o game engine constréi o mundo virtual do videogame a partir de
representacfes numéricas que estdo descritas em seu cédigo digital. O videogame é um
modelo matematico que o game engine materializa, produzindo simula¢@es de imagens
e comportamentos a medida que seu codigo é executado. Portanto, € o programa que
administra todos os elementos para o desenvolvimento do videogame, e administra

todos os processos codificados no interior de sua caixa-preta.

Como programa, constitui-se de numa linguagem de programacdo de base matematica,

que pode ser acessada e manipulada. Por exemplo, se consideramos a espacialidade
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uma simulacéo que resulta dessa programacao, podemos altera-la pelo acesso ao cdodigo

de programacéao do game engine.

Assim, percebemos que o Machinima pode ser resultado de uma programacéo, sobre a
espacialidade do videogame, que modifique as possibilidades do olhar para além das
formas de interacdo previstas no cddigo original. Quando (re)programamos
espacialidade do videogame, (re)programamos 0 modelo que orienta a producao de suas

imagens, 0 que nos permite experimentar qualquer forma de olhar.

Percebemos duas formas de interacdo com a espacialidade dos videogames que marcam
maneiras distintas de produzir um Machinima. Numa, os realizadores registram o que
visualizam enquanto interagem com o videogame durante o jogo e exploram a
espacialidade do videogame a partir do ponto de vista produzido pelo modelo de
perspectiva. Noutra, os realizadores (re) programam esta espacialidade, produzindo

pontos de vista que Ihes interessam para compor a narrativa de seu Machinima.

Numa primeira forma de interacdo, o universo de imagens produzidas estd sempre
limitado as possibilidades oferecidas ao olhar do jogador pela espacialidade
tridimensional. E resultado das possibilidades programadas para a interagdo do jogador
com o ambiente, representado a partir do modelo de ‘cdmera subjetiva’ que
descrevemos. Na segunda forma, o realizador pode produzir outras imagens, que ndo
necessariamente compdem o visual pré-programado do videogame, para isso,
(re)programam o ambiente para que novos elementos, espacos ou pontos de vista

possam ser simulados.

E importante ressaltarmos que, nas duas formas de produzir as imagens que serdo
linearizadas no Machinima, hd um processo de programacdo, pois, sempre que agimos
sobre um objeto digital, operamos sobre os algoritmos que os produzem - seja

exercendo o olhar dentro de uma espacialidade ja oferecida pelo videogame, seja
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(re)programando-a. Utilizamos o termo (re) programar apenas para enfatizar a operagédo

consciente de manipulac¢do do codigo numeérico.

A partir da metafora de Flusser (2002) da caixa-preta podemos concluir que, no
primeiro uso das imagens que aparecem diante do olhar do jogador durante o tempo de
jogo, o realizador do Machinima opera como um funcionario do videogame, atuando
dentro das possibilidades de ‘exercicio do olhar’ que ja estdo previstas na espacialidade
do videogame. Neste caso, utiliza a mobilidade de seu ponto de vista, pois ocupa o local
do jogador, como ferramenta de agéncia para produzir as imagens de seu video final.
Algumas vezes, nem mesmo 0s realizadores percebem esta operacdo como uma forma
de programacdo, mas sim de apropriacdo. Neste sentido, acreditam que “apenas

‘copiam’ uma imagem existente, em vez se recria-la.” (Manovich, 2004, p. 255)

Esta parece ser a forma mais simples de produzir um Machinima, como discutimos no
inicio deste texto: uma forma de ‘colagem’ que programa apenas a linearizacdo dessas
imagens retiradas do videogame. Uma forma de jogar com a espacialidade ja

programada no videogame.

Apresentamos aqui dois exemplos desta forma de ‘colagem’. Primeiro, o Machinima
“Red vs. Blue™* (Figura 13), que lineariza diversas imagens produzidas a partir do
ponto de vista de um jogador para construir uma narrativa que apresenta conversa entre

0S personagens mostrados.

+ lﬂ.ft’ﬁﬂ ale ,:i.'a,,--; N
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Figura 13 — Imagens retiradas do Episddio 1 da série “Red vs. Blue”

%0 http://rvb.roosterteeth.com/home.php
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Outro exemplo é o Machinima “Danger Attacks at Dawn” (Figura 14), no qual imagens
diversas do videogame sdo colocadas em sequéncia linear, estabelecendo relacGes de

causa e conseguéncia.

Figura 14 — Imagens retiradas do Machinima “Bill et John — Danger Attacks at Dawn”

Ja em relacdo a segunda possibilidade de exploracdo desses ambientes tridimensionais,

“0 que interessa é apenas seu aspecto de brinquedo” (FLUSSER, 2002, p. 26), pois,

Aparelho é brinquedo e ndo instrumento no sentido tradicional. E o
homem que o manipula ndo é trabalhador, mas jogador: ndo mais
homo faber, mas homo ludens. E tal homem ndo brinca com seu
brinquedo, mas contra ele. Procura esgotar-lhe o programa. Por assim
dizer: penetra o aparelho a fim de descobrir-lhne as manhas. De
maneira que o “funcionario” ndo se encontra cercado de instrumentos
(como o artesdo pré-industrial), nem esta submisso a maquina (como o
proletario industrial), mas encontra-se no interior do aparelho.
(FLUSSER, 2002, p. 23-24)

Nesta forma de uso, o realizador do Machinima transforma-se num programador
consciente, modificando o codigo digital do videogame para fazé-lo simular imagens e
pontos de vista que deseja. O programador invade a caixa-preta do videogame, seu
game engine, transformando-o em brinquedo para “um trabalho sistematico”
(MANOVICH, 2004, p. 255) sobre imagens, 0 que permite sua recriacdo pelas

simulacgdes de outros meios e linguagens.

O Trabalho de Friedrich Kirschner € exemplar desta atuacdo do realizador de

Machinima como homo ludens.
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VARIABILIDADE DAS IMAGENS DO VIDEOGAME UNREAL TOURNAMENT 2004

Figura 15 — Videogame Unreal Tournament 2004 e Machinimas produzidos a partir dele.

O autor faz variar de tal forma as imagens que ndo brinca mais com videogame mas
contra ele, rompendo com qualquer semelhanca com o videogame que utiliza como
imagem-matriz. Ele invade o game engine para reprogramar de forma radical a
visualidade das imagens que utiliza em seus trabalhos, que podemos verificar a partir da

Figura 15.

Mas, se Flusser afirma que “um sistema assim tdo complexo é jamais penetrado
totalmente” (FLUSSER, 2002, p. 24), como entrar na caixa-preta do videogame para

programar suas imagens?

No universo dos videogames, ndo é preciso invadir a caixa-preta para conseguir
(re)programéa-la. Desde os anos 90, os proprios desenvolvedores de videogames
promoveram 0O acesso a sua caixa-preta, convidando os jogadores a criar novos
contetdos ou modificar os existentes. Disponibilizaram ferramentas para edicdo do
game engine que modificaram de forma definitiva as possibilidades de criacdo para toda
uma geracdo de jogadores. Esta inovacdo pode ser vista como um reflexo de um
movimento cultural mais abrangente no campo dos meios de comunicagdo e
entretenimento: eles deixam de oferecer apenas produtos e passam a ser meios de

expressao, de criacao.
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2.3.1 Formas de brincar

A primeira técnica de producdo de um Machinima foi a de simular uma camera a partir
do olhar de um jogador. Tal técnica ainda é utilizada por alguns produtores até hoje.
N&o é necessdria nenhuma invencdo ou intervencdo sobre a espacialidade do
videogame para que este tipo de Machinima possa ser realizado. Os criadores apenas

utilizam as imagens disponiveis ao ponto de vista do jogador.

Reafirmamos que esta seria a técnica mais bésica para producdo de um Machinima. A
simulacdo de uma camera a partir do ponto de vista de um jogador, para registrar
eventos que ocorrem no ambiente virtual do videogame, durante o tempo de jogo. Esta
técnica produz um determinado tipo de Machinima que apresenta uma relacdo visivel
com o universo pléastico do videogame. Tal fato deve-se & operagdo de ‘apropriacdo’ que
é realizada, pois, ao aproveitar um trecho do tempo de jogo numa outra obra, algumas

concessdes devem ser feitas quanto a adequacao das imagens a narrativa pretendida.

Outras técnicas produzem Machinimas diferentes, mais independentes visualmente dos
ambientes de origem — reforcando, nessas imagens, seu aspecto programavel enquanto

maddulos de uma estrutura.

Esta é uma distincdo chave nas formas como os videogames podem ser utilizados para a
producdo de Machinima. H4 Machinimas onde os produtores criam novos elementos
(por exemplo, personagens, propriedades ou ambientes) programando 0 game engine
que utilizam, e Machinimas nos quais séo utilizados apenas os elementos preexistentes

no ambiente do videogame.

Estes dois processos de producdo de Machinima utilizam técnicas distintas para

explorar a materialidade digital.
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Uma explora as possibilidades do olhar definidas pela espacialidade do videogame,
mantendo-se no exterior da caixa-preta, operando apenas sobre os inputs para alcancar
0s outputs desejados. Enfim, o realizador apenas coloca para funcionar as possibilidades
de exercicio do olhar ja existentes no videogame — na maioria das vezes, pelo

funcionamento do olhar do jogador como camera.

Noutra, quando ha uma (re)programacdo da espacialidade do videogame, as proprias
maneiras como o olhar interage com o ambiente sdo modificadas e exploradas para
atender as demandas visuais de cada cena do video produzido. Neste caso, ha uma
programacdo que acontece no interior da caixa-preta. O realizador faz variar os
modelos que definem as formas como o olhar relaciona-se com a representacdo visual

de um espaco.

Detalharemos algumas ferramentas em relacdo a estas técnicas de ‘apropriacdo’ e

‘recriacdo’ ao longo do trabalho de analise dos Machinimas.
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3. Exercicios do olhar pelo fazer

Neste capitulo, utilizaremos alguns Machinimas para analisar como as técnicas de
comunicacdo visual de outros meios sdo utilizadas para organizar as imagens digitais

dos videogames, e em que medida sua visualidade opera pela l6gica da metalinguagem.

Como discutimos nos capitulos anteriores, todo Machinima constitui-se como uma obra
que estabelece relagdo com outros meios. Entretanto, numa primeira andlise,
percebemos que a utilizacdo destes outros meios pode ocorrer em dois niveis distintos.
Enquanto alguns Machinimas utilizam os meios como tema, ou seja, como assunto de
sua narrativa, outros utilizam as técnicas de comunicacdo visual destes meios como
ferramentas de producdo, tentando recria-los e produzindo uma visualidade marcada

pela hibridez.

Interessam-nos neste trabalho, principalmente, os Machinimas que utilizam as técnicas
de outros meios, produzindo um ‘comentario’ sobre tais meios no &mbito da linguagem
audiovisual, pela visualidade. Assim, esta pesquisa ndo tem como foco o ‘comentario’
de outros meios apreensivel no discurso verbal ou textual dos Machinimas, mas naquele
que se realiza na visualidade produzida a partir da remixagem de técnicas, formas de

representacdo e expressao de outros meios.

Desta forma, analisaremos algumas obras, discutindo como a visualidade de cada uma
resulta da utilizacdo de técnicas de comunicacdo visual de outros meios, permitindo
exercicios do olhar para além das possibilidades prescritas no videogame, num uso

expressivo da materialidade digital para ‘brincar com o olhar’.

Esclarecemos aqui que chamamos de exercicio do olhar uma capacidade de permutar
formas e linguagens de maneira consciente, com o intuito de *‘domar’ a materialidade da

imagem digital para a realizacdo de experimentacOes buscadas pelo realizador.
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Se, num primeiro momento, caracterizamos este exercicio a partir de uma possibilidade
de mobilidade do olhar do jogador dentro da espacialidade do videogame, pretendemos
ampliar o sentido desta expressdo na analise que se segue. Demonstraremos como as
imagens que compdem os Machinimas nem sempre resultam da utilizagcdo da camera
subjetiva dos videogames para registrar o espago visivel do ambiente de jogo. Muitas
vezes, as imagens sdo recriadas, tanto a partir de um universo plastico potencial, de sua
imagem-matriz, como em funcdo de seu uso num arranjo narrativo construido conforme

determinada linguagem.

