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Trash game movies

Prof. Ms. Marsal Alves Branco — Feevale — Centrivehsitario Feevafe

Resumo:

A riqueza da cultura dos videogames é caracteripatdamultiplicidade e pelo caréater
hibrido de suas manifestacdes. Dentro desse uajuerga das mais interessantes sao os trash game
movies, que sdo devedores das légicas e movimeltomercado, mas ndo se esgotam nele,
ultrapassando os objetivos de empresas e grupesideicos e sendo articulados politicamente em
funcéo de outros objetivos. O texto visa sisteraatizaneiras de configurar esses discursos a partir
de diferentes tipos de mediacdes.

Palavras chave:

Games; audiovisual; trash video; midias digitais.

Em primeiro plano, o sujeito de barba se apreseat@la:“It's me, Marid®, hello!”.
Esta vestido como o personagdviario, da Nintendo, um dos mais famosos da histéria dos
videogames. A camera o acompanha — sorridentésfeftat- pelas calcadas de uma cidade norte-
americana. A trilha sonora tem uma estétigdi* e é, claramente, unemix que remete &uper
Mario World e aos outros jogos da franquia. O passeio acabalcada de uma loja, onde Mario
entra em uma grande fila que, descobre-se em seguitbnstituida por compradoreswi#’. Uma
vez dentro da loja, emocionado, abraca o conspégtaaentusiasticamente a méo da vendedora e de
outros atendentes e sai da loja. Nota-se, peleepamez, que esta acompanhado de outra pessoa,
este travestido de seu irmdo Luigi. Fora da lojatgmdo-se como um herdi, levantsii como se
fosse um troféu. As pessoas na fila 0 observam albares curiosos. Apos retirar o console da
caixa e gesticular muito, Méario atira com forcapar@lho no chdo e logo em seguida, caido na
calcada com as maos no rosto, observa enquanto L@mpunhando um pesado martelo de
construcao -, literalmente destr6i o console satihar ora sorridente ora atonito das pessoas a
volta.

Em novembro de 2006, apds muita especulacéo, heamosacdes, protestos e milhares

de blogs Sonye Nintendolancam seus consoles no mercd@aystation 3e Wii vém se juntar ao

! Trabalho confeccionado para o GT de Midias DigitisV Congresso Nacional de Histéria da Midia,aSaer e Ciee,
Séo Paulo, 2007.

2 Doutorando em Processos Midiaticos, pela Unisinos.

3 Mario, junto comLuigi, seu irmao, s&o dois dos personagens mais fardadustéria dos videogames e
protagonistas de dezenas de jogos ao longo dawdltrés décadas.

* Formato de som dos videogames nas décadas d&07Egtremamente pobre quanto a sonoridade.
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X-box 360daMicrosoft,anunciando que a luta bilionaria ndo se restringes @mo plano discursivo,
mas chega as gbndolas. A auto-intitulada ‘novaggerade consoles constitui a principal agenda
midiatica do segmento dgames,cada um deles buscando afirmar-se como represenéyitimo

do ‘futuro’ da industria Aparte as estratégias dmarketing desses grandeglayers do
entretenimento e a veracidade do que vém send@iagioncomo uma mudanca paradigmatica dos
processos de producéo, estratégias comunicatieardisas e aparatos tecnoldgicos da industria, o
lancamento dos consoles representa um ponto omdergem vetores econdmicos e culturais que
se cristalizam nos mais variados tipos de maniést

O Maério do vide@lackassSmashesaNintendd\W\descrito acima é um desses discursos
que parecem apontar lugares localizados nas frasteios acontecimentos midiaticos. Lugares
cujas regras e movimentos guardam relacfes (maisemos Obvias) com mainstreanmas que,
ao mesmo tempo, distanciam-se dele a partir déasproprias e apropriacdes diversas. Algumas
dessas relacdes sdo evidentes: a caracterizacieibomiagens - Mario e Luigi - através da fala e
das roupas; a trilha sonora; a identificacdo tealpdo video com o langamento comercial do
console e o préprio console que mobiliza os atergmrece ser a razdo de ser do video. Isto
demarca um espaco expressivo explicitamente reladmcom o territdrio da inddstria dames
Junto a isso, menos 0Obvio, a quebra dos consoles niina manifestacdo Unica ou nova, mas
insere-se dentro de uma tradicdo entrgammers,que vém destruindo sistematicamente - desde o
lancamento d®laystation,na década de noventa — os consoles lancados naduertsso acontece
nos Estados Unidos, no Jap&o em alguns paisesrdpasempre no dia do langamento, na frente
das lojas e sem que se saibam quais as razdesvagies (se elas existem!) que deram origem ao
‘ritual’.

