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RESUMO

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

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

seus ambientes por meio de minha experiéncia como usuario.

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

para a composicdo dos diarios.

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

uma rotina.

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

graduacéo, 2017 e 2018, na realizacdo de meu Trabalho de Conclusao de Curso. E



17

agora encontra nova etapa na realizacdo de um mestrado na area de Cinema e Artes
do Video iniciado em 2019.

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

explorados livremente pelo jogador.

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

audio visual.

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

relacdo as caminhadas a serem realizadas em jogos.

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

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

propostas psicogeograficas.

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

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

Na abordagem da teoria dos jogos tenho como o principal teérico Johan
Huizinga e sua obra mais importante: Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura
(2014). Esta obra serve para a abordagem dos jogos ndo apenas em relagcéo a jogos
eletrbnicos, mas sim de jogos como um objeto cultural mais amplo e presente em
diferentes culturas desde a pré-histdria. Dentro das discussfes dos jogos eletrdnicos
utilizo como suporte tedrico as pesquisadoras Mary Flanagan e Helen Nissenbaum,
com foco no livro escrito por ambas: Valeus at Play: Valores em jogos digitais (2016),
gue busca identificar valores em diversos jogos e géneros dentro dos videogames,
criando associagbes com demais areas do conhecimento. Também recorro ao
pesquisador Alan Richard da Luz e sua pesquisa Video Games 1 Histdria, Linguagem
e Expresséo Grafica: Do nascimento a consolidagéo do video game como linguagem
(2010), um mapeamento histérico da linguagem dos video games e a sua evolugao
como uma expressao artistica. Sendo esses trés ultimos pesquisadores mais
referentes aos aspectos especificos dos jogos eletrdnicos e de aspectos de design de

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

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

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

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

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

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

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

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

seguinte.

O terceiro capitulo recebe o nome de 1 Diarios de um caminhante i retrata
individualmente a jornada e os elementos especificos em cada um dos jogos utilizados
para o processo de criacdo. E nesta parte do trabalho onde se encontram as reflexdes
mais diretas sobre o caminhar em cada um dos cinco mundos distintos de cada jogo,
como também a especificacdo do que sera abordado e proposto por cada um dos

diarios.

O quarto e ultimo capitulo T Sobre diarios e contar as viagens 1 foca-se na
abordagem do desenvolvimento do video em si, relatando momentos do processo e
da montagem de cada um dos videos, artistas e trabalhos que vieram a influenciar as
linguagens utilizadas nos diarios, como também os meios de captura utilizados nos
jogos. Esta parte do trabalho também aborda a forma em que proponho a exibicéao
dos videos, utilizando as plataformas de visualiza¢ao publica de redes como Youtube

e Vimeo.

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

caminhas nos mundos dos jogos.

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

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

graduacéo.

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

importante do meu contato com esta expressao de arte.

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

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

explorar mais a fundo em um momento posterior deste capitulo.

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

um trabalho escrito explicitando o processo.

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

tenha sido ao mesmo tempo um desafio e também uma subversdo para este projeto.
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FIGURA 171 Fachada da ruina da Casa do Ipiranga. Acervo pessoal.

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

de criagéo.
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FIGURA 21 Detalhe interno da ruina da casa, o0 mato toma conta de uma das salas principais.

Acervo pessoal.

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

aloca parte da reserva da mata atlantica.

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

colaboraram para a construcao de nosso imaginario.

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

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



26

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

havia o ch&o e as vezes sequer paredes.

FIGURA 31 Parte da ruina com vista para a serra. Acervo pessoal.

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

em algumas de suas diversas paradas.
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FIGURA 47 Mondlito que marca o inicio do Caminho do ltupava na cidade e Quatro Barras-PR.

Acervo Pessoal.