Dessa forma, o exercicio do olhar realiza-se pelo fazer, pela fabricacdo de uma
visualidade que compde um espectro de possiveis que o realizador é capaz de enxergar.
O Machinima é, principalmente, resultado dessa capacidade do realizador de exercer

seu olhar dentro de um universo potencial plastico e de linguagem.

Quando assistimos um Machinima, ndo vemos apenas um video que pretende simular
outro meio ou o aspecto material de outra imagem, mas uma programacao possivel
destas imagens. Cada obra nos informa sobre a capacidade de seu realizador de
permutar as formas visuais que conhece: é o proprio registro do exercicio do olhar feito

para produzir a obra.

Neste sentido, escolhemos trés trabalhos para discutir, a partir de sua visualidade, como
seus realizadores véem as imagens, em que medida conhecem e dominam linguagens

audiovisuais e 0 quanto jogam com elas, questionando ou néo suas convencoes.
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3.1. “Danger Attacks at Dawn” 31

O Machinima “Danger Attacks at Dawn” *? ¢ o terceiro e Gltimo video da série “Bill et

John” realizada pela produtora francesa KBS Produgdes. Os videos séo feitos a partir de

um simulador de voo chamado de “Lock On — Modern Air Combat” .

Este episddio, que utilizamos como objeto dessa analise, apresenta uma historia que se
desenvolve a partir de uma manobra desastrada de um dos personagens principais. A
narrativa tem inicio com os dois pilotos, Bill e John, aguardando em solo, no interior de
suas aeronaves, as instrucGes de seu superior para realizarem exercicios de ataque.
Durante a decolagem, a impericia de Bill resulta no langcamento acidental de um missil,
sem que nenhum outro personagem perceba. Assim, enquanto os pilotos decolam, o
missil, desgovernado, percorre diversos lugares até atingir outra base e produzir um
encadeamento de eventos e explosdes que alcangcam tanto o instrutor como o general de
Bill e John. Alheios aos fatos que desencadearam, 0s personagens principais seguem

num passeio aéreo.

Nosso objetivo na analise do video “Danger attacks at Dawn™ é identificar e discutir
alguns procedimentos que demonstrem como o Machinima opera na légica de um
metameio (MANOVICH, 1999). Neste terceiro episodio da série de videos, “Bill et
John’, analisaremos como 0s meios sao utilizados como matéria-prima para
composi¢gdo da obra. Assim, no contexto do que Manovich denomina “revolucéo

hibrida” (MANOVICH, 2007), discutimos como é realizada a remixagem, ndo de

31 Uma c6pia deste video esta disponivel no CD-ROM que acompanha esta dissertacao.
32 http://billetjohn.free.fr/index_en.html (em junho de 2008)
% http://www.lo-mac.com/ (em junho de 2008)
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contetdos, mas de “técnicas fundamentais, métodos de trabalho, e formas de

representacio e expressdo” (MANOVICH, 2007) * de outros meios.

Na obra, outros meios, como o cinema, 0 video e a televisao, funcionam como fonte de
modelos de representacdo, de técnicas de montagem e formas de expressdo. Por isso,

dividiremos nossa analise em trés momentos.

Primeiro, discutiremos como a logica figurativa do cinema e da fotografia € empregada
como modelo para programar a visualidade das imagens do videogame utilizado. Ha
uma remixagem das formas constitutivas do cinema e do videogame, da representacéo e

da simulacdo, configurando o que chamamos de hibridez visual.

Segundo, analisaremos como, a partir da utilizacdo de técnicas de montagem
audiovisual, ha uma rearticulacdo do tempo e do espaco do videogame, que deixa
marcas nas imagens. Assim, problematizaremos a duracdo que o Machinima impde a
imagem do videogame, com sua articulacdo numa estrutura em que ha a predominéancia
da descontinuidade do registro instaurada pela montagem. Neste sentido, ha uma

exploracdo da variabilidade e da modularidade das imagens digitais.

Depois, trataremos da utilizagdo de algumas formas expressivas de outros meios como
recursos para construcdo do enredo do video. Em “Danger Attacks at Dawn”, o
videogame, a publicidade televisual, os filmes de guerra e até mesmo as maquinas de
producdo de imagem se fazem presentes, compondo uma narrativa que, pela ironia,
coloca em questdo os formatos, os géneros e, principalmente, as convencdes de

linguagem.

% “Fundamental techniques, working methods, and ways of representation and expression” (trad. do a.)
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A partir de “Danger attacks at Dawn” buscamos compreender a afirmacao de Couchot
de que “ndo se trata mais de figurar o que é visivel: trata-se de figurar aquilo que é
modelizavel” (COUCHOQOT, 1993, p. 43). Este Machinima explora de forma expressiva a
materialidade das imagens digitais para figurar modelos, mais do que objetos ou
eventos. S&0 os modelos, as formas expressivas de outros meios que, reproduzidas,
constréem a narrativa de ““Danger attacks at Dawn”. Quando assistimos ao video,
vemos simultaneamente duas histdrias: uma, as aventuras de dois pilotos e outra, da

utilizacdo das imagens digitais para reproduzir outros meios.

3.1.1 ASimulacao da Representacao

Percebemos uma visualidade diferenciada no Machinima. Nossa hipotese € de que os
videos estabelecem um regime hibrido do visivel, uma representacdo visual que

combina as logicas figurativas dos meios fotogréficos e digitais.

Conforme indicamos anteriormente, vamos analisar o Machinima no ambito da
linguagem audiovisual, pela visualidade produzida a partir da remixagem de técnicas,
formas de representacdo e expressdo de outros meios. Neste sentido, a escolha do
videogame para producdo deste Machinima fornece, logo de inicio, uma questdo
fundamental sobre a hibridez visual que resulta da co-existéncia de dois modelos

figurativos distintos: a representagéo e a simulacéo.

Em “Danger Attacks at Dawn”, ha a utilizacdo de um “cinema narrativo l6gico-causal
com uma montagem criadora do espaco-tempo continuo” (Xavier, 2005, p. 115) como
modelo de linguagem. A reproducdo das técnicas utilizadas por este tipo de cinema
também orienta a op¢do de tornar transparente a fabricacdo das imagens a partir do

olhar de um realizador imerso num videogame.
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O modelo de linguagem cinematogréafica escolhido para orientar a programacao das
imagens pretende a ‘transparéncia’, e o videogame escolhido contribui para a producéo

deste efeito, pelo menos a principio, pois trata-se de um simulador de combate aéreo.

Este videogame foi criado para reproduzir da forma mais fidedigna possivel a
experiéncia de pilotar avides de guerra em situacdes de combate. Para alcangar tal
efeito, sintetiza de forma precisa o funcionamento dos avides, para reproduzir tanto seus
aspectos visuais, por meio de imagens que pretendem figurar de forma especular, como
também o grau de dificuldade de seus controles, que € apresentado pela interface de

interagdo com o jogo.

IMAGEM ESPECULAR DE UMA AERONAVE INTERFACE DE CONTROLE DE AERONAVE CENARIO COM EFEITO DE LUZ, AGUA, E FUMAGA

Figura 16 — Videogame “Lock On — Modern Air Combat”

Todos os elementos que compdem o ambiente do videogame resultam da reproducéo de
fendmenos fisicos que foram transformados em rotinas computacionais para representar
e reagir de forma analoga ao seu comportamento no mundo real. O cenario apresenta
paisagens que buscam reproduzir a cor do céu em diversas horas do dia ou, ainda,
nuvens que se movem, dentre outros efeitos visuais. A Figura 16 mostra alguns
exemplos dessa figuracdo que pretende ser especular, caracteristica de simuladores

como este.

Quando este tipo de videogame reproduz o aspecto visual de uma imagem fotografica,

pretende explorar a relacdo com o real que tal tipo de imagem estabelece. Numa
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fotografia, a imagem esta no lugar de algo que pré-existe a esta representacao
imagética®, algo real do qual esta imagem sempre traz uma marca luminosa, pois
resulta de seus reflexos. Neste videogame, ela € utilizada para estabelecer uma relagédo

com uma realidade que se pretende representar — no caso, a dos combates aéreos.

Entretanto, sabemos que a “imagem numérica ndo representa mais o mundo real, ela o
simula” (COUCHOQOT, 1993, p. 42), pois

se alguma coisa preexiste ao pixel e a imagem é o programa, isto €,
linguagem e nimeros, e ndo mais o real, [...] a imagem-matriz digital
ndo apresenta mais nenhuma aderéncia ao real: libera-se dele. Faz
entrar a I6gica da figuracdo na era da Simulacdo. [...] N&o se trata mais
de figurar o que é visivel: trata-se de figurar aquilo que é modelizavel”
(COUCHOT, 1993, p. 42-43).

Nos simuladores, trata-se de figurar uma representacdo, de programar as imagens
digitais para que parecam, em seu aspecto visual, resultado de uma projecdo de

elementos e processos reais.

Neste videogame, todas as imagens sdo digitais e, ainda assim, elas pretendem
representar uma realidade exterior ao jogo. Entdo, o que vemos é a simulacdo de um
modelo de representacdo que se caracteriza pela relacdo entre objeto e imagem. Ainda
que cada imagem pretenda parecer um reflexo de um objeto real, na verdade, ela é
apenas uma “atualizacdo provisoria de um campo de possibilidades [...] algo
necessariamente parcial, metonimia de um universo plastico potencial” (MACHADO,

2007b, p. 183).

Esta operacao de simular a logica da Representacdo pretende produzir a ‘transparéncia’
das técnicas de fabricacdo das imagens digitais, tanto no videogame, como no

Machinima. Esta simulagdo é utilizada para construir um ambiente verossimil, para

% Cf Couchot, 1993.
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reproduzir um aspecto visual caracteristico dos meios fotograficos, nos quais a
figuracdo é entendida como uma forma de representacdo do real. Nenhuma imagem
pretende parecer uma “atualizacdo proviséria” (MACHADO, 2007b, p. 183), mas sim

um vestigio visual de algo exterior a ela.

Contudo, a constituicdo numérica destas imagens ndo se apaga, ndo deixa de ser
evidente no video final. Estas imagens apenas se assemelham a um registro fotogréafico,
mas sdo claramente imagens digitais, produzidas por calculos. Percebemos que a
visualidade deste Machinima chama a atencdo para uma intengéo figurativa, para um
intuito de se fazer parecer com outro tipo de registro visual. Mas, a0 mesmo tempo em
que pretende figurar de forma especular, torna aparente as operages realizadas para tal.
O aspecto digital destas imagens permanece opaco, mesmo quando sdo utilizadas
técnicas que pretendem a ‘transparéncia’ da codificacdo visual — produzindo, assim, o
gue chamamos de visualidade hibrida. Percebemos sua visualidade como hibrida
justamente pela tensdo entre o modelo de figuracdo pretendido e a materialidade da
imagem digital. Como resultado da tentativa de figurar como a fotografia ou mesmo o
cinema, este video torna aparente o esforco sobre a visualidade das imagens.
Permanecem visiveis 0s poligonos que compdem a estrutura dos objetos, padrdes de
textura que se repetem para cobrir as superficies, dentre outros elementos que
evidenciam a matriz matematica que opera por tras de cada imagem, como podemos

observar na Figura 17 —

\".‘

EVIDENCIA DE POLIGONOS ESTRUTURAIS PADROES DE TEXTURA

Figura 17 — Machinima “Danger Attacks at Dawn”
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Ainda com relacdo a esta visualidade hibrida, onde co-existem imagens especulares e
esquematicas, percebemos outro aspecto particularmente interessante. N&o
visualizamos, em momento algum, os personagens que compdem a narrativa deste
video. Se todas as imagens deste Machinima sdo produzidas dentro da logica da
representacdo, podemos concluir que estes personagens ndo estdo visualmente
disponiveis no ambiente original do videogame, mas sdo resultado de estratégias de
montagem de uma narrativa. Eles ndo sdo vistos no campo visual, mas se fazem
presentes pelo uso de determinadas técnicas de montagem audiovisual caracteristicas do
cinema e do video — como, por exemplo, a operacdo elementar de associacdo do audio

com a imagem.