A luz da semiética, o ato é rico em significacbepossibilidades de leitura, mas,
independente de quais sejam, marca - para querfagst@arizado com as evolucdes dessa midia -,
a estréia ‘oficial’ do console ndo mais nos espdgssitucionais dos sites das empresas, do
jornalismo especializado, dos féruns e blogs, mas mas, convertida em objeto de uso e
manipulacdo dogamers.

O interessante dgackassSmashesaNintendo¥/ifjue exemplifica a existéncia desses
estranhos discursos que sdo — de variadas formasedores das l6gicas e movimentos do
mercado, mas que ndo se esgotam nele, ultrapassansi@bjetivos e redimensionando-os a partir
dos mais variados interesses. Discursos que teamionespaco de investigagdo do comunicacional,

se oferecendo como resultado da mistura de maginesembaralhamento de técnicas, linguagens,

® Wii € o nome do novo videogame Nimtendg que foi lancado em novembro de 2006.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Inteiglinares da Comunicagéo 3
V Congresso Nacional de Histéria da Midia — Saddd>a1 maio a 02 de junho de 2007

objetivos, constituindo objetos cujo cerco tedgcinpreciso porque nao se identificam totalmente
com os discursos midiaticos tradicionais. Objetos, gurgindo em lugares historicamente pouco
compreendidos dentro dos espacos midiaticos —@dugéo caseira ou dela derivada — encontram
hoje novos territdrios e enderecos (legitimados@o) de visibilizagdo. Dentre a diversidade de
manifestacdes que penso se enquadrarem dentro piegsamatica, otrash moviesparecem
ocupar um lugar de destaque nas rotas digitaissquestabelecem entre servidores e usuarios e
demais nés da rede. Esse tipo de producéo baratzach atencdo pela variedade e pela visibilidade
gue frequentemente atinge, agendando outras midiagotencializando um tipo de
relacdo/convivio/atitude com o conteddo audiovisgak segue logicas diferentes daquelas

propostas pelanainstreame que é alardeado por seus proprios autores comaowm tipo de

género audiovisual.

1. posicionamentos

Jodo Carlos Correa propfe, de maneira genérica, gfandes posicionamentos no
pensamento que analisa a mediacdo em geral. Oigrirepresentado por abordagens teoricas que
ndo véem possibilidades de escapatéria e movimelibaestarios dentro de um sistema
homogeneizante. Sistema cujo principal objetivod@& ananutencao dsiatusquo. Essa perspectiva
€, de forma paradigmatica, representada pela maUstltural, especialmente nas figuras de
Adorno/Horkheimer e Foucault. Dentro dessa l6gicaparato sécio-econdmico age no sentido de
neutralizar os espacos de critica e conflito, prdpoaando satisfacdes como forma de manter a
estrutura funcionando. O mercado, o0 entretenimentomunicacdo em geral, o sistema trabalhista,
configuram-se como formas de neutralizacéo do pessi critico. A industria cultural faz dormir
e acalma as idéias de mudanca e reivindicacoesa brassaltar, nas coisas, suas estratégias de

dominacéo e o modo de funcionamento desses dispssiegulatérios.

“Disso sofre incuravelmente todonusementO
prazer congela-se no enfado, pois que, para
permanecer prazer, ndo deve exigir esforco
algum.” (ADORNO & HORKHEIMER, (185)

Ao pensamentdrankfurtiano,ndo é dificil detectar erdackassSmashesaNintendoWii

0os modos de operagdo da inddstria cultural: a fdéaconexdo légica; a negacdo de uma

6 JackassSmashesaNintendoWii.ahitp://www.youtube.com/- 13-12-2006
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contextualizacdo; o desejo por uma surpresa qubdst”, descomprometida com a narrdtiva
negacdo de uma narrativa minimamente articulada Assim, ndo é necessario apresentar Luigi,
gue aparece do nada; nao é preciso saber o quaMiuonde estdo 0s personagens; quais sdo suas
motivagdes: nada necessita explicacdo, contant® guesitado apareca para redimir, pela falta de
sentido, a sensacéo de que o tempo do espectagardido. Essa falta de sentido que se inscreve
na cara dos transeuntes: uns riem para a camdras dicam perplexos, tentando entender o que
esta acontecendo. Pior: ndo se exige sequer asidgm#e de um conhecimento de producdo que
articule o direcionamento destas obras: um dirgte@ conheca as regras de funcionamento da
indUstria cultural e que demonstre dominio técracmesmo virtuosidade para obter resultados
previsiveis — o0 “ruim bem feito” do qual Adorno &okkheimer falam.