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

Ap6s a realizacdo do trecho de caminhada ndés éramos recebidos por
esqueletos que se entreviam com a natureza ao redor. Essas fbssadasondo eram
humanas, mas sim metalicas e de concreto: ao fim do primeiro trecho a vegetacéo se
mesclava com a arquitetura, e aos poucos viamos o0 que ja fora a estufa da casa,
agora apenas algumas estruturas metdlicas enferrujadas e abracadas por ervas
daninhas. Haviau ma fr ec o mp e n s a 0 (cqoed eatre aspaspois ododga
dos diarios pretendo propor que a propria caminhada ja € uma recompensa por si s
- até mesmo a digital), e essa era a ruina. Poder se deparar com uma possibilidade
de fAiurbanoodo em meio daquela natur ergue, e u
partes nesta batalha, a natureza estava vencendo e engolindo toda a casa. Batalha
ardua ja que as marcas humanas ainda estavam presentes ali, has pontes e a linha
de ferro em si. Trago um pouco do contato com a ruina, pois posteriormente esse
mesmo assunto retornara no terceiro capitulo, em partes no primeiro diario, voltado
ao jogo Horizon Zero Dawn e mais profundamente no terceiro diario que se refere a

Shadow of the Colossus Remake.

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

caminho virtualmente.

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

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

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

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

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

muretas da casa, apenas observando o ambiente.

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

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

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

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

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

uma pesquisa em formato memorial e uma performance.

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

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

FIGURAS51 Proj e-«0o de um dos #fAfantasmas da presen-ado

Fotografia feita pelo autor.

e
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AFant asmas da Presen-ao foi um ©projeto
consistia na projecao de imagens de pessoas em pontos de Onibus na cidade de
Curitiba. Estas imagens eram capturadas durante o dia também em pontos de 6nibus,

sendo projetadas com um projetor caseiro portatil durante a noite.

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

pesquisa.

FIGURA 6 1 Registro de projecéo nos pontos de 6nibus de Curitiba, na foto eu e a projecdo. Acervo

pessoal.

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

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

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



32

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

importantes para a investigacao do trabalho.

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

que precisavam passar por tais locais todos os dias.

FIGURA 71 O projetor caseiro criado e utilizado para a realizagédo do projeto. Fotografia feita pelo

autor.

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

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

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

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

um local.

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

Ccomo um jogo.

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

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

que morrera sozinha, uma anénima que foi esquecida.

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

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

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

1.2 UM PRE-ITINERARIO

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

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

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

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

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

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

e brilho, foco e etc.

4 Jogo eletronico para a plataforma Playstation 4 lancado em 2016, desenvolvido pela SIE Santa
Monica Studio, Plastic Studios.
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FIGURA 81 Experimento fotografico feito no jogo Bound utilizando o modo foto. Captura de tela feita

pelo autor.

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

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

pelo autor.

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

concluséo de curso.

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

estes locais e a relagao que o jogador criava com esses espagos digitais.

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

sido realizadas tém na experiéncia do individuo caminhante.

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

da experiéncia em momentos especificos do mundo aberto.

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

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

fim da primeira década dos anos 2000.

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

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

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

urbanismo iria enfraquecer essa analise.

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

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

diferentes cenéarios de jogos.

Other Places: Rain
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FIGURA 121 Minuto 1:53 do video Rain do projeto Other Places. Captura de tela feita pelo autor.
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Em Other Places, Kelly apresenta os jogos selecionados por uma perspectiva
diferente. O autor nado utiliza a filmagem direta de uma sesséo de jogo, podemos
entender por isso que os videos realizados por ele ndo partem de um ponto de vista
onde o espectador vé o personagem, elementos de tela, e nem mesmo a perspectiva
do jogo da forma que ele seria jogado. A camera proposta por Kelly nos videos realiza
coisas que ndo necessariamente sdo possiveis nos jogos da mesma forma que o
jogador tem controle. E muito comum observar em seus videos urbanos nas cidades
dos jogos da série Grand Theft Auto tomadas com um angulo de uma camera que se
encontra rente a rua, criando perspectivas que o jogador em uma situacdo comum,
ndo necessariamente consegue realizar enquanto joga determinado jogo. E esta
distancia proposta pelo artista que acaba colocando estes lugares em uma posicao
de protagonismo, os videos de Kelly ndo tratam do jogar, e sim da apresentacéo de
um espago, um espaco digital, para uma criagdo de videos contemplativos sobre
lugares que muitas vezes passam despercebidos por um jogador quando este se

encontra imerso nas mecanicas propostas pelo jogo.