3.1.2 0 uso de técnicas de montagem

Todo Machinima apresenta-se sob a forma de uma seqiéncia linear audiovisual. Esta
operacdo de linearizacdo é a reproducdo de uma estrutura temporal caracteristica de
outros meios, diferentes do computador e do videogame — obras audiovisuais de
narrativas lineares, como filmes e videos. No Machinima, esta linearizacdo do tempo e

do espaco resulta de uma reprogramacao do espaco e do tempo do videogame.

“Uma sucessao de pedacos de tempo e de pedacos de espaco” (BURCH, 1992, p. 24) é
a definicdo de Noel Burch (1992) para o aspecto formal mais basico da montagem
cinematogréafica. Quando o Machinima constréi uma sequéncia a partir das imagens
retiradas do videogame, rearticula o tempo e o espaco dessas imagens, explorando a
variabilidade e a modularidade destes objetos digitais para que passem a funcionar

como ‘pedacos’ deste arranjo.

De maneira geral, na criagdo do Machinima, o realizador atribui ao tempo continuo do
jogo duracdes arbitrarias, produzindo sequéncias de video conforme sua necessidade

para a composicdo da obra. Delimita um fragmento de espago-tempo que lhe serve
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como matéria-prima para a montagem do video final. Primeiro fragmenta o tempo e o
espaco do videogame, depois, articula estes fragmentos para fabricar um tempo e um

espaco narrativos.

A fragmentacao do tempo e do espaco do videogame

Em “Danger Attacks at Dawn”, a técnica utilizada para fragmentar o espaco e o tempo
do videogame merece atencdo porque, diferentemente da utilizacdo do ponto de vista do
jogador como fonte de registro das imagens, este Machinima explora um outro recurso,

denominado recamming.

A utilizacdo do ponto de vista de um jogador de forma andloga a uma camera foi, até
entdo, a Unica técnica que discutimos para producdo das imagens utilizadas no
Machinima. Nesta técnica, o realizador s6 é capaz de registrar as imagens que se passam
diante de seu olhar durante o tempo de jogo. A camera ‘encarnada’ no olhar do jogador
fica limitada as possibilidades de movimentacdo definidas pela espacialidade do

videogame.

A ferramenta recamming permite que outros pontos de vista sejam experimentados,
rompendo a limitacdo de um ponto de vista Unico e continuo do ambiente do
videogame. A utilizacdo desta técnica pode ser entendida como uma forma de exercer o
olhar para além das limitacbes formais da espacialidade do videogame, como uma
maneira de utiliza-lo como um ‘brinquedo para o olhar’, num processo em que 0

realizador joga contra as regras para produzir as imagens.

O recamming funciona da seguinte maneira: primeiro, o realizador determina todos os
eventos que devem acontecer no ambiente do videogame; depois, 0 game engine

processa e grava as operacdes matematicas que descrevem como o ambiente deve se

50



comportar a partir desta programacdo descrita pelo realizador. Por fim, utilizando o
recamming, o realizador pode criar e modificar infinitas imagens dos eventos que estdo
sendo reproduzidos no ambiente do jogo. Enquanto os acontecimentos ocorrem, pode
modificar o ponto de vista de onde eles sdo vistos, registrando diversos angulos. De
certa forma, o recamming permite que sejam produzidos registros visuais diferentes a

cada repeticdo do jogo gravado no game engine.

A partir desta técnica, pontos de vista podem ser criados de forma independente das
possibilidades previstas no videogame, para além do exercicio do olhar do jogador
durante o jogo. Em “Danger Attacks at Dawn’, ha pelo menos duas imagens que sO

poderiam ser criadas a partir do recamming.

Figura 18 — Ponto de vista recriado por recaming 01 ~ Figura 19 — Ponto de vista recriado por recaming 02

As imagens acima (Figura 18 e Figura 19) ndo poderiam ser capturadas durante o jogo
pelo olhar do jogador, porque ndo coincidem com nenhuma possibilidade de
posicionamento do jogador em relacdo ao espaco do representado. A Figura 18 mostra
uma imagem produzida do interior de um missil, local onde o jogador ndo é posicionado
em momento algum neste videogame. Na Figura 19, vemos uma imagem produzida a
partir de uma posicdo lateral em relagdo ao missil, acompanhando-o enquanto ele
percorre o0 espaco. Como na Figura 18, esta posi¢do ndo pode ser ocupada pelo jogador

durante o jogo.
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O recamming aponta um caminho para que, neste Machinima os produtores possam agir
diretamente sobre a programacdo das imagens, liberando seu olhar dos limites da
espacialidade do videogame. Como programadores, eles podem modificar as regras que
definem seu ponto de vista como um olhar subjetivo do jogador sobre o ambiente

tridimensional.

Portanto, acreditamos que o recamming possibilita uma exploracdo expressiva da
modularidade, caracteristica dos objetos digitais, inclusive das imagens. Os fragmentos
espaco-temporais produzidos passam a funcionar como moédulos programaveis, que
podem ser manipulados para formar quaisquer arranjos e composicdes. No Machinima,

sdo utilizados para construir um tempo-espaco narrativo.

A construcao do tempo e do espaco narrativos

A experiéncia do tempo no videogame é chamada de play time (JUUL, 2004) e se refere
a todo o tempo em que o jogador se encontra em relacdo com o ambiente de jogo. Num
videogame, ndo ha cortes, por isso o play time é percebido como um tempo continuo,
sem interrupces. Num filme, o tempo narrativo é construido a partir de fragmentos
delimitados pelo corte. Podemos dizer que o tempo do jogo é difuso, pois é percebido
na continuidade do registro. Ja o tempo narrativo do Machinima resulta de uma sintese
dos momentos extraidos do play time, associados em funcdo de um encadeamento de

uma historia.

Também o espaco do videogame é fragmentado e rearticulado pela montagem no
Machinima. No videogame, ndo ha variacdo de pontos de vista, ha apenas um ponto de
vista continuo, o do jogador. Na narrativa do Machinima, esta continuidade do registro
visual é substituida pela variagdo do ponto de vista. A montagem transforma os

momentos extraidos de um Gnico ponto de vista em diversos. E a montagem, portanto,
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que faz variar o ponto de vista no Machinima, estabelecendo relacGes de continuidade e

descontinuidade entre os fragmentos espago-temporais extraidos do videogame.

Para Noel Burch (1992), ha essencialmente dois tipos de relacdo entre imagens postas
em seqliéncia numa narrativa linear: de continuidade ou de descontinuidade. Conforme
a demanda narrativa, ora diversos pontos de vistas sdo articulados para construir uma
relacdo de continuidade, ora séo utilizados para produzir um deslocamento espacial ou
uma elipse temporal, rompendo com a contiguidade entre as imagens, que formaliza
tanto o espaco como o tempo narrativo. Em “Danger Attacks at Dawn”, podemos
perceber como a montagem, por vezes, cria uma relagdo de continuidade e, por outras,

de descontinuidade.

Figura 20 — Construcéo narrativa pela montagem — “Danger Attacks at Dawn”.

As imagens da Figura 20 estdo numeradas em ordem sequencial, conforme aparecem no
video. Nesta sequiéncia, percebemos que a relacdo espacial construida entre a imagem 1
e a 2 é de descontinuidade, mostrando dois espagos distintos sem a inten¢do de produzir

um contiguidade espacial. Ao contréario, os pontos de vista foram escolhidos para
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enfatizar a distancia espacial entre as duas situagfes: uma mostra um avido no céu,
enquanto a outra mostra um jipe no chdo. Mas o tempo construido é o simultaneo, ou
seja, a partir da montagem percebemos que as duas acdes mostradas, apesar de

apresentarem cenarios distintos, ocorrem em tempos paralelos, e ndo uma apds a outra.

Antes de qualquer coisa, lembramos que esta variacdo espacial & impossivel no
videogame, pelo menos no tempo continuo do play time, pois o olhar do jogador nao
realiza saltos espaciais, apenas se desloca continuamente pelo espago, para que a
coeréncia espacial seja preservada, e 0 espaco seja percebido como contiglio. Da mesma
forma, o tempo paralelo ndo existe no videogame, pois ndo hd& como mostrar
simultaneamente dois eventos que acontecam em locais diferentes. Portanto, é a
montagem que estabelece uma seqliéncia narrativa a partir dos fragmentos isolados do

videogame.

Em seguida a imagem do jipe, vemos o avido em outros trés pontos de vista — 0s das
imagens 2, 3 e 4, que se associam pela contiguidade e sdo apenas variagdes sobre o
mesmo espaco. Ocorre 0 aumento progressivo da escala da imagem, com o objetivo de
direcionar o olhar do espectador, conduzindo sua atencdo para uma bomba que esta
abaixo do avido. Assim, a imagem 2 mostra, de forma geral, o avido; a imagem 3
evidencia a existéncia de uma bomba presa a aeronave; e a imagem 4 mostra que a
bomba se desprendeu, foi arremessada. Nesta forma de associacdo, podemos verificar
como o Machinima utiliza uma convenc¢do de montagem audiovisual como “estratégias
de ordenamento: o seu tamanho relativo, ou seja, a quantidade de imagem recortada

pelo quadro [...] para dirigir o olhar do espectador”. (MACHADO, 1997, p. 105)

A imagem da bomba, que se desprende no ponto de vista 4 da Figura 20, é utilizada na
montagem para criar uma associacdo entre 0s espacos do avido e do jipe, como
mencionamos acima. Se, inicialmente, as imagens 4, 5 e 6 ndo figuram um espaco

continuo, a montagem produz uma relagéo de continuidade entre a imagem 4 e a 6, pela
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presenca da bomba na imagem 5. Assim, associamos a bomba que vimos desprender-se
do avido na imagem 4, com a bomba que vemos cair na imagem 5 e, finalmente, com a

explosdo que visualizamos na imagem 7, mesmo espaco da imagem 6.

A bomba produz uma continuidade visual entre as trés imagens, associa 0s espacos e
lineariza o tempo, encadeando 0s eventos que vemos nas imagens. As imagens 4, 5 e 6,
qguando posicionadas uma ap0s a outra, estabelecem uma relacdo de causa e efeito,
mesmo que ndo tenham sido produzidas seqlencialmente no videogame, 0 que néo
temos como apurar. A montagem, ao posiciona-las nesta ordem, produz a leitura de seu

conjunto como um fluxo linear.

Dessa forma, percebemos que as imagens arbitrariamente delimitadas no play time
podem ser reorganizadas em quaisquer arranjos temporais que venham servir aos
propositos narrativos do Machinima. A imagem 8 ilustra a utilizagcdo de um recurso de
transicdo entre imagens que pretende enfatizar uma descontinuidade espacial e temporal

— neste caso, entre a imagem 7 e a 9.

Mas a relacdo temporal construida entre as imagens que compdem o fluxo visual de um
Machinima ndo € apenas de continuidade. Uma oposicdo espacial, por exemplo, entre
duas imagens justapostas, pode gerar no interior da seqiiéncia um paralelismo temporal,

0 que chamamos de montagem paralela, como abordamos brevemente acima.

A montagem paralela é uma técnica utilizada para evidenciar a simultaneidade de duas
acOes numa narrativa audiovisual (XAVIER, 2005). Para produzir este efeito, imagens
de duas acOes distintas séo intercaladas no fluxo visual da narrativa. Estas imagens
justapostas ndo sdo percebidas em sequiéncia, mas como uma “multiplicidade de pontos

de vista para focalizar os acontecimentos” (XAVIER, 2005, p. 24) paralelos.
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Como exemplo da utilizacdo da técnica de montagem paralela, utilizamos outra

sequéncia do Machinima “Danger Attacks at Dawn”’.

Figura 21 — Montagem paralela — “Danger Attacks at Dawn”

Nesta seqliéncia (Figura 21), as imagens sdo intercaladas para produzir um efeito de
simultaneidade. Tanto o avido como os veiculos se deslocam na direcdo de uma ponte.
A intercalagdo de pontos de vista serve para mostrar que os dois eventos ocorrem ao
mesmo tempo. Ha ainda uma construgdo ritmica, na qual a duragdo de cada imagem €
diminuida a medida em que 0 momento de encontro entre eles se aproxima, gerando um
efeito de tensdo na narrativa. Assim, a técnica de montagem paralela ndo sé serve para
apresentar dois acontecimentos simultaneos, mas também para produzir ritmo no fluxo

da narrativa.

Na montagem paralela, o dudio desempenha um papel importante, pois sua continuidade
funciona como uma ponte entre as imagens, ligando as a¢Oes que s&o0 mostradas em

espacos distintos.