O segundo posicionamento, reconhecendo ou ndo @ rdedoperar da industria
cultural, busca saidas a sua légica e prevé ptidades de democratizac@o e a formagédo de um
pensamento critico mesmo dentro deste sistema lmmagnte. O processo ndo se esgota,
necessariamente, dentro das estratégias de domjmagé sobra algo de diverso que as logicas da
industria cultural ndo podem prever porque operalnaitros registros da atividade humana. Sob
esta Otica, é possivel visibilizar no comunicacieeas aspectos de resisténcia frente a hegemonia,
criando um necessario contraponto ao posicionanfesdfurtiano. Varias tradicdes tedricas se
inscrevem ai, desde o proprio Habermas até autierétiacOes tedricas bastante diferentes, como
Certeau, Barbero, Canclini e outros.

Aparte a grande reducdo implicada nesse cendr@r{gscara uma grande diversidade
de acordos, discordancias e métodos dentro de mdgsias fronteiras), esses dois grandes
posicionamentos tém ldgicas proprias e construtdsico-metodologicos diversos entre si. O
tensionamento entre estas duas formas de ver oaratravessa a comunicacdo e Ihe servem de
maneiras diferentes. Para além das afinidadesdgieak que lhes subjazem e que articulam lutas
simbdlicas que nédo se esgotam dentro dos limitesétaia, ambos os olhares desvelam diferentes
aspectos dos objetos da comunicacéo.

O olhar que se debruca sobre fenbmenos como dadeassSmashesaNintendoWii
deve, de alguma forma, articular as duas formgsedsamento. A primeira, para que se possa ver
de que maneiras mainstream(seja a industria do entretenimento, das telecaragies ou da
publicidade) incorpora e se utiliza dessas marif@sts em beneficio préprio, dentro de um sistema

de ‘domesticacdo’ cujo objetivo € o estabelecimatgomais canais de comunicacdo com seus

" Eskelinen diria deste video que n&o se trata desitmacdo narrativa, mas de upgaformance®... a
sequence of events taking place constitutes anpeaftce”. Narrativa ou ndo, o raciocinio de Adorno &
Horkheimer ainda se aplicam.
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publicos: avalizando atitudes, promovendo e apaoargtupos (e condenando outros),
proporcionando espacos de expressao e visibilizaaddentro de seus préprios discursos — no
contetdo mesmo dagmes Que opera, enfim, a servico de interesses hegeasdm segunda
porque permanecer atrelado apenas as estratégiasddstria e suas diferentes formas de
hegemonizag&o nos impossibilita perceber o qua®o@as sombras desses movimentos: nas salas,
nas ruas, eventos, nas comunidades, lama$housesetc. Como explicar, por exemplo, de que
maneira se encaixa, dentro do planejamentmaldetingda Nintendo, o comportamento do Mario
de JackassSmashesaNintendd®@ertamente que Adorno pode nos indicar caminbos igso,
mas corre-se o risco de observar muito a distamtiaanimal que pode, de mais perto, revelar
detalhes que colocam em perspectiva o que sab&iasseu comportamento.

Em outro sentido, o deslocamento proposto por BaremDos Meios as Mediacdes
pode articular-se a uma matrimnkfurtiana com o objetivo de tentar fazer uma espécie de
triangulacdoque ajude a clarificar algo do que se passa comasis moviesPorque aponta menos
para o discurso em si, mas para um ambiente a gartjual esse discurso € possivel, valorizando
0S processos comunicacionais que acontecem ers ldeaiproposicdo outros que ndo os do
mainstreame também sobre seus modos de apreensao. E quaeorgamto, condicdo de reconhecer
0s modos de operacdo de uma comunicacdo cujosefimisora ndo lhe sejam necessariamente
apartados, ndo coincidem totalmente com os dafinalds

“... 0 eixo do debate deve se deslocar dos meios
para as mediaces, isto é, para as articulacdes
entre as préaticas de comunicacdo e movimentos
sociais, para as diferentes temporalidades e para
a pluralidade de matrizes culturais.”
(BARBERO, 1997)

Esta busca por diferentes matrizes culturais témicées de pér & mostra um pouco da
complexidade desses movimentos comunicacionaisjuporeconhece, no caso dogsh movies,
gue ndo sdo articulados pelminstreammas por praticas outras, por movimentos de afirmaca
identidade que jogam com o que esta proposto mElegmento hegemodnico, mas nao se ‘curvam’
— necessariamente - a ele.