Other Places: Rain

>l o) 0:34/2:35

FIGURA 137 Segundo 34 do video Rain do projeto Other Places. Captura de tela feita pelo autor.
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FIGURA 147 Pagina inicial do canal Other Places no Youtube, atencdo a descrick 0 do & an al
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mundos de jogos eletrénicos. Captura de tela feita pelo autor.

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

desenhado.

f
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FIGURA 157 Conta do Instagram: Scenic Simpsonsc om f oc o na d e s Bedicateckto
showcasing the most beautiful scenes, colours, sets and abstract compositions from The Simpsons
Seasons 11 1 0em traducao livre: Dedicado a apresentacédo as mais belas cenas, cores, locais e

composicdes abstratas das temporadas 11 10 de Os Simpsons. Captura de tela feita pelo autor.
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FIGURA 16 1 Exemplos de fotos postadas na conta Scenic Simpsons, composicfes abstratas,

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

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

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

desta realidade.

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

verdade.

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

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

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

°nfase neste uma e n«o fAad pois O que Vvir
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mesmo assim senti necessidade de comentar a questdo da vacina como alguma

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

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

trabalho aborda.

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

permanéncia.

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

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

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

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

|4 fora.

31 de fevereiro de 2021

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

gue ainda assim apresentam sequelas advinda da mesma.

17 de julho de 2021
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PARTE 2: LUGARES EM QUE JA FUI, MAS
NUNCA ESTIVE
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2.1 ENTRE CIRCULOS MAGICOS E DERIVAS

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

parte dos estudos das teorias dos jogos.

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

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

Sobre a teoria dos jogos e 0 Homo Ludens, o ponto de maior importancia para
os diarios psicogeograficos € o conceito do circulo magico. Podemos compreender o
circulo magico como a convencéo social onde se encontra o jogo. O circulo representa
o entendimento de que alguns metros quadrados com traves metélicas em seus
extremos compde um campo de futebol, que chutar uma esfera entre essas traves
computa-se como um ponto para um grupo de pessoas que é um time.
Todo jogo se processa e existe no interior de um campo previamente
delimitado, de maneira material ou imagindria, deliberada ou espontanea. Tal
como n«o h8 diferen-a formal entre

s agr armi@ pode ser formalmente distinguido do t err eno
(HUIZINGA, 2014, p.13).
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E nesta ideia de um espaco sagrado, destecir cul o com sua pr

de regras e convencdes que parte alguns dos principais elementos que afetardo as

caminhadas a serem realizadas nos mundos digitais dos jogos: as tematicas, géneros
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e contextos. Faz parte do circulo entender o contexto destes mundos, incluindo suas
tematicas, se em determinado mundo a ser percorrido o verbo mais forte for a
violéncia, hostilidade do ambiente, a selvageria, estes verbos guiardo a forma que
caminharei neste ambiente mesmo sabendo que o meu corpo fora do meio digital ndo

corre 0S perigos propostos pelo caminho, € o meu eu sensivel que anseia pela

seguranca do corpo digital que percorre o ambiente. Dentro desta situacao pode-se

caracterizar o jogo e seu ambiente como io f at o de ser i vr e,

liberdade. Uma segunda caracteristica, intimamente ligada a primeira, é que 0 jogo
n«o ® vida Acorrenteo nem -seidewna évasdoadh vida
Arle@a paressfuemaa tempor 8ria de at i vi(HUZINGA,
2014, p.11) ou seja, 0 jogo acontecesse num plano intermediario, a caminhada pode

ser feita sem o mover dos pés.

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

0 sujeito e o personagem do jogo.

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

digitais, mesmo ndo sendo as minhas pernas as que percorrem o caminho. O circulo
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permite que o espaco seja seguro, afastado da vida cotidiana, mas ao mesmo tempo

que se propde como um espaco sério, de experiéncias vividas realmente pelo jogador.

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

ambiente em si.