O audio também é fundamental para o desenvolvimento do enredo, uma vez que € a
partir dele que compreendemos a histéria apresentada pela sequéncia de imagens. De
fato, o audio é responsavel por grande parte da significacdo das imagens que sao
extraidas do videogame. Como exemplo, podemos citar o resumo que é apresentado

logo no principio do video.

No inicio de “Danger Attacks at Dawn”, assistimos um resumo do episodio anterior.

Contudo, ainda que as imagens sejam as mesmas utilizadas no primeiro episodio, 0
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audio conta uma historia totalmente diferente. Essa modificagdo do audio é suficiente
para transformar todo o entendimento da seqiiéncia de imagens e demonstrar como

compreendemos as imagens do video a partir do que ouvimos.

Esta associacdo do audio como a imagem é explorada, também, para criar 0s
personagens que ndo vemos em momento algum nas imagens. Todos 0s personagens
sdo criados a partir da associacdo do audio com a imagem. Ouvimos suas vozes, mas
vemos apenas suas aeronaves. Pelo dudio, posicionamos 0s personagens no interior das
imagens, pois somos capazes de compreender a convencao de linguagem, na qual ha

uma sincronia entre o que vemos e ouvimos.

A producao de uma visualidade hibrida

Qual é o nosso interesse em constatar o uso de técnicas de montagem cinematografica
para construir um espago-tempo narrativo em “Danger Attacks at Dawn”, se costuma
ser sempre assim nas articulacdes narrativas audiovisuais? O que torna relevante este

processo no Machinima?

A utilizacdo dessas técnicas de montagem audiovisual demonstra como o Machinima
opera dentro da l6gica de um metameio (MANOVICH, 2007), utilizando o cinema
como um modelo de linguagem para a constru¢do de sua narrativa. Nao se trata de
produzir cinema, mas de produzir uma obra audiovisual que utiliza algumas técnicas

deste meio.

A rigor, “Danger attacks at Dawn’” utiliza técnicas e formas de expressao de diversos
meios, ndo s6 do cinema. A televisdo e o préprio videogame sdo exemplos de outros
meios utilizados como modelo. A seguir, analisaremos detalhadamente alguns exemplos

do uso das formas de expressdo de outros meios neste trabalho.
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Como resultado da utilizagdo das técnicas de diversos meios simultaneamente,
percebemos, na visualidade dos trabalhos, uma remixagem de diversas técnicas, que
funcionam como repertorio de linguagem e se misturam na visualidade da obra, sem que

uma apague a outra.

3.1.2 Auutilizagao de formas expressivas de outros meios

Este Machinima explora de forma expressiva a materialidade das imagens digitais para
figurar modelos, mais do que objetos ou eventos. Sdo os modelos, as formas expressivas
de outros meios que s@o reproduzidas na visualidade de ““Danger attacks at Dawn”’,

produzindo uma hibridez visual.

HEG-TR

Figura 22 — Modelo visual dos videogames 1 Figura 23 - Modelo visual de videogames 2

Nas figuras Figura 22Figura 23, identificamos como a figuracdo da espacialidade do
videogame € utilizada para programar o aspecto visual das imagens. Enquanto numa
imagem percebemos a utilizagdo de uma interface caracteristica de videogames
tridimensionais (Figura 22), noutra vemos uma forma de organizacdo da espacialidade
caracteristica dos videogames antes da ado¢do do modelo tridimensional (Figura 23),
estabelecendo uma referéncia direta as técnicas de organizacdo da visualidade dos

videogames. Assim, estas imagens passam a funcionar como um comentario, uma
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percepcao do realizador do Machinima do que vem a ser para ele uma imagem de
videogame - no caso, uma interface para exploracdo do ambiente, seja ele

tridimensional ou bidimensional.

Mais do que reproduzir a visualidade dos videogames, estas imagens trazem o
videogame para desenvolver o enredo do video. Servem para ironizar a forma como 0s
americanos lidam com a guerra. Fica evidente uma critica a postura americana diante
dos conflitos armados. Seja no cinema ou no mundo real, o missil desgovernado é uma
metafora de um comportamento americano que o video pretende criticar. Por isso, 0
piloto aparece brincando de maneira descuidada e inconseqliente, gerando

desdobramentos desastrosos, que fogem do controle.

Além da utilizacdo da interface do videogame para produzir esta ironia, outro recurso
utilizado é a propria caricatura dos pilotos americanos — que, neste video falam francés.
As acles desenvolvidas pelos personagens sdo semelhantes as de pilotos americanos
retratados pelo cinema americano, mas a lingua francesa acrescenta um toque irénico a

tudo isso, pois sdo declaradamente franceses representando tais estereotipos.

Outro recurso utilizado, ainda com o intuito de produzir um comentario sobre a forma
desastrada como os americanos lidam com a guerra (pelo menos na visdo dos
realizadores do video), é a referéncia explicita ao filme “Dr. Strangelove or: How I
Learned to Stop Worrying and Love the Bomb” de Stanley Kubrick. * Produzido em
1964, o filme aborda o lado patético do conflito entre Estados Unidos e Unido Soviética.
E um misto de comédia, humor negro e satira, e reflete sobre as parandias e
maneirismos da Guerra Fria. Os trés videos da série “Bill et John™ utilizam o mesmo

tom irbnico do filme. Mas, além da utilizacdo daquela obra como modelo para

% Ver informagdes em http://www.imdb.com/title/tt0057012/
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construcdo narrativa dos videos, tambem sao feitas algumas referéncias explicitas as
seqiiéncias e imagens celebres da producdo cinematogréafica, o que reforga a

metalinguagem neste trabalho.

STARRING.  PETER
)

+

-..um atrator-de-gatinhas de ultimo tipo!

FILME “DR. STRANGELOVE™ MACHINIMA “DANGER ATTACKS AT DAWN"

Figura 24 — Referéncias ao filme “Dr. Starngelove”

Na Figura 24, apresentamos trés exemplos de referéncias ao filme ““Dr. Strangelove”
presentes no Machinima “Danger attacks at Dawn”. Nas duas primeiras passagens,
podemos verificar a reproducdo das imagens da abertura do filme, em que aparecem os
letreiros. No Machinima, a situacdo do abastecimento é recriada a partir dos mesmos
pontos de vista utilizados no filme. As imagens seguintes ilustram referéncias a outros
aspectos visuais do filme, como as imagens das aeronaves em voo e, por dltimo, a

inscricdo do texto “Hi There!””, que aparece nas bombas dos dois trabalhos.
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A partir destas imagens, podemos perceber que o filme “Dr. Strangelove” serve de
modelo ndo s6 narrativo, inspirando o carater irénico e sarcastico de “Danger Attacks at
Dawn’’, mas também direcionando a producdo das imagens a partir de uma reproducao

da visualidade deste filme.

Certamente, a evidéncia mais marcante de metalinguagem neste video é a referéncia a
uma das sequéncias mais famosas do filme: a do piloto com chapéu de cowboy, que fica
em cima de uma bomba atémica lancada sobre a Unido Soviética, agindo como se

estivesse tentando domar uma montaria selvagem.

SEQUENCIA MACHINIMA “DANGER ATTACKS AT DAWN"

Figura 25 — Referéncia a seqiiéncia de “Dr. Strangelove”

Em “Danger attacks at Dawn” (Figura 25), ndo vemos a reproducdo exata desta
seqliéncia, mas acompanhamos o percurso de um missil desgovernado que foi langado
acidentalmente, como a bomba no filme. Ha uma referéncia a cena do filme em que
acompanhamos a bomba lancada com um personagem montado sobre ela: neste
Machinima, é o observador que é langado juntamente com o missil. A presenca de um

ponto de vista no interior do missil simula um olhar subjetivo, que posiciona o olhar do
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observador do lado de dentro. Assim, ele vai acompanhando o missil em seu

deslocamento rumo ao alvo, como o personagem do filme.

Mesmo com diversas referéncias explicitas ao filme de Stanley Kubrick, também ha
referéncias a outras obras e meios. Esta co-presenca de diversos meios, seja pela
utilizacdo de suas técnicas ou pela reprodugdo de algumas de suas formas expressivas,

caracteriza a hibridez visual deste trabalho.

Percebemos, por exemplo, a reproducdo de uma forma expressiva caracteristica da

televisdo: o video publicitério (Figura 26 e Figura 27).

1015911
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Sempart

i Comve

CALL [ J I 080088888 csuc-e N N 070/88 88 88 usicee
NOW/[ == (319) 555888851~  www.billetiohn.com

REE A10

Figura 26 — Modelo visual de comercial 01 Figura 27 — Modelo visual de comercial 02

Na Figura 26, identificamos a utilizacdo de um recurso de brilho sobre as imagens do
painel do avido. Esta utilizacdo visa produzir um efeito plastico que é utilizado pela
publicidade para valorizar as imagens dos produtos anunciados. O mesmo acontece com
a Figura 27, que aplica uma interferéncia gréfica sobre a imagem semelhante a utilizada

por diversos comerciais para apresentar informac@es referentes a sua comercializacgéo.

Por fim, neste Machinima ainda encontramos amostras de imagens que pretendem
reproduzir o aspecto visual de imagens geradas por outros meios. (Figura 28 e Figura

29).
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Figura 28 — Reproducéo de méaquinas de imagem 01 Figura 29 - Reproduc¢do de maquinas de imagem 02

A imagem apresentada na Figura 28 pretende simular o aspecto eletrénico das imagens
produzidas por cdmeras de video. Por isso, apresenta um tamanho de quadro menor,
com contornos arredondados, e ainda reproduz linhas de varredura. Esta imagem é
utilizada na narrativa do Machinima para ilustrar o olhar subjetivo de um dos pilotos de
avido, que estd gravando tudo o que se passa diante de seu ponto de vista com uma
camera de video portatil. Assim, a referéncia ndo € apenas a imagem eletrénica, mas
também ao processo de gravacdo dessa imagem, inclusive pelo préprio Machinima, que
pode ter suas imagens gravadas no ambiente do videogame de forma semelhante,

utilizando o olhar do jogador.

Também na Figura 29, percebemos uma dupla referéncia: a imagem produzida por
maquinas o6ticas, como cameras fotograficas e de cinema; e a uma imagem especifica do
filme de Dziga Vertov denominado “O homem da camera” *’. Primeiro, esta imagem
apresenta caracteristicas visuais que buscam semelhanca com o registro fotogréfico,
como a nitidez e a profundidade de campo. Segundo, reproduz a imagem de uma lente
que funciona como um olho, estabelecendo uma referéncia direta & mesma analogia

realizada por Vertov em seu filme.

37 “0 Homem da Camera”: filme de Dziga Vertov de 1929.
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Como podemos constatar a esta altura, tanto a utilizacdo de técnicas como de formas
expressivas de outros meios servem principalmente a construgdo do enredo de “Danger
Attacks at Dawn™, no qual o videogame, a publicidade televisual, os filmes de guerra e
até mesmo as maquinas de producdo de imagem se fazem presentes para compor uma

narrativa que, pela ironia, coloca em questdo os formatos, géneros e convencoes.

Por estas evidéncias visuais, da programacdo das imagens conforme diversas técnicas e
modelos linguagem, constatamos a hibridez visual do Machinima, a que nos referimos
anteriormente. Concluimos, entdo, que esta visualidade € resultado de um uso
expressivo da materialidade digital da imagem — que, como objeto digital programével,

pode figurar qualquer forma visual modelizavel (COUCHOT, 1993).

Enfim, podemos entender “Danger Attacks at Dawn” como uma obra audiovisual que
registra a capacidade de seus realizadores de permutar formas e linguagens de maneira
expressiva, engendrando a articulacdo destes elementos a partir do exercicio do préprio

olhar.
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3.2. “person2184~ 38

“person2184” * compde uma série de trés videos produzidos a partir do videogame
“Unreal Tournament 2004 “°, com duracio aproximada de trés minutos cada. Até
agora, apenas dois videos da trilogia foram lancados. Nas palavras do autor, a série
“mostra acontecimentos fantasticos num ambiente urbano ndo muito distante daqui nem
de agora” e “0 objetivo do projeto é oferecer uma idéia de direcdo de arte alternativa, de

contedido e de estruturacéo de histérias para narrativas interativas ou ndo.”