Por outro lado, tal posicionamento implica doisces o primeiro de uma
sobrevalorizacdo dos usos desses produtos em eetondos objetivos a partir dos quais séo
propostos pela indUstria (0 que constitui, taleemaior critica sobre o trabalho de Barbero). Neste

7

caso, ndo importaria tanto o que se veicula, unmque tudo é reconfigurado conforme as
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necessidades e desejos do receptor. O discursogeogiaante seria sempre ‘quebrado’ pela for¢ca
das apreensdes, perdendo a eficacia em relacaseassobjetivos originais. Nesse caso, 0 viés
ideoldgico tédo criticado na inddstria cultural (enafio ha mais que dominacgéo) retorna pela porta
dos fundos, e tudo o que se tém sdo apropriac@ereyuralizam enainstreamNo caso dosgash
movies,que sao assumidamerdatsiders(portanto ndo provenientes da indUstre@apossivel que
este risco se configure na articulagdo de um discde'faca vocé mesmajue tém valor em si, ndo
importando que conteldos e que ideologias instrtatizam e sem condi¢cbes, portanto, de
identificar o que ha neles de reproducdo e hegemdéhisegundo motivo é porque ndo se pode
esguecer, mesmo em se tratandtragh moviesgue a industria usa variados e — reconhecidamente
— eficientes formas de apropriar-se de conteldoswementos hao-nativos. Justamente, alids, o
gue configura a industria cultural. Resgatarenss lisais adiante.

O proprio Barbero parece reconhecer o perigo deagheevalorizacdo dos usos sobre
0s objetivos originais propostos pela midia. Nestatido, resgata do trabalho de Canclini sua
preocupacdo em colocar em perspectiva as mattitesais em relacdo aos modos de producdo na
sociedade onde estdo inseridas. Para este, épfager uma diferenciacdo em trés diferentes
niveis: das pressfes que vém de fora; das mediacesperam por dentro e as operacdes de
afirmacéo étnica. A colocacao desse niveis enquesttatura analitica da condi¢cdes de valorizar o
sentido de negociacdo que ocorre entre dominaedtratégias de resisténcia, descaracterizando-os
como oposicdes ‘classicas’, mas valorizando sobieeta que tém de relacional: como se
constroem, se afetam e como constituem - a pawmir objetivos diferentes -, objetos
comunicacionais mais complexos.

Evidentemente, existem muitas diferencas entrecassalade de um reconhecimento
das matrizes culturais que jogam no espaco dasladi®s indigenas (que é de onde parte a
preocupacdo de Canclini) e o processo de reconbetiimdas matrizes que operam dentro do
universo onde circulam deash moviesParto, no entanto, da hipétese de que em ambeEsos se
esta diante de fendmenos culturais que respondetfdam e operam modifica¢cdes sobre o discurso
hegemdnico, mas que sdo também por ele afetadesitomdo um ciclo de apropriagbes/afetacdes
e realimentacdes n&do da midia como normalmente signdgnos, mas de um espaco
comunicacional. E que, portanto, extrapolam ostéisrigidos operados por andlises que buscam

ver nos fenbmenos ou apenas o0s processos de damima@penas seu carater de resisténcia.

Machinima
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“But now there's a new kid on the block of
independent filmmaking, and it's offering
everyone who wants to try the chance to make
their own Matrix: a thing called 'Machinima'.”
http://www.machinima.com/article.php?article=
186

Podem-se encontrar varias definicdes Migchinima entre seus praticantes. Parece
haver algum consenso, entretanto, de que se teatané producdo audiovisual cuja principal
caracteristica é o uso de tecnologias de videog@aessua producdo. Videos feitos a partir de
videogames e/ou a partir deftwaresque fazem videogames.

Apesar de parecer novidade, omchinimasja tém cerca de uma década, tendo
comegado no final dos anos 90, quahdokerse mooder§ comecaram a usar suas habilidades para
alterar cenarios, personagens e introduzir falaralele ambientes de jogos co@uakee Unreal.