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

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

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

e realizada, e ndo apenas imaginada.
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FIGURA 177 A exploracdo em Red Dead Redemption 2 ocorre em um ambiente dividido entre a

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

tela feito pelo autor.

E dentro desta conceituacéo do circulo magico que surge a singularidade de

cada uma das caminhadas propostas, também em conjunto com a psicogeografia.

Como esses diferentes ambientes digitais me afetaram durante a estada e

caminhadas realizadas?

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

7

revélver € o cotidiano, em Shadow of the Colossus que prop6e um mundo

majoritariamente vazio, caso o jogador ndo siga a sua narrativa, a minha forma de

caminhar sera diferente, podendo apenas me preocupar em contemplar o ambiente

sem me preocupar com uma matilha as minhas costas, pronta para um abate

surpresa. Esta diferenca das mecéanicas propostas pelos jogos e seus circulos

também exigem esta diferenga da postura do jogador dentro da fantasia proposta pelo

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

tratemos brevemente de alguns aspectos mecanicos.

O primeiro jogo: Horizon: Zero Dawn, € um jogo de ficcdo cientifica em um
mundo que podasse classific a r c omo -Ppds-gpmocalifitippa SNo jogo este
ambiente é também habitado por maquinas que se assemelham a diferentes criaturas,
desde mamiferos até dinossauros. Também somos apresentados a uma personagem
gue tem dominio em habilidades fisicas como escalada, corridas, natacédo e no manejo

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

aventura e acdo em um ambiente fantasioso.
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FIGURA 181 Vista para a cidade de Meridiana em Horizon Zero Dawn. Captura de tela feita pelo

autor.

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

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

alimentacéo, venda, venda de pele e afins.

FIGURA 191 Registro de natureza em Red Dead Redemption 2. Captura de tela feita pelo autor.

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

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

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

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

protagonista.

FIGURA 207 Demonstracdo das diversas escalas em paisagem de Shadow of the Colossus Remake.

Captura de tela feita pelo autor.

O quarto selecionado é The Elder Scrolls V - Skyrim um jogo de RPG (role
playing game / jogo de interpretacdo de papéis) com tematica de fantasia medieval
aos moldes da literatura do autor J.R.R. Tolkien® (1892 1 1973) ou de jogos de mesa
como Dungeons and Dragons’ (1974), com dragdes, ogros, espadas e magia. Um
diferencial de The Elder Scrolls V - Skyrim é um aspecto de liberdade (sempre
circunscrita no circulo magico do jogo) do jogador optar por como ira se portar, se
nesta fantasia sera um mago, um ladino ou um barbaro com machado em méaos. Neste
mundo o jogador assume um papel de descoberta enquanto combate criaturas
magicas, constroi sua prépria casa, e se aventura por terras desconhecidas. O jogo é

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

7 Jogo de interpretacdo de papeis utilizando livros, fichas e dgoigs de mesa). Criado por Gary Gygax e

Dave Arneson.
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majoritariamente de combate, seja com magias, arcos, espadas ou outras armas
medievais, mas € intercalado com momentos de caminhada por ambientes fantasticos
e também dialogos entre numerosos personagens e narrativas que rodeiam este

mundo.

FIGURA 211 Paisagem com cidade de Whiterun ao fundo em The Elder Scrolls V i Skyrim. Captura

de tela feita pelo autor.

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

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

8 Ambiente gerado por cédigos pelo sistema do jogo. O sistema utiliza diferentes informacées paralagstura
e gerar um local aleatoriamente.
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simplesmente a perambulacdo que tenta descobrir planetas que possivelmente

nenhum outro jogador encontrou devido a escala matemética do jogo.

FIGURA 221 Vista de outros planetas através da superficie de um planetaem No Man 6 s

Captura de tela feita pelo autor.

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

gue esta ja no nome dos mesmos, a psicogeografia.