Analisaremos como este video problematiza algumas convengbes de representacao
visual do tempo e do espaco a partir da propria visualidade do trabalho. O autor discute

algumas destas convencdes e sua utilizag@o para construir formas narrativas.

Os dois trabalhos ja finalizados desta série acompanham um personagem mudo (Figura
30) em meio a outras figuras pensativas que vagam por um cenario urbano preto e

branco (Figura 31) que ocasionalmente tem lampejos de cor.

Figura 30 — “person2184” — Personagem Figura 31 - “person2184” — Cenario urbano

% Uma copia deste video esté disponivel no CD-ROM que acompanha esta dissertacao.

% http://www.person2184.com/

“0 http:/www.unrealtournament3.com/

1 “shows queer happenings in na urban environment not very far from here and now” [...] “the goal of
the project is to give an idea of alternative art direction, content and story structure to interactive and
non-interactive narrative” em http://www.person2184.com/ (trad. do a.)
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O video ndo possui didlogo. Trata-se de uma forma poética e aberta, com apenas alguns
fragmentos de historia, os quais o observador é convocado a juntar para construir algum
sentido. Assim, demanda uma postura ativa do observador, pois s6 produz sentido um
observador que busque preencher as lacunas deixadas pelo autor da obra. Discutiremos
este aspecto a partir da no¢do de montagem intelectual proposta no trabalho, que serve
aos propositos da construcdo de um pensamento pelas imagens em detrimento da
linearizacdo de uma histdéria. Podemos compreender “person2184” como um ensaio
visual sobre o olhar e, utilizaremos a no¢do de montagem intelectual desenvolvida por
Serguei Eisenstein para analisarmos 0s processos de associacdo entre os elementos

visuais.

Para Eisenstein, a no¢do de montagem intelectual “consiste no fato de que dois pedacos
de filme de qualquer tipo, colocados juntos, inevitavelmente criam um novo conceito,
uma nova qualidade, que surge da justaposic¢do.” (EISENSTEIN 2002, p. 14). O autor
foi buscar o principio deste tipo de cinema conceitual no modelo de escrita das linguas
orientais, que construiram uma escritura de imagens, utilizando o mesmo “processo
empregado por todos 0s povos antigos para construir seu pensamento, ou seja, através

do uso das metaforas [...] e das metonimias.” (MACHADO, 1997, p. 195)

Por meio destas metaforas e metonimias, o autor realiza um pensamento sobre as formas

de figuracdo do tempo e do espaco nas imagens em movimento, e sobre o proprio olhar.

3.2.1 Asimagens como brinquedo

“person2184” foi produzido inteiramente no ambiente do videogame, sem trabalho
algum de pos-producdo. Justamente este aspecto que nos instiga analisd-lo como uma

forma de recriacdo das imagens, pois, se comparamos 0 aspecto visual original do
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videogame utilizado com o aspecto visual produzido pelo realizador (Figura 32),

percebemos uma enorme variagao.

IMAGEM ORIGINAL DO VIDECGAME IMAGEM RECRIADA PARA COMPOR O MACHINIMA "PERSON 2184"

Figura 32 — Comparacéo: Videogame UT2004 e Machinima “person2184”

O trabalho é resultado de uma utilizacdo das imagens do videogame como brinquedos.
Sua recriacgdo resulta numa obra auto-reflexiva, que discute justamente as possibilidades

de criacdo das imagens em movimento.

Inicialmente, “person2184” apresenta uma variagdo visual muito clara em relagdo as
imagens disponiveis no videogame utilizado, Unreal Tournament 2004. Este tipo de
recriacdo das imagens do videogame, onde pouca, ou quase nenhuma semelhanca
permanece entre o estado original e o estado das imagens recriadas no Machinima é

algo que poucos trabalhos conseguem realizar.

A partir dai, concluimos que o trabalho de programacédo destas imagens produziu uma
variabilidade tanto de seus aspectos visuais como também de suas estruturas. O aspecto
visual do video foi produzido pelo realizador a partir da manipulacdo das estruturas das

imagens, agindo no interior da caixa-preta do videogame, seu game engine.

Friedrich Kirschner ndo sé utilizou as possibilidades programacéo das imagens previstas

pelo game engine como desenvolveu suas proprias ferramentas para trabalho de
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modificacdo do videogame, o Moviesandbox, que hoje € comercializado como uma

ferramenta para producgédo de Machinimas no ambiente deste videogame.

O autor atuou de fato como um programador sobre os meios de producdo das imagens,
conforme a légica da caixa-preta de Flusser (2002). Sendo assim, podemos considerar
que quase todas as opgOes de figuracdo do tempo e do espago em seu trabalho séo
resultado de suas escolhas e expressam sua fluéncia em relacdo as linguagens e modelos
que utiliza para programacao. Este video ndo se submeteu as prescricdes do programa
do videogame e, em fungédo disso, permite que o analisemos como uma expressdo do
pensamento de seu autor. A rigor todo trabalho manifesta a expressdo de um autor, mas,

neste trabalho também podemos dizer que se apresenta como o proprio tema da obra.

O primeiro aspecto que analisaremos sdo as operac¢des de “desnaturalizacdo da imagem”
(XAVIER, 2005, p. 120), que acreditamos ser a maior evidencia de que este trabalho é
uma expressdo do pensamento do autor sobre as imagens. A rigor toda obra é a
expressdo do pensamento de seu autor, mas, neste trabalho percebemos que o
pensamento sobre as imagens é o proprio tema da obra, pois, acreditamos que 0 autor ao
criar imagens desnaturalizadas pretende direcionar o olhar do publico para 0s processos

de fabricacdo da imagem de sua codificacao.

Na sinopse apresentada pelo autor em seu websita lemos: “N6s interrompemos nossa
programacao para uma mensagem visual e talvez nds até mesmo alcancemos um ponto
de onde vocé ndo vai querer sintonizar novamente...” 2. Dessa forma percebemos sua
intensdo de produzir no observador de sua obra uma reflexdo sobre as imagens e a

relacdo que estabelecem com o olhar.

2 "We interrupt your program for a visual message and maybe we even get to the point where you
wouldn't want to tune in again... " (trad. do a.) http://www.person2184.com
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Acreditamos que ““person2184”” pode ser abordado como uma obra que opera dentro de
uma linguagem poética. Segundo Ismail Xavier (2005), tal linguagem emerge quando
ororre um processo de apropriacdo e criacdo de imagens no qual o olhar do realizador

se mostra efetivamente presente:

Neste ponto, atingimos o grau méaximo de apropriagdo da imagem
pelo artista — ela é a sua imagem, o seu olhar, ou a sua memdria, e
nela estdo impressas ostensivamente as operacdes de sua imaginacao.
O que nos faz conscientes de sua presenca é justamente o arsenal de
estratégias destruidoras da representacdo propria do cinema diegético
e afirmadoras das operacGes de cadmera e da montagem como
expressdo direta de uma experiéncia interior, como extensdo de seu
olho capaz de produzir uma nova percepcdo. (XAVIER, 2005, 120-
121)

Assim, passamos a identificacdo e andlise das estratégias destruidoras da representacao
formalizadas por outros meios que este trabalho realiza, para que possamos discutir qual

percepcao ele oferece ao olhar do observador.

3.2.2 Adesnaturalizacao da imagem

O primeiro aspecto visual neste trabalho que concorre para produzir a desnaturalizagdo
da imagem ¢é sua transformacdo num aspecto visual grafico e estilizado. Todas as
imagens apresentam um alto contraste entre o preto e o branco com poucos elementos
coloridos, se assemelham a imagens de xerox, com contornos pouco definidos, borrados
e aspecto soturno. Dessa forma, as imagens afastam-se de uma figuragcdo especular,
apresentando-se claramente como construcdes graficas que ndo pretendem a semelhanca
visual com os elementos que simulam, mas sua sintese esquematica e estrutural. Assim,
as imagens figuram de forma iconica, ndo pretendem simular o aspecto indicial de uma

imagem fotografica.
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Ainda nesta direcdo de desnaturalizar a imagem pela estilizagao grafica, percebemos a
producdo de um efeito de achatamento da imagem. Todos os elementos séo
representados apenas em duas dimensbes, sem profundidade. Como recurso, faz
desaparecer a perspectiva e, em alguns momentos, a imagem revela-se tdo plana quanto

a tela, mostra-se como uma construcdo pictorica em duas dimensoes.

Em “person2184” é um recurso visual recorrente, que se torna mais explicito quando ha
uma sobreposicdo dos elementos na imagem. Por serem translicidos, tais elementos
produzem um encavalamento sobre a superficie da imagem, desfazendo qualquer efeito
de profundidade entre eles ou mesmo uma coeréncia espacial continua. Dessa forma, a
visualidade deste trabalho que pode ser entendida como uma imagem complexa.

(XAVIER, 2005)

Acreditamos que tais imagens expressam um pensamento do autor, pois, “como unidade
complexa, ndo mostra algo, mas significa algo ndo contido em cada uma das
representacdes particulares.” (XAVIER, 2005, p. 131). Kirschner utiliza a estilizacédo
grafica e o achatamento das imagens para discutir as formas de representacao visual do
espaco, para problematizar tanto a aparéncia ‘realista’ como a figuracao pela simulagédo
tridimensional, construgdes naturalizadas que mascaram a articulacdo simbolica das

imagens.

Esta desnaturalizacdo das imagens tem o objetivo de produzir um questionamento sobre
as formas de figuracdo do espaco. Ela pode ser percebida visualmente na medida em
que o video desconstréi a ilusdo de perspectiva pelo deslocamento do ponto vista,

fazendo o olhar permutar entre representagdes tridimensionais e bidimensionais.

“person2184” joga com o olhar do observador, desconstruindo diante de seus olhos o

efeito de profundidade que a simulacdo da perspectiva pretende, embaralhando uma
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aparente coeréncia espacial entre os elementos da imagem, que geralmente é percebida

como natural.

Na Figura 33, apresentamos duas imagens deste video que servem de exemplo de como
essa desnaturalizacdo, tanto da perspectiva, como de um efeito de profundidade, é

produzida pelo autor.
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POSTE NA FRENTE DO PERSONAGEM PERSONAGENS E POSTE SOBREPOSTOS

Figura 33 — “person2184”: Desnaturalizacdo da perspectiva

Nesta sequéncia (Figura 33), enquanto a cAmera se desloca para a esquerda, as linhas de
fuga, que pretendem dar profundidade a cena, perdem o sentido quando o aspecto
bidimensional da imagem € enfatizado pela sobreposi¢do dos objetos. O poste, que a
principio parece estar a frente dos personagens, é atravessado pela imagem de ambos,

desconstruindo uma aparente profundidade.

Dessa forma, “person2184” propde um jogo. Durante o video, as imagens parecem
organizadas dentro de um espaco tridimensional, seguindo uma hierarquia entre planos,
alguns objetos parecem mais proximos, enquanto outros mais distantes. Entretanto,
basta que o ponto de vista ou os personagens se desloquem para que este efeito seja
desconstruido. Na Figura 34, por exemplo, temos a impressdo de que o personagem no
centro da imagem esta atrds do poste, mas, quando ele o atravessa, desconstrdi-se a

aparente hierarquia entre estes elementos.
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Figura 34 - “person2184”: Desnaturalizagdo do efeito de profundidade

Como efeito deste recurso, o observador pode perceber que a profundidade é uma
construcdo pictorica, pois todos os elementos se atravessam no espago, COmo se nao
ocupassem um espaco tridimensional, mas estivessem todos num mesmo plano — como,
de fato, estdo. Dessa forma, este Machinima evidencia o fato de que uma imagem é
sempre bidimensional e que efeitos de profundidade sdo produzidos por artificios

técnicos e de linguagem.

Neste momento, alcangamos o ponto que parece ser central para o dialogo proposto ao
olhar do observador neste trabalho: o compartilhamento das convencGes de visuais de

representacdo do espaco nas imagens.

A visualidade deste video trabalha ao mesmo tempo com, e contra, a automacao do
olhar, mais especificamente, da leitura quase automética de um espaco representado
numa imagem, a partir da perspectiva linear. O olhar é convocado a agir para
reorganizar as imagens a cada desconstrucdo do modelo da perspectiva que o video
realiza. Assim, o observador passa a ser convocado a agir de forma ativa sobre as

imagens.