As fases alteradaslesses jogos eram distribuidas pela internetadgsyeman-housesa volta do
mundo. Com o passar dos anos tanto os processgs@®iacao das tecnologias como as histérias
contadas pelomachinimase tornaram mais complexas e variadas. Ainda nos @0, essa forma
de fazer filme passa a ser adotada tambémmpelostreamcinematografico como forma de pré-
visualizacdo de animacéo pelas grandes compaittae, comecam a adquirir alguma visibilidade
mesmo em midias televisivas: possuem um programdTaamericana e ja tem sido visto em
alguns canais, como é o casoMeke Love, Not Warcrdft que foi transmitido dentro de um
seriado deSouth Parkno canalComedy CentralNa internet, que é seu “lar” natural, algunddgu

de machinimapossuem milhGes ddownloadse algumas séries, coniloodspell,ja estdo no

décimo quarto episodio.

8 Moodssao fases modificadas pelos usuarios dentro degm Franquias como Quake, Unreal, Warcraft,
Medal of Honor, Half Life e muitos outras tém ursthrico de fases modificadas que tornaram-se fasresa
ponto de serem as mais jogados pelos seus fas. ltna constelacdo de exemplos, cito a famusadde
Counter-strike ambientada em uma favela do Ricadeido e que foi uma das mais jogadas no Brasil.

° Essas alteracdes variam desde pequenas modificded@nario (uma parede que some, uma escada que d
acesso mais rapido a outra parte, novas modelagepsrsonagens, roupas, etc) até a proposicao mgosu
completamente diferentes.

90 nome é uma brincadeira com o jogo Warcraft, frarequia de sucesso &izzardque comecou como

um jogo de estratégia (que se tornou modelo paitosnoutros) e hoje é tambénMMORPG(massive
multiplayer on-line role playing gamenais jogado do mundo.
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Existem dois processos principais para a produgdses filmes. O primeiro, mais
simples, passa pela capturagéoneplayind' e cut-scene'$ de jogos que se encontram no mercado.
Nesse caso, flmmaker a partir de uma nova edicéo e pela insercéo dasnezes, trilhas e som
ambiente monta um discurso diferente do original.vAzes, a reconfiguragcdo assume sua origem
pelo uso de referéncias explicitas ao jogo do dpiafeito (pode ser uma paréddia deste, pode
assumir as caracteristicas dos mundos e personegptwsados, etc). Outras vezes, as narrativas
ndo tém ligacdo (& excecdo do uso das mesmas ig)agem 0S jogos originais. Existe um
processo de “ca¢a” de imagens e sons sobre o elaeadisposicdo no mercado e todo o trabalho
esta na recontextualizacdo destes. O segundo pogaesis elaborado, acontece pela apropriacéo
dasengine$’ dos jogos. Neste caso fimmakertém a sua disposicdo um aparato técnico que lhe
permite criar seus préprios cenarios e personagerssao confeccionados em programas de edicao
3d ou, em alguns casos, dentro das promiagnes.O diretor pode entdo criar e manipular a
vontade seus personagens para obter o efeito ge@drao estando preso, como no primeiro caso,
a necessidade de adaptar um discurso que é arges@eus objetivos. Apesar da multiplicacao de
enginesbem como deoftwarescujo objetivo é fazemachinimag evidente que a manipulagéo do
material neste nivel demanda um dominio técnicaamaior que o primeiro.

Apreensdo dmainstream Pressdes que vém de fora

Para se poder compreendernaachinimae seu espaco dentro do cenario midiatico
preciso considerar as diferentes origens que pialezacam esse tipo de producdo. Um rapido olhar
sobre alguns de seus principais representantesrevédo forte papel desempenhado pela industria
degamegde maneiras distintas

A primeira maneira recai, evidentemente, sobre aspsctos técnicos. Boa parte dos
machinimaé feito ‘do mesmo material dos videogames'. Coniparh softwaresdaqueles e
exigem dosfilmmakerso mesmo tipo de expertises e processos de produgddelagem -
texturizacdo - iluminacdo - animacado - edicdo alfsacdo e efeitos, etc. Esse aspecto faz dos

machinimasim hibrido que é assumido no préprio discurso de peodutores:

1 Gameplaying- termo usado nagame studiepara descrever os momentos em qgameresta de fato
jogando.

12 Cut-scenes- cenas dentro jogo que ndo apresentam interatigié que normalmente adotam estratégias
narrativas do cinema, dos quadrinhos e do teaim oS “filminhos” dentro dos jogos. Desempenhanagar
fungBes dentro do jogo, sejam narrativas — na gtudatizacdo e/ou atualizagéo do plot -, sejam paaecar
tempo ou espaco, etc.