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

ocupa/percorre e age por meio da exploracédo destes ambientes. Um dos pontos mais

Sky
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relevantes da psicogeografia € a teoria da deriva, ou do francés derive, nas palavras
de um dos principais escritores situacionistas fentre os diversos procedimentos
situacionistas, a deriva se apresenta como uma técnica de passagem rapida por
ambi °nci as (DEBORD,4358).90s situacionistas, um grupo politico e social
voltado a diferentes formas de expressao: dentro delas as artes, escrita e também a
politica em si, foram alguns dos principais expoentes da chamada teoria da deriva,
enfatizando em suas realizagcbes performaticas uma perambulacdo por cidades
europeias nas décadas posteriores a 50, com o cunho psicogeografico e exploratério
destes ambientes. Ainda em Guy Debord: fo conceito da deriva esta indissoluvelmente
ligado ao reconhecimento de efeitos de natureza psicogeogréfica e a afirmacao de um
comportamento lidico-construtivo, o que o torna absolutamente oposto as tradicionais
no-»es de Vvi age m(DEBORE 19p8) Pasteriomnenteem definicdo
pelo pesquisador Jacopo Crivelli Visconti, o autor comenta sobre as citagdes
anteriores:
Comeca assim o célebre texto-manifesto de 1958 em que Guy Debord
descreve e normatiza a prética da deriva, que consiste em perambular,
sobretudo a pé, mas eventualmente também de outras formas, sem rumo
predefinido, escolhendo ao acaso, ou com base em sensacgdes e impressoes

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

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

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

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

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

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

Andar por esses espacos o0s configura como lugares:

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

Tendo posto alguns dos conceitos que me apoiardo na construcao poética do
processo, como a deriva e os circulos magicos, e também comentado brevemente
algumas das caracteristicas dos jogos escolhidos, vamos agora para a poética em si,
0 que se propde com as perambulacdes nos ambientes dos jogos, as relacdes da
psicogeografia como uma negacdo a nocao capitalista de produtividade em paralelo
com a no-«o0 de ficar horas e horas em
com o game design de cada jogo, e também refletir sobre a pratica estética de

caminhar nos espacos digitais.

2.2 PERAMBULACOES PELOS MUNDOS DIGITAIS

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

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

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

Perambular por mundos digitais gerava experiéncias interessantes que eram
contrapartes as possibilidades que eu possuia na época. Eu era jovem, ndo sabia e
sequer poderia dirigir, morava em uma cidade no interior do meu estado e possuia
limites do que um adolescente poderia fazer perambulando pela cidade. O
contraponto disso vinha nas experiéncias dentro de alguns ambientes urbanos em
jogos, l& os carros ndo precisavam de gasolina, 14 era possivel dirigir sem idade para
a habilitacdo, e era nesses ambientes onde eu entrava em um estado de
contemplacdo. Vinham-me pensamentos como fie se eu
l i vrementeo, S e Im jogo.eapdnas mpor @iAMa lemhbranca e intuicao.

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

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

ambiente.

E nesta situacdo que o autor Adriano Labbucci pontua em seu ensaio:
Caminhar, uma revolugéo q u eaminhar é divagar: a partir de um caminho sinalizado,
de uma via principal, para seguir outros caminhos, outras vias mais afastadas, mais
marginais, secundarios ou que foramvistasde p a s s a g(EABBUCEI, 2013, p. 51).

As minhas caminhadas ja tinham um tom de divagacdo mesmo tendo sido realizadas

di
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anos antes de eu ter qualquer contato com a psicogeografia, deriva ou outros
pensamentos sobre a caminhada, e foi para elas que olhei quando comecei a

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

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

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

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

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

A linguagem grafica e a jogabilidade sofreriam outro choque quando a

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

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

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

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

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

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

sua presenca.

Partindo desta diferenciacdo da exploracdo do ambiente do jogo de algo

utilitario para o progresso no objetivo, para uma exploragdo que visa a imersao e a
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presenca do jogador no ambiente que o circunda, surgem algumas experiéncias
estéticas da caminhada, o jogador pode colocar-se como uma figura similar ao flaneur
de Baudelaire®, ...dquele personagem efémero que rebelando-se contra a
modernidade, perdia o seu tempo deleitando-se com o insélito e com o absurdo,
vagabundeando (QPARER], 2018, d. @4d.e . O

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

um espaco de sentidos negociados com o caminhante.