Num primeiro momento, as imagens parecem organizar os elementos numa relacao de

continuidade e homogeneidade espacial mas, ao olhar mais atento, percebe que cada

72



imagem se constitui num empilhamento de imagens bidimensionais, sobrepostas em
camadas, numa montagem dentro do proprio quadro, “ou seja, uma combinacdo de
elementos imageéticos que se relacionam no eixo vertical da simultaneidade”

(MACHADO, 1997, p. 239), 0 que demanda uma leitura mais atenta.

Figura 35 - “person2184”

Na Figura 35, ressaltamos um personagem no canto esquerdo da imagem, que caminha
sem sair do lugar, numa escala diferente do cenario da cidade. Este personagem ndo se
insere na imagem de forma ‘natural’, por um efeito de profundidade ou de continuidade
espacial. Podemos visualizar este mesmo tipo de composicdo em todas as imagens de
“person2184”, onde a tela torna-se um “espago topografico”, como define Machado
(1997), no qual diversos contextos espaciais sobrepdem-se em “configuracGes hibridas”

(MACHADO, 1997, p. 240).

Dessa forma, “person2184” convoca o olhar do observador a manter-se atento e

perceber cada imagem como uma construcdo arbitraria.

Do mesmo modo, ha uma desconstrucdo da representacdo do tempo como um continuo,
como se fosse um efeito natural do encadeamento das imagens em movimento. Esta
desnaturalizacdo do tempo € produzida por uma figuracdo do movimento de maneira
descontinua. As figuras humanas, por exemplo, caminham pelas ruas aos solavancos,

em movimento para frente e para trés.
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MOVIMENTO
PARA FRENTE E PARA TRAS

Figura 36 — “person2184”: Desnaturaliza¢do do movimento

Na Figura 36, podemos observar como 0s personagens deslocam-se por saltos,
aparecendo a cada momento numa nova posicao, e numa pose diferente a anterior, sem

necessariamente uma relagéo de continuidade de movimento.

Esta desnaturalizacdo do movimento também pode ser vista como um recurso de
enredo, servindo aos propositos de “desconstruir” a imagem diante do olhar do

observador.

Este recurso torna evidente a simulacdo do movimento pela sintese temporal que a
reproducdo sequencial de instantes estaticos produz. Quando o autor subtrai alguns
fragmentos intermediarios desses movimentos, que garantiriam uma percepcao
continua, produz lacunas temporais que o olhar do observador preenche. Novamente,
este recurso pretende convocar o olhar do observador a agir sobre as imagens. A rigor,
esta participacdo sempre ¢ demandada pelos dispositivos de reproducdo das imagens em
movimento mas, devido as velocidades de projecdo ou de formacdo da imagem na tela,
a sintese que o observador realiza ndo é percebida, produzindo uma impressao de que o

movimento nas imagens € ‘natural’.

A representacdo esquematica do movimento, pela exibicdo de apenas alguns de seus

estagios, pode chamar a atencdo do observador para sua participacdo sobre a imagem,
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demanda sua capacidade de perceber o deslocamento a partir de amostras parciais de

um movimento.

A descontinuidade temporal aparente em todos os elementos mdveis do video é
reforcada pela presenca de diversas telas no cenario, nas quais vemos imagens

videograficas de uma mulher (Figura 37).

Figura 37 — “person2184”: Painéis de video

Nestes painéis de video, 0 movimento das imagens é reproduzido de forma continua,
realcando ainda mais o aspecto truncado da movimentagdo dos outros personagens na

imagem.

Por fim, concluimos que tanto a desnaturalizacdo do espa¢o como do tempo enderecam-
se ao olhar do observador, visando torna-lo consciente das operagdes de sintese que ele

realiza, muitas vezes de forma natural, sobre as imagens em movimento.

3.2.3 O0olharcomo tema

Acreditamos que o uso de tais técnicas de desnaturalizacdo da imagem neste Machinima
resulta numa linguagem poética que ataca a superficie limpa da imagem e “convida a

platéia a ter uma experiéncia sensorial, [...] chama a atencéo para a textura da tela como
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superficie bidimensional e ndo como janela que se abre para um espaco tridimensional.”

(XAVIER, 2005, p. 120)

Neste sentido, o video ndo pretende representar algo objetivamente. Ao contrario, busca
destruir a percep¢do do espago-tempo como um continuo e da imagem como uma
estrutura naturalmente denotativa. Por isso, acreditamos que sua visualidade opera no
“jogo poético das metaforas e das metonimias” (MACHADO, 1997, p. 195), numa
forma de montagem intelectual que ndo serve mais a propdsitos de linearizacdo de uma
historia, mas de construgdo de um pensamento pelas imagens. “person2184” é uma

forma de ensaio visual em torno da relacdo do olhar com a imagem.

Os elementos pictoricos e as relacdes de composicdo entre eles funcionam como
metaforas e metonimias que permitem a produgdo um pensamento sobre o olhar e, por

consequéncia, sobre a propria imagem.

Como exemplo disso, destacamos a metafora mais recorrente, a do proprio olhar. Em
diversos momentos, o olhar surge como elemento visualmente destacado (Figura 38),
quase sempre para sugerir a relacdo indissoltvel entre o olhar e a imagem, ou mesmo
para indagar ao observador: “vocé vé o que eu vejo?”, ou simplesmente para dizer: “eu

vejo”.

Figura 38 — “person2184” — A metaforas visuais do olhar

Dessa forma, este video produz um pensamento sobre o proprio exercicio do olhar, a

partir da articulacdo dos elementos visuais que compdem suas imagens, sem que seja
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necessaria a simulacdo de um ponto de vista subjetivo para materializar a relacédo

indissoltvel entre olhar e imagem.

Portanto, podemos afirmar que ele apresenta um pensamento sobre o olhar: articula
conceitualmente diversas imagens, e o olhar se mostra presente a partir de metéforas

e/ou metonimias visuais.
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3.3. “The Wizard of OS: The Fish Incident” 43

O trabalho de Tom Jantol, “The wizard of OS: The Fish Incident” ** também produz
uma visualidade como forma de pensamento, na qual o autor aborda aspectos

relacionados a fabricacdo das imagens e as formas como elas demandam o olhar.

Entretanto, antes de partirmos para a andlise do trabalho em si, faz-se necessaria uma
referéncia a seu processo de producdo, que ndo utiliza propriamente as imagens de um
videogame como matéria-prima, mas softwares que funcionam de forma semelhante ao

game engine.

Tom Jantol propGe uma nova designacao para as obras audiovisuais criadas a partir de
meios digitais: “Anymation”. Segundo ele, trata-se de um termo que ressalta o potencial
de exploracdo criativa de tais meios pelos sujeitos, pois “qualquer um, em qualquer
lugar, com qualquer coisa pode criar” *°. O termo tem causado tanta polémica quanto &
questdo da propriedade das obras junto aos produtores de Machinima mas, sem davida,
aponta um caminho para abordarmos praticas de apropriacdo e recriacdo, como 0

Machinima, numa perspectiva mais ampla.

Jantol ndo abandona o termo Machinima para designar varios de seus trabalhos, apenas
acredita que outros softwares, além dos videogames, podem ser utilizados no processo

de producgdo. Sua postura, juntamente com outros adeptos do “Anymation”, tem

3 Uma copia deste video esté disponivel no CD-ROM que acompanha esta dissertacao.

** http://tomjantol.blogspot.com/

** «“Anybody, anywhere with anything can do it” (trad. do a.). Explicacdo de Tom Jantol sobre a etimoligi
do termo  Anymation divulgada pelo dicionario  eletrbnico  Urban  dictionary.
http://www.urbandictionary.com/define.php?term=anymation
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expandido os horizontes de distribuicdo de Machinimas para além dos limites da

Internet, alcancando publico e repercussdo em festivais de cinema e video “.

Para nossa pesquisa, 0 aspecto mais relevante dessa abordagem do Machinima como
uma forma de “Anymation” é seu entendimento enquanto um metameio (MANOVICH,
2007). Este termo traduz o proprio funcionamento do ambiente digital como um
metameio, “aproveitando toda e qualquer ferramenta disponivel para criar uma
expressao digital [...], ndo é necessariamente um novo processo de criacdo, mas um

nome para algo que existe j& ha algum tempo sem uma denominacéo.” */

Portanto, independentemente das discussdes acerca da nomenclatura do processo de
producdo destas obras audiovisuais, 0 que nos interessa € a consciéncia deste realizador
sobre o potencial expressivo do ambiente digital para producgéo de obras audiovisuais, e
sua capacidade de declarar tal pensamento na visualidade de seus trabalhos. Por isso,
escolhemos o video “The Wizard of OS: The fish incident” para compor 0 nosso corpus

de analise.

3.3.1 Batalha de imagens

Este video apresenta uma batalha entre dois personagens, um arlequim e um peixe,

numa composicdo visual que privilegia cenarios fantasticos, que se alternam entre

* Tom Jantol envolveu-se, especificamente, com o concurso para producdo do videoclipe da banda
inglesa Radiohead que sera veiculado na televisao e disponibilizado para downloads em meios méveis,
e com o Festival internacional de curta-metragens “I’ve seen movies”, que acontece em Mildo, na
Italia, produzido por Rutger Hauer.

" “Embracing of any and all available tools in order to create a digital expression [...] Anymation is not
necessarily a new genre of creation, but rather it is a name for something which has already existed for
some time without a name.” (trad. do a.) Depoimento de Overman, produtor de Machinima, em seu
blog http://z-studios.com/forum/viewtopic.php?f=3&t=10
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imagens bidimensionais e tridimensionais. Assim, podemos dizer que também
visualizamos uma disputa entre estas imagens dentro do espacgo da tela. Nesse sentido,
as imagens tridimensionais do peixe e do arlequim (Figura 39) duelam nas bordas de

imagens bidimensionais que, por alguns momentos, aparentam compor um ambiente

tridimensional.

Figura 39 — “The Wizard of OS: The Fish Incident”: personagens

Na sua luta contra o peixe, o arlequim utiliza diversas armas na forma de objetos

tridimensionais, que emergem da superficie plana de um menu que o acompanha

(Figura 40).

Figura 40 — “The Wizard of OS: The Fish Incident”: menu de armas do Arlequim

Inicialmente, percebemos este trabalho como uma composicao visual que questiona a

simulacdo tridimensional do espaco a partir de imagens planas. Nesta diregdo, Tom

Jantol declara que
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utilizar a mistura entre graficos 2D e 3D é simplesmente meu
entendimento de que nada é de fato 3D nos filmes. Eu ndo estou certo
do que “3D” realmente significa. Nos percebemos tudo em 2D, temos
apenas dois olhos sobre 0os mesmos eixos. Se nos tivéssemos um
terceiro olho no topo de nosso nariz, 0 que sinceramente nao acredito
que teremos, entdo sera possivel ver esta terceira dimensdo. Até I,
entdo, tudo se tornou nada além de uma convencdo. Esta convencao
tornou-se realmente obsoleta quando um programa como Anime
Studio surge. Na verdade, todo software no qual vocé pode reproduz
um espac¢o 3D utilizando imagens 2D torna esta convencdo obsoleta.
(GROOVE, 2008) *

Acreditamos que este trabalho é uma sintese visual de tal pensamento, uma metéafora
que expBe o questionamento de Jantol sobre as convencdes linguagem e de figuracédo
tridimensionais. Mais especificamente, acreditamos que as questdes levantadas por “The
Wizard of OS” referem-se a como a tela media a relagdo do olhar com a imagem.

Portanto, a obra aborda o proprio exercicio do olhar sobre a superficie de uma imagem.

Em nossa analise, apresentaremos como algumas convengdes de linguagem e figuracdo
sdo discutidas na visualidade deste trabalho, convocando o observador a compartilhar
com o0 autor um questionamento sobre a negociacdo com olhar que as imagens

demandam.

3.3.2 Amolduratécnica

Um elemento central para discutirmos as convencdes de figuracdo na criacao de Jantol é

a imagem de uma moldura, que permanece presente durante todo video. Esta moldura

*8 «“Using mixed 2D end 3D is simply my understanding that nothing is really 3D in movies. | am not sure
what “3D” actually means. We seem everything in 2D, we hava only tow eyes laying on same axis. If
we get third eye on top of the nose, which I seriourly doubt we will, then it will be possible to seem
that third dimension. Till then it all comes down to nothing nore then convention. This convention
became really obsolete when software like AnimeStudio starts to pop up. Actually, every software
where you can mimic 3D space using 2D planes makes this convention obsolete” (trad. do a.)
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reconstréi uma invencgdo do seculo XI1X, a partir de um manuscrito do inventor Nikola

Tesla.