13 Engine -softwarescujo principal propésito é criar jogos. Oferecastesnas de simulagéo de fisica (peso,
vento, agua, colisdo, etc) e efeitos (explosbessiuetc) ja prontos, poupando a equipe de desemesito
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“In an expanded definition, it is the
convergence of filmmaking, animation
and game development.”
(http://www.machinima.com/article.p
hp?article=186)

Esses aspectos em comum marcam a dependéncia preelomres denachinimatém
da industria. Ainda que exista uma variedade gratelsoftwares feitos especificamente para a
producdo destes, suas caracteristicas sdo as memEw&nginespara a producdo de jogos,
constituindo estas Ultimas ainda as principaisafeentas usadas pelogchinimistasNa mesma
direcdo, € a industria dgamesa principal forca motriz do desenvolvimento de &tgws e
hardware especificos, que depois tem seu uso adaptado gapsoducdo de audiovisual,
proporcionando maior poder de manipulacdo de pagsots, objetos e cenarios para os diretores e
maior qualidade de imagem para os diretores de &he sentido técnico, a producdo dos
machinimasasce e se desenvolve, portanto, & sombra da éeallacindistria dagames.
Outra caracteristica decorrente dos aspectos t&cdiz respeito aos custos implicados
na producédo dasachinimas.
"By combining the techniques of
filmmaking, animation production and
the technology of real-time 3D game
engines, Machinima makes for a very
cost- and time-efficient way to

produce films, with a large amount of
creative control.” (MARINO, 2006)

E recorrente no discurso dasachinimistasreferéncias ao baixo custo de producdo
envolvido. De fato, as producdes sdo excepciondénbaratas e, uma vez que muitas delas
destinam-se a distribuicdo via internet (normalmeambém de graca) a maior parte da produgéo
ndo tem custos significativos. Muitos softwares sjugortam a producéo siieeware e também é
possivel encontrar bancos de modelos e persondgegsaga ou por um custo muito baixo. Esse
aspecto serve normalmente como argumento pardteesspotencialidade da midia enquanto lugar
de experimentacdes e, especialmente, de “demagatz do acesso a produgdo audiovisual. A
partir dessa articulacéo, o discurso entrenashinimistadembra o “uma idéia na cabega e uma
camera na mao” que se manifesta em algum momentistisia do cinema, com a diferenca que

nao se trata mais do uso de cAmeras, mas de mgsrit

de grande parte do trabalho de programacéo. Jogogsletamente diferentes entre si podem ser feitoeesa
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Contetido

Aparte os aspectos técnicos, outra maneira pelaoqnainstreanafeta a producao dos
machinimasé através de seus conteldos. De maneira geralis®ids contadas remetem
constantemente ao mundo dEsnesEssa referenciacdo assume duas diferentes fomflagricia
estética e apropriagdo de elementos narrativogrMeeiro caso, temos resultados estéticos que,
aparte diferentespproachsartisticos e criativos, sdo consequéncias direasgstéticas que
parecem ter se desenvolvido comgasnese se manifestado em diversas formas de expresséo na
Ultimas décadas, desdgiael artaté a busca pelo hiper-realismo. Da mesma formaaguedUstria
degamesp carater estético se constréi, entre outras gaigaensionamento que ocorre quando ha
0 encontro entre uma busca imagético-sonora comraaimade dura e restritiva que deriva das
limitacBes desoftwaree hardware N&o € de espantar, entdo, que as experiénw@aginimistas
tenham forte relacdo com as estéticas propostasimpadistria. Especialmente, pode-se dizer, no
desejo - expresso por importangayersdo entretenimento — que vai na direcdo de um idéa
realistico: personagens ‘reais’, cendrios cheiacdeti@lhes, sistemas de simulacéo de fisica, etc.

E importante explicitar que essa busca foto-réedisiunciona como um norte, um
horizonte, uma meta a ser alcancada, mas que mdegwe se consumar plenamente no produto.
Para aqueles que néo estdo acostumadogaorasou principalmente para aqueles cuja referéncia
imagética é proposta essencialmente pela fotografigelo cinema, sera talvez uma surpresa saber
que h& quem considere realista a imagem dos videsgamodelodow-poly**, paisagens com
poucos detalhes, horizontes proximos, movimentossgetc No entanto, para aqueles imersos no
mundo doggamesg muito natural consider&inal Fantasy Xlicomo exemplo de realismo, porque
a impressao é fruto de uma contextualizacdo histd@jue remete a jogos que, postos ao lado do

gamedaSquarenao podem ser colocados em fungédo de um mesmagraeadstético.