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

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

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

9 Charles Boudelaire, importante poeta simbolista e tedria arte francés do século XIX.
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A posicéo contraria a uma visao utilitarista do tempo passado durante o jogo

pode ser estabelecida no ato da perambulagédo pelo mesmo. Partindo de status quo

convencionadocomo Af ormas corretas de se jogar o,

seguida de apontamentos como seguir missdes de histdria, cumprir diferentes
objetivos, testar diferentes mecanicas, sendo esses pontos normalmente exigéncias
do publico perante a critica de jogos. E esperado pela maioria dos jogadores que um
critico tenha terminado a histéria do jogo para poder desenvolver uma critica sobre o
mesmo, ainda que nem todos 0s jogos se resumam ou priorizem apenas o aspecto
narrativo. Para as caminhadas psicogeo
e tal como os situacionistas transformar essa perda de tempo em uma prética ludico-

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

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

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

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

nunca estive.

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

Lynch ndo colaboraria tanto para este trabalho, porém Lynch tem alguns trechos

gr 8f i
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interessantes e que considero importante serem citados, pois ajudaram a conceber
parte da poética a qual realizo no processo. A comecgar com:
A cada instante, ha mais do que o olho pode ver, mais do que o ouvido pode
perceber, um cenario ou uma paisagem esperando para serem explorados.
Nada é vivenciado em si mesmo, mas sempre em relacdes em relacdo aos

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

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

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

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

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

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

ambiente:

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

Partindo deste trecho € interessante pensar os aspectos de design nos jogos
que utilizo, onde com exce¢cdo de No Ma n &%tod&loydemais possuem mapas
a facil acesso para o jogador, minando assim um desespero causado por estar
completamente perdido. Além disso, € comum no design de jogos de mundo aberto o

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

10 J4 que este jogo utiliza um sistema de logaritmos para as constru¢des do espago.

perdi
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sempre ao fundo do cenario, ou uma cidade no centro do mapa em que todas as

estradas levam até ela.

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

sujeito que o percorre.

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

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

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

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

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

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

Ao comentarem sobre uma escolha de design para o jogo Journey!! (2012),
Flanagan e Nissenbaum explanam a importancia da curiosidade sobre o ambiente
como ferramenta para cri a- «ovalodd@a curiesidagle 6 0 c 0
recompensado por belissimas cenas ao longo da jornada para a montanha. A estética
de um jogo é um ponto de partida para o prazer do jogador e também coloca valores
emj o g FLANAGAN, NISSENBAUM, 2016, p. 79). Isso entra em contato com o
gue Lynch se refere ao tratar da importancia de um bom ambiente visual em espacos
arquitetdnicos e urbanisticos como recompensas e guias a novas exploracdes em
demai s e Npweerdads, a fuiicdo de um bom ambiente visual pode néo ser
apenas facilitar os deslocamentos rotineiros, nem confirmar significados e sentimentos
preexistentes. Seu papel como guia e estimulo de novas exploracdes pode ter a
mesmai mp or t ¢hyblCHa 20100p. 122). Ou seja, a exploracdo pelo ambiente
do jogo, a escol ha por caminhdngogeposbe s5im & suanp 0 O
recompensa por meio do que aguele ambiente comunicard ao jogador, cada nova
vista descoberta, cada caso narrativo contado por design do ambiente, ir4 gerar uma

reacao no individuo que o percorre.

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

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

uma posi¢cado de uma caminhada diferente.

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

para alguém que caminha por ele de forma psicogeogréfica.

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

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

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

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

120 titulo referese a como o ato de andar é realizado em muitos jogos de cord®iegsa contemporaneos.
Por meio do controle o jogador aponta a alavanca analégica esquerda para uma direcao e inicia a locomocao.
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0 préximo capitulo me imergindo totalmente no relato de cada mundo. Primeiramente
cabe citar Careri novamente aoAartedacira@ar o (
segue a arte do encontro, a da construcdo de um espaco confinado, da realizacdo de
uma fronteira fora do Espacgo e do Tempo na qual enfrentar o conflito entre diversos
com uma saudacdo ndo b el i g e r(GARERI,. 2018, p. 174). A proposta das
caminhadas nos mundos digitais € unir e utilizar das ferramentas citadas
anteriormente para que se crie um mergulho dentro da dimenséao sensivel do que cada
um daqueles mundos e daquelas perambulacdes causaram em mim, e propor a
reflexdo que estes jogos e esses mundo também podem causar em diversos outros
jogadores que também andaram por ali, e que podem gerar também seus diarios

imersos em suas singularidades.