Tesla é reconhecido como o “homem que inventou o século XX”, devido a enorme
quantidade de tecnologias e aparelhos que projetou e desenvolveu na virada do século

passado, quase todos relacionados as tecnologias da comunicacdo e a energia elétrica.*®

O presente video foi inspirado nas anotacdes deste cientista sobre um de seus inventos,
chamado de “Wizard of OS™. O aparelho seria uma espécie de ancestral do browser que
utilizamos para navegar pela Internet. Ele foi descrito por Tesla como um “fone de
aspecto humanéide equipado com uma televisdo” *°. Este invento atesta que, ja nos
primordios do século XX, o cientista ja esbogava interesse por dispositivos capazes de
compartilhar imagens e sons por meio de uma rede de comunicagéo sem fio. Tom Jantol
afirma que foi a partir destas notas que reconstruiu o que Tesla chamou de ““The fish

incident”, sua primeira e Gnica experiéncia com este aparelho. **

Assim, inspirada no “Wizard of OS” de Tesla, a moldura é composta por um tubo
retratil com engrenagens moveis que funcionam como uma espécie de microfone e

braco mecéanico ao mesmo tempo.

* Nikola Tesla disputou com Thomas Edison a criagdo de um padrdo para a corrente elétrica. Entdo,
concebeu a “corrente alternada” (AC), que se tornou o padrdo mundial até os dias de hoje. Dentre os
diversos inventos de Tesla, podemos citar a comunicacdo sem fio, o motor elétrico moderno, o raio
laser basico, a tecnologia do Radar, o Raio-X, a rob6tica, o controle remoto e a tecnologia celular.
Todos estes dispositivos e tecnologias foram concebidos e alguns chegaram a ser elaborados ainda no
principio do século XX, mesmo antes do desenvolvimento tecnoldgico necessario para sua
implementacao. Pesquisa online: http://www.tesla-museum.org/ :
http://www.tesla.hu/tesla/tesla.htm#Acrticles e http://www.pbs.org/tesla/ins/niagara.html.

%0 Citado por Tom Jantol em http://www.mprem.com/e107/e107_plugins/content/content.php?content.526

%1 Tom Jantol afirma a inspiracdo nas notas Tesla numa cartela no principio do video e em um breve
depoimento no website: http://www.mprem.com/e107/e107_plugins/content/content.php?content.526.
Documento mencionado no video ndo foi encontrado para consulta na Internet e provavelmente deve
estar escrito em croata, lingua materna tanto de Tesla como da Jantol.
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Para compreendermos como esta moldura serve aos propositos do autor de discutir as
relagdes do olhar com a imagem, retomamos “o primeiro dado de todo dispositivo de
imagens” (AUMONT, 1993, p. 136), que € o “de regular a distancia psiquica entre
sujeito espectador e uma imagem organizada pelo jogo dos valores plasticos” (idem).
Neste sentido, uma moldura separa um espaco virtual, da imagem, do espaco ocupado

pelo observador.

A figuracdo de uma moldura em “The Wizard of OS” torna evidente o limite visual que
define uma imagem. A moldura presente neste trabalho simula uma moldura-objeto
(AUMONT, 1993) que tem como objetivo deixar clara sua moldura-limite (AUMONT,
1993). E, antes de tudo, um artificio visual para questionar a identificacdo do olhar com
a imagem. Para compreendermos como isso ocorre neste video, vamos esclarecer a

diferenga entre os dois tipos de moldura.

A moldura-objeto é sua fronteira material, um objeto tangivel. Portanto, demanda que a
imagem tenha um suporte material. Certamente, a moldura que observamos nas imagens
deste video ndo é uma moldura-objeto, apenas pretende parecer-se com uma em seu
aspecto visual. Se ha alguma moldura-objeto das imagens digitais € a borda fisica do

monitor do computador, e ndo de sua tela, que seria uma moldura-limite.

A moldura-limite manifesta a borda de uma imagem noutro sentido, ndo tangivel, mas
sensivel. “E o que interrompe a imagem e lhe define o dominio, ao separa-la do que n&o

é imagem.” (AUMONT, 1993, p. 144).

Em sua genealogia da tela, Manovich (2000) afirma que o grau de identificacdo do
observador com a imagem parece ser proporcional ao grau de apagamento dos limites
do quadro, de sua moldura. Segundo o autor, “no cinema, onde a identificacdo € mais
intensa, 0 quadro como um objeto de separacdo ndo existe — a tela simplesmente

termina nos seus limites —, enquanto na pintura e na televisdo o enquadramento € mais
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evidente” **. Manovich refere-se principalmente as dimensdes da tela e as condicdes de
projecdo do cinema em sala escura, pois, para diversos autores, estes aspectos
favorecem o chamado efeito-janela, por meio do qual o espectador teria a ilusdo de que
estd no interior da agédo reproduzida no espaco ficcional do filme. Certamente, diversos
outros aspectos somam-se a estes para que o dispositivo cinematografico seja
compreendido como gerador de um efeito de ilusionismo — por exemplo, a prépria

indexalidade da imagem fotografica (XAVIER, 2005, p. 22-24).

Entretanto, com relacdo a evidéncia ou ndo da moldura de uma imagem, o exemplo do
cinema ajuda a compreender a relacdo entre moldura-objeto e moldura-limite que este
video constroi. Se esta identificacdo no cinema é um “efeito-janela, [porque] favorece a
relacdo intensa do espectador com o mundo visado pela camera” (XAVIER, 2005, p. 9),
por outro lado, existem “operacOes que reforcam a consciéncia da imagem como um
efeito de superficie, tornam a tela opaca e chamam a atengdo para o aparato técnico e
textual que viabiliza a representacdo.” (XAVIER, 2005, p. 9). E justamente sobre a
possibilidade de transparéncia da moldura-limite das imagens que a figuracdo de uma
moldura-objeto pretende operar em “The Wizard of OS”, chamando a atencdo para a
limitacdo do espaco representado e conseqlientemente para as operagOes de fabricacéo

das imagens técnicas.

Na verdade, mesmo quando ndo hd uma moldura-objeto, sempre hd uma moldura-
limite. Como exemplo disso, o cinema ndo pretende ter uma moldura-objeto, mas tem
uma moldura-limite porque uma imagem é sempre resultado de uma operacdo de

selecdo entre o que deve ser visto ou ndo pelo observador.

°2 “In cinema, where the identification is most intense, the frame as a separate object does not exist at all —
the screen ends at its boundaries — whereas both in painting and television the framing is much more
pronounced.” (Manovich, 2000, p. 96). (trad. do a.)
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A presenca do olhar de um realizador, que seleciona e delimita o que deve ou ndo ser
visto, é colocada ao longo do video, e podemos percebé-la ndo sé pela presenca da
moldura, mas também em sua articulacdo com as outras imagens circunscritas. No
principio de “The Wizard of OS”, h4 uma sequéncia em que esta transparéncia da

delimitagdo de um moldura é discutida de forma explicita.

Figura 41 — “The Wizard of OS: The Fish Incident”: evidéncia da moldura-limite

Nesta sequéncia (Figura 41), um Papai Noel caminha cambaleando, como se estivesse
sem equilibrio, sem referéncia espacial, a deriva. Pela direita do quadro, entra na
imagem uma figura acinzentada. Percebemos que é uma sombra do peixe 0 que aparece
logo depois. O peixe se aproxima do Papai Noel e o derruba no espago, branco.
Enquanto o peixe sai de quadro, um presente cai da mdo do Papai Noel, mas nédo cai no
mesmo lugar que ele, parece cair para fora da imagem, pelo menos da imagem do Papai
Noel. Percebemos, a medida em que o quadro se desloca, outra moldura, que delimita

um espaco, dentro de uma pagina de Internet, para a imagem do Papai Noel.

Constatamos que, num primeiro momento, a moldura-objeto simulada, composta pelas
engrenagens, coincide com a moldura-limite da imagem. Contudo, ao longo da cena,
este limite aparente é ‘transbordado’ pelo deslocamento da imagem que acompanha a
queda do presente. Dessa forma, este Machinima vai jogando com o olhar do
observador, ora utilizando a moldura para delimitar a imagem e produzir uma

centralizacdo desta, ora utilizando-a para desconstrui-la, mostrar que ha uma
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continuidade do espaco visivel para além das bordas, permitindo um ‘transbordamento’

dos limites do quadro.

As figuras representadas na moldura remetem a mecanica, pelas engrenagens, a
aparéncia metélica envelhecida e ainda a presenca de uma pequena chaminé localizada
no canto inferior direito, onde ha uma liberagdo constante de vapor, representando uma
maquina mecanica movida a vapor, como as inventadas no século XVIII. A articulacdo
da imagem desta moldura com as imagens em seu interior, que sdo fotogréaficas e
infograficas, resulta numa visualidade hibrida, que opera a partir da metalinguagem. O
funcionamento desta moldura de forma andloga as maquinas mecanicas serve aos
propdsitos do autor de chamar a atencdo para o funcionamento dos métodos de trabalho
e formas de representacdo e expressdo que existem por trds de todas as imagens
técnicas. Portanto, este aspecto maquinico da imagem da moldura é uma metéafora da

prépria natureza técnica das imagens, de sua producgdo automatica.

Assim, percebemos que esta moldura também tem uma funcdo narrativa (Aumont,
1993, p. 147), por exemplo, quando interage diretamente com o0s elementos que estéo no

seu interior.

5 r

A
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i

PERSONAGEM COMANDA O BRACO MECANICO QUE DESATARRAXA O POSTE DA IMAGEM DO FUNDO

Figura 42 — “The Wizard of OS: The Fish Incident”: brago mecanico agindo diretamente sobre a imagem

Na Figura 42, podemos observar a acdo do braco sobre a imagem, que se da a partir de

solicitacdo por voz do arlequim. Ressaltamos que as palavras proferidas pelo arlequim
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ndo sdo reconheciveis em nenhum idioma. Todavia, esta relagdo entre o arlequim e a

moldura fica evidente a medida que se repete algumas vezes durante o video.

Nesta cena (Figura 42), o braco mecéanico desatarraxa o poste do fundo — que, ao
desprender-se, tomba para frente. Este recurso coloca a questdo da simulacdo
tridimensional da imagem no interior da prépria figuracdo, na relagdo que se estabelece

entre a moldura e as imagens em seu interior.

Toda vez que o braco mecanico da moldura age sobre a imagem, produz o
deslocamento de algum objeto. Assim, visualmente, “The Wizard of OS” vai
desconstruindo efeitos de tridimensionalidade pela evidéncia de que as imagens sao
bidimensionais. As imagens parecem claramente paginas de Internet compostas por
diversos objetos digitais, imagens e textos. Se, a principio, temos a impressdo que
apenas o arlequim e o peixe sdo tridimensionais neste espaco, a medida que a moldura
vai desprendendo elementos visuais do fundo, eles adquirem peso e volume, ou pelo

menos os simulam.

Portanto, Jantol produz um questionamento a partir da aparéncia da imagem. Imagens
que parecem tridimensionais mostram-se bidimensionais e vice-versa. Os personagens
sd0 0s responsaveis por essa desconstrucdo visual que acontece no ambiente digital,

pois, enquanto batalham, transformam as imagens conforme suas necessidades.

Na sequéncia inicial do video, que analisamos anteriormente (Figura 41), ja é
apresentado o questionamento sobre a aparéncia das imagens e a forma como se dirigem

ao olhar. Coexistem nesta sequliéncia imagens bidimensionais e tridimensionais.

Conforme vimos, aos poucos se revela que o Papai Noel esta aprisionado numa moldura
que delimita uma &rea sobre uma péagina de Internet, plana. Talvez por isso ele tenha

dificuldade de equilibrar-se, visto que é uma figura tridimensional, como se lhe
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faltassem duas de suas trés dimensdes neste espaco. Mas, diferentemente do peixe, que
também é tridimensional, ele ndo projeta nenhuma sombra sobre o suposto chdo em que
tenta manter-se de pé. Esta aparente incoeréncia visual pode ser uma forma de figurar a
falta de profundidade do espaco onde o Papai Noel esta inserido. Ja o peixe vem de fora

da imagem, esté sobre ela, e por isso projeta sua sombra na imagem como um todo.