mesmaengine.
14 Low-poly —-modelo em 3d com baixo niimero de poligonos, digiado os personagens do efeito foto-
realista.
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Atari Adventure:o herdi & o quadrado; A Lulu de Final fantasy X Nada quadrado agui;

Fig.1 - Paradigma foto-realistico;

Neste sentido, osachinimaparecem compartilhar os mesmos desejos estéti@a qu
industria dosgames Isso fica evidente quando nota-se que a maiote pdos produtos
machinimicosse apropriam dengines de filmes gerados a partir ou dentro destes antasidoto-
realisticos e ndo de outros. Nao é tdo comum, yemplo, encontramachinimasjue se utilizam
deengine2d em seu processo de confecganginesalids, que sao de facil acesso e normalmente
exigem de seus produtores bem menos do ponto @et&ico. E possivel que, ainda que muitos
machinimista neguem, a relacdo destes congasiesseja mais que algo puramente funcional,
mas responda a uma matriz cultural-estética indephdosgames’.

No segundo caso, o das apropriacdes de elememtasivas, as referéncias ao mundo
dos gamesse explicitam no conteddo dos filmes: usam-se pagens e marcas conhecidas da
industria do entreteniment&ao frequentes as brincadeiras com franquias cm@seacomo é o
caso deMake Love, don't Warcraftque transpde para dentro &orld of Warcraft® os
personagens do deserBouth Parkou usos dos personagens3iar Warsdentro de narrativas nao
pertencem a franquia. E o caso@&ntina Crawl Serigsde Daniel Foucher, que grava seus filmes
no mundoon-linede Star Wars Galaxiesm cujo set’ chega a dirigir dezenas deataresque séo
conduzidos - em tempo real - ppamersespalhados pelo mundo que sabem que seus perssnagen
estdo sendo gravados para a série.

5 Muitos produtores de machinimas reiteram a fala de Paul Marino, diretor executive da Academy of Machinima Arts and
Science: “The relationship between machinima and games is, say its followers, purely functional”.
<http://technology.quardian.co.uk/online/story/0,,1550781,00.html> 10/12/2006

5 World of Warcraft é anassive multiplayer on-line rpgais jogado no mundo. Produzido pela Blizzard
Enterteinment.
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Além do uso de marcas conhecidas, outros tipos gtepaacdo ocorrem pela
importacdo de caracteristicas especificasgdoses,seja nos modos de estruturacdoptiat, na
proposicdo de personagens, na conducdo da naretpelo uso de determinados icones dos
videogames Muitos dos personagens possuem caracteristicasaigmiaos vetores dos tipos
propostos pelogpgs’, como forca, inteligéncia, constituicio, destrezatc. Ainda que nao
aparecam explicitamente no discurso, é facil reeceh quando os herdis adquirem novas
habilidades (portanto um aumento em ggarstos de atributgs seja através da conquista de algum
artefato ou porque ganharam pontosedperiénciaao derrotar algum inimigo ou superar um
obstaculo. Neste sentido, alias, a estrutura ptapp®r muitas narrativas guarda bastante
semelhancas com amme: o herdi enfrenta pequenos desafios, que o preppesena primeira
grande luta (o primeirboss®); apés vencé-lo, adquire poderes e/ou ganha tsefaem como
acesso a areas de “nivel mais alto” dentro do wveos inimigos antigos - que agora ja nao
representam perigo — séo substituidos, na nova gweaimigos mais poderosos, que o0 preparam,
por sua vez, para o novo e mais podetmsss.Nao se pode deixar de referenciar que a recoarénci
das narrativas fantastico-épicas (que constituemheftnem uma fatia significativa dos jogos

eletrénicos) também se faz muito presente dentimd@rsomachinima.

Mediacbes que operam por dentro

E importante observar também que a forte influéegixcida pela industria dgames
nao se restringe as apreensdes destes mais ou meswwvidas pelomachinimistasem seus
produtos mas se faz presente também pelas maneiras asetpgjsroprios se colocam em relacao
a industria e pelas maneiras como — para usar iBanatsta “transforma por dentro o sentido do
trabalho e da vida da comunidade”.

O exemplo mais evidente disto é a quantidade dduprcas que, comecando de
experimentacfes “sem compromisso” se estabelecemo amportantes pontos de referéncia no
universo faca vocé mesmalos machinimasProdutoras de garagem que, a partir da producdo de
alguns filmes, sé@o contratadas pela industria categnafica para a produgdo de storyboards e
testes de animacdo de seus filmasichinimasgque ganham visibilidade a partir de festivais de
cinema, como é o caso Red vs Blueque ganhou diversos prémios a volta do munduefi

seriados com®loodspell,que ja é produzido desde 2003, estd no décimoqjepitddio, e a cada

" RPG Role-playing game®u “jogos de interpretagéo de papéis”.

18 Boss termo usado para designer os inimigos mais psderde uma fase. Normalmente sua derrota é
acompanhado pelo ganho de poderes por parte dip peldabertura de ‘areas novas’ no universo do jmu
pelo desenvolvimento da trama.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Inteidinares da Comunicagdo 13
V Congresso Nacional de Histéria da Midia — Saddd>a1 maio a 02 de junho de 2007

nova estréia acusa dezenas de milharel®dmloadao site da produtoraachinimagransmitidos
para tvbroadcastinge, por isso, com processos de producéo e planefjarmpkenamente adaptados
aosdeadlinesdessa midia, etc. Através da iniciativa de alguashinimistasfoi criada aAcademy

of Machinima Arts and Sciengesntidade — guardadas as proporcdes - similar indisstria
cinematografica, que promove eventos, exposi¢c@eamosoMachinima Film FestivalO festival
teve, neste Ultimo ano, dezesseis categorias, §oedesde o tradiciondBest Film até Best
Performance: Puppeteeringue é dado aos filmes que obtém melhor resuliadmntrole de seus
atores digitais. Alguns tipos de afetacdo da inmdisjue a producdo dosachinimaacusa
demonstram alto nivel de emulagéo dos procedimelaigsela no estabelecimento de um ambiente
machinimico. Na figura seguinte, vemos que até mesmo estratépamerchandisingsdo
assimiladas pelos produtores, seja por parddia, pefp luta por afirmacédo e sobrevivéncia de

comunidades que comecam a, de fato, viver dessediproducao.

|"Bloodspe
is| § .
amazing.| | damned "\ = = . .
It's hard to fine | G ] MACHINIMA.com PRESENTS
describe| | storytelling " =

DIRECTOR'S CUT
now playing

how cool || and | ‘
find this to| [ editing/prod © | [ \

be."| | work o Mo ) - -

Eza Fergusson, | M8 J here." W E

co-dfirectar, Thi (S

Cory Dot
author and

g Ediber i

i

CLICK TO VIEW THIS CHANNEL

Fig. 02 - Recomendacdes e versdo do diretor;

Operac0Oes de afirmacéo identitaria

Quando se olha para fendbmenos comonashinimase outros tipos de manifestacdes
muito especificas que atuam dentro de espacosdesadbs marginais petnainstreamg normal
gue a evidéncia das afetacGes ali exercidas péthasnganhe proeminéncia em relacdo aos modos
pelos quais 0 movimento inverso ocorre: ou Sejajecos processos, dispositivos (tecnoldgicos e
discursivos) e os modos de apreensao resignifigearagdes que, em tese, sdo postas ‘de cima para
baixo’, pela for¢ca das pressées da industria detmimento?

Muito provavel, nesse sentido, que a primeira cgga nos chame a atencdo nos
machinimaé o fato de se afirmar como um alternativa barataté aos altos custos das producdes
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audiovisuais. Esse aspecto é enfatizado na maiter gas entrevistas dos diretores e colocado nas

editorias dos sites mais importantes.

“...But, unless you happen to be a Hollywood
mogul in your spare time, it's unlikely you'll
have had the spare $20 million or so to make
your dream into reality.” (HANCOCK))

Esse aspecto da producAwmchinimicatem um carater as vezes quase panfletario,
assumindo a falta de recursos como uma de suasewaiotudes: no sentido de que pode, assim,
contornar pressdes e jogos de interesses que t&@ov@sculados as preocupacdes artisticas, mas
econdmicas e politicas, conquistando para si umdugéo mais artistica, potencialmente critica e,

sobretudo, sem restricdes ou censuras.

“we don't have the politics, money and
producers of a Hollywood production involved,
so we can experiment with ideas, styles and
attitudes that wouldn't be possible in a more top-
heavy Hollywood production.” (HANCOCK)

Esses ecos dounkpodem ser facilmente encontrados em uma das maieedticas
producdesnachinimicasBloodspell.

Bloodspellé autoproclamado por sua produtd