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

para a frente e perambular por alguns mundos digitais.



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

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

habitantes e sociedades de geracdes muito posteriores ao apocalipse.

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

remetem a dinossauros, como o tiranossauro rex ou velociraptor.

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

estruturas em ruinas do mundo.

13 Me refiro aqui ao fato de que jogos por vezes séo relancados para novas plataformas.
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FIGURA 237 Momento mostrando aspectos de jogabilidade de Horizon Zero Dawn onde se pode

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

eodlicas abandonadas. Captura de tela feita pelo autor.

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

evitarem conflitos com demais povos.

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



73

que a tecnologia do mundo anterior ao cataclismo era uma tecnologia avancada a do
presente contemporaneo ao langamento do jogo.

FIGURA 241 Exemplo de um dos assentamentos Nora. Captura de tela feita pelo autor.

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

abordado pelo jogo.

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

FIGURA 257 Banuks utilizando pequenos lagos para o tingimento de seus tecidos. Captura de tela

feita pelo autor.

FIGURA 26 1 Exemplo de pintura Banuk nas rochas em torno de um de seus assentamentos

temporarios. Captura de tela feita pelo autor.

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

neste local.

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

tinha planos expansionistas contra os demais grupos deste mundo.
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FIGURA 271 A cidade de Meridiana vista de baixo, a capital do povo Carja possui estruturas
mecénicas como elevadores e um sistema hidrico que abastece a cidade e as planta¢bdes. Captura de

tela feita pelo autor.

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

diversas tendas. Captura de tela feita pelo autor.

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

mecanicos que povoam o mundo.
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FIGURA 291 Assentamento Oseram com arquitetura utilizando pedra e madeira, detalhe de uma

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

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

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

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

percorrer uma jornada em busca de suas origens.

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

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

acontecimentos politicos entre os diferentes povos que ocupam o0 espaco.

FIGURA 307 Exemplo de ruina do mundo pré-cataclismo, detalhe nas estruturas metalicas dos

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

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

pinturas (estampas de caneca).

FIGURA 317 Exemplo de jogabilidade mostrando Aloy cagcando uma criatura metalica com seu arco

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

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

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

vestimentas para a personagem.

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

ambiente com criaturas roboticas titanicas e hostis.
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FIGURA 327 Aloy cavalgando criatura mecéanica enquanto atravessa uma fazenda edlica em ruinas.

Captura de tela feita pelo autor.

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

funciona como forma mercantil deste grupo.

FIGURA 331 Plantacdes abaixo da cidade de Meridiana, detalhe na lateral esquerda mostra uma

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

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

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

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

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

FIGURA 341 Assentamento temporéario Banuk, detalhe ao fundo com pinturas nas rochas e também

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

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

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

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

Em A Imagem da Cidade Lynch comenta sobre a camada poética de um
ambiente: f& bem verdade que precisamos de um ambiente que nao seja
simplesmente bem organizado, mas também poético e simbdlico. Ele deve falar dos
individuos e de sua complexa sociedade, suas aspiracdes e suas tradicdes historicas,
do cenario natural, dos complexos movimentos e fungées do mundo ur bano.
(LYNCH, 2010, p. 134). Ele deve falar dos individuos e de sua complexa sociedade,
esta fala de Lynch reflete que na perambulac¢do por Horizon Zero Dawn: ndo estava
apenas a ver uma narrativa desses povos ser contada por maneiras formais de
narratividade, com dialogos, textos e cenas, mas sim em observar cada detalhe que
fi cava fhepodo aadfacitlalcance dos olhos caso o observador desejasse

encontra-los.