Depois do ataque do peixe, caem tanto o Papai Noel como o presente, mas 0s dois
elementos se comportam de forma diferente no espaco. O Papai Noel encontra um
anteparo aos seus pés, onde antes parecia nao existir nada. Como o observamos de cima,
podemos imaginar que ele encontra a resisténcia da superficie plana da imagem que esta
aos seus pés. Dessa forma, novamente o video joga com a evidéncia de que uma
imagem ndo tem profundidade, apenas aparenta ter. O presente ndo se choca com esta
superficie da imagem, mas parece saltar para fora dela, despencando paralelamente a

pagina de Internet.

Nesta dindmica de desconstruir a aparéncia das imagens, “The Wizard of OS”
desenvolve toda a sua visualidade. Mas, além de jogar com o olhar do observador que
assiste ao video, acreditamos que este trabalho utiliza a figura dos dois personagens,
peixe e arlequim, para simbolizar duas formas distintas de relacdo com as imagens,

como uma metafora de exercicios do olhar.

3.3.3 Metaforas das formas de exercicio do olhar

No intuito de expor um pensamento sob forma figurada, este Machinima utiliza os
limites de mobilidade de seus personagens para representar duas formas possiveis de

agenciamento do olhar sobre as imagens.
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Numa, o olhar encontra-se exterior a representacdo visual, numa posicdo em que
observa as imagens sem a capacidade de agir sobre elas diretamente. Noutra, o olhar

infiltra-se na imagem, podendo modifica-la a partir de sua acéo.

O arlequim é a metafora desta primeira forma de interagir com as imagens. Ele
permanece diante das imagens, enquanto o peixe mergulha para dentro delas e as
transforma. Voltando a Flusser (2002), podemos dizer que o arlequim age como um
funcionario, dentro das prescricbes do programa, agindo sobre estas imagens pela
manipulacdo de inputs. J& o peixe & um programador: as imagens ndo apresentam

resisténcia ao seu corpo que, entdo, pode invadi-las e manipulé-las de seu interior.

A narrativa deste video se desenvolve a partir da tensdo entre estes dois personagens,
que vao utilizando as imagens, cada um a seu modo, para vencer uma disputa. Mas, de

forma geral, parece que os dois brigam por motivos diferentes.

O peixe parece preocupado em construir algo a partir das imagens, para isso vai
retirando de cada uma partes que lhe interessam, sem se preocupar em manter a
integridade destas imagens. O presente a que nos referimos anteriormente, roubado do
Papai Noel, € um exemplo de objeto que o peixe retira das imagens. O arlequim comeca
a segui-lo quando presencia a retirada uma rosa dos ventos do alto de uma casa (Figura

43).

»

Figura 43 — “The Wizard of OS: The Fish Incident”: peixe retirando parte da imagem
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O peixe tem um comportamento muito parecido com o do realizador de Machinima,
conforme descrevemos nesta pesquisa. Ele ndo s retira das imagens parte que lhe
interessam como as transforma conforme sua necessidade, seja de figurar uma
determinada paisagem que contenha um elemento desejado, seja para atacar o arlequim,

fazendo desaparecer um objeto da tela (Figura 44).

Figura 44 — “The Wizard of OS: The Fish Incident”: transformac&o da imagem promovida pelo peixe

Na Figura 44, vemos um exemplo de transformacdo da imagem pelo peixe. Neste
momento, ele modifica a imagem para que a bengala listrada que sustenta o trem

desapareca e promova sua queda.

Enguanto o peixe se preocupa em coletar seus objetos, o arlequim parece uma espécie
de policial desse ambiente. Mas, diferentemente do peixe que navega livremente pelo

ambiente, utiliza outros recursos para deslocar-se de uma imagem para outra.
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Figura 45 - “The Wizard of OS: The Fish Incident”: deslocamento entre imagens pelo arlequim

Na figura 50 vemos como o arlequim desloca- se utilizando o poste como uma espécie
de ponte. Em todos os momentos em que o arlequim precisa intervir sobre o ambiente
da imagem, ele solicita a ajuda ao braco mecénico da moldura ou escolhe uma das
opcOes do menu que carrega nas costas. Assim, s6 consegue agir sobre as imagens pela

mediacdo tecnoldgica deste mecanismo.

Figura 46 — “The Wizard of OS: The Fish Incident”: arlequim utilizando o menu atrelado a seu corpo

Tanto o menu, que o arlequim carrega, como a moldura, representam sua posi¢ao
externa as imagens. Este personagem sé interage com o ambiente das imagens por meio

destas duas interfaces, portanto, as possibilidades de acdo ficam restritas ao repertorio
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de possibilidades destes dispositivos. Novamente, esta metafora reforca o papel de

funcionario deste arlequim diante do meio digital.

Como metaforas, estes personagens figuram duas possibilidades, de certa forma,
inversas, para a relagcdo dos sujeitos com as imagens. Com isso, o trabalho apresenta,
tanto em sua visualidade, como também em sua narrativa, um choque entre duas formas

de representar as imagens e de interagir com elas.

Por fim, acreditamos que este Machinima apresenta um pensamento mais amplo sobre
as imagens, a sua construcdo simbdlica e as implicagBes desta articulacdo em relacéo as
formas de ver e agir sobre elas. Logo, podemos concluir que “The Wizard of OS”
resulta de uma utilizacdo do ambiente digital como um brinquedo, envolvendo néo
apenas as imagens dos videogames, como discutimos em sua apresentacdo. O realizador
joga claramente contra o jogo de simulagdo, que tanto as imagens como as proprias

interfaces utilizam.
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4. Consideracoes Finais

Acreditamos que, a partir dos trabalhos analisados, tracamos tanto um panorama da
diversidade de produgBes em Machinima como também apresentamos algumas
informagdes que permitem perceber a sua complexidade. Nosso objetivo na escolha de
tal corpus foi mostrar como se trata de um processo que permite diversos exercicios
com as imagens, a experimentacdo de diversas linguagens e, principalmente, a

manifestacdo de pensamentos sobre as imagens, pelas imagens.

Como pretendemos mostrar neste percurso, todos os trabalhos em Machinima, desde a
simples simulacdo de um meio a obra que questiona conscientemente 0s processos de
producdo das imagens, resultam numa visualidade hibrida. Esta hibridez visual é sinal
caracteristico do momento de remixabilidade no qual os processos criativos
contemporaneos estdo imersos. O Machinima nos permite realizar uma aproximacao

desta questdo pelo viés da linguagem audiovisual.

Acreditamos que, nos trabalhos analisados, o Machinima mostrou-se como uma forma
audiovisual que se constitui, em algum aspecto, numa relacdo com outros meios, seja
por sua emulagdo®, ou pela remixagem de técnicas. Dessa forma, concluimos que a
riqgueza do objeto pode ser percebida principalmente pela metalinguagem que lhe é

constitutiva.

A metalinguagem torna evidente que a novidade nesta combinacdo de técnicas e

materiais ndo esta na criacdo de uma nova forma, mas no modo como se da o acesso e a

>3 O processo de emulagdo, segundo a Wikipédia, consiste na transcricao e traducéo das instrucdes de um
processador para outro, permitindo que um software criado para uma plataforma funcione em outra.
http://pt.wikipedia.org/wiki/Emulador
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utilizacdo dos meios anteriores a digitalizacdo. Portanto, se hd algo de novo no meio
digital que o Machinima pode exemplificar é sua definicdo como um metameio, que

utiliza os meios anteriores como matéria-prima.

Reiteramos que ndo se trata de um determinismo tecnoldgico. As propriedades materiais
do ambiente digital ndo determinam a invencdo de processos criativos como o
Machinima, mas sim o0s usos que os individuos fazem, a partir de suas necessidades
comunicativas. Contudo, a materialidade dos objetos digitais é fundamental para que as
imagens ou objetos sejam manipulados de forma praticamente infinita, fazendo variar as
formas e as estruturas das imagens. Por isso, interessamo-nos pelos Machinimas que
resultam de um uso expressivo desta materialidade, que expressam uma forma de ver o

mundo das imagens.

Chamamos de exercicio do olhar esta capacidade de permutar formas e linguagens de
maneira consciente, com o intuito de ‘domar’ a materialidade da imagem digital para

dar a figurar conforme as demandas do realizador.

Num primeiro momento, caracterizamos este exercicio a partir da possibilidade de
agenciamento do préprio olhar do jogador dentro da espacialidade do videogame. Esta
abordagem € uma decorréncia natural da propria historia do Machinima, que tem inicio
com a utilizacdo da camera subjetiva dos videogames para registrar o espaco visivel do

ambiente de jogo.

Porém, esta nocdo de agenciamento do olhar ampliou-se para a exploracdo das
visualidades possiveis a partir da imagem-matriz ou mesmo da matriz de linguagem — a
qual acreditamos que, mesmo ndo compondo a parte visivel dos videogames, aponta
para um exercicio do olhar mais amplo. As imagens que compdem os Machinimas nem

sempre s@o resultado de uma mobilidade do olhar de um jogador inserido no ambiente
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do jogo. Muitas vezes, as imagens sdo resultado de recriaches destas imagens,

explorando a variabilidade praticamente infinita de formas dos objetos digitais.

Se esta recriagdo das imagens acontece dentro de seu universo plastico potencial, suas
virtualidades, percebemos outra dimensdo deste exercicio do olhar, que visualiza a
imagem a partir de suas perspectivas de transformagdo. E nesta dimensdo que
ampliamos a no¢do de agenciamento para todo o campo de possibilidades das imagens

digitais, incluindo as matrizes de linguagem que o criadores utilizam para programa-las.

Dessa forma, o exercicio do olhar realiza-se pelo fazer, pela fabricacdo da visualidade,
dentro de um espectro de possibilidades que o realizador é capaz de enxergar. O olhar
deste realizador alcanca o limite de sua experiéncia visual, como observador de um
mundo repleto de imagens e obras audiovisuais. Portanto, consideramos que um
Machinima é principalmente resultado de uma capacidade exercer um olhar dentro de

um universo potencial plastico e de linguagem.

Quando assistimos a um Machinima, ndo vemos apenas um video que pretende simular
outro meio ou o0 aspecto material de outra imagem, mas uma programagao possivel
destas imagens. Assim, vemos nossa capacidade de comunicar por imagens, de articula-

las conforme nossas demandas enunciativas.

Entdo, se acreditamos que o que vemos no Machinima é a capacidade dos realizadores
de permutar as formas visuais que conhecem, podemos apreender na visualidade destas
obras informacdes que indicam como tais realizadores véem as imagens, em que medida
conhecem e dominam linguagens, 0 quanto jogam com elas e em que medida

questionam ou ndo suas convengoes.

Para além disso, percebemos uma compreensdo e dominio sobre as formas de inscrever

o olhar do observador na figuracdo pictorica. O didlogo que estes trabalhos oferecem é
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tdo rico quanto o universo plastico potencial que os realizadores sdo capazes de
enxergar. Assim, se no momento de concepcao vislumbraram outras possibilidades para
o olhar, também as oferecem, quase sempre, ao observador, pela propria composicao

visual dos trabalhos.

Portanto, 0 Machinima surge e destina-se a olhares igualmente atentos, que
compreendem e participam de um jogo de imagens, um jogo de sintese que ndo
necessariamente conduz a simplificacdo, mas a multiplicidade de formas e a

simultaneidade de tempos que existem no virtual.

A relevancia desta abordagem estd na contribuicdo as discussdes acerca das
transformacdes das formas de comunicagdo contemporaneas. A cada dia, a imagem
ocupa mais espago nas formas comunicacao entre sujeitos: da tela do telefone celular a
producbes videograficas ofertadas a milhdes de espectadores pela Internet, ou mesmo

pela televisdo.

Neste momento em que a tecnologia digital democratiza a expressdao por meio das
imagens, processos como 0 Machinima devem ser investigados para que os estudos da
comunicacdo acompanhem as formas de apropriacdo e recriacdo de linguagens que este

contexto incentiva e promove.
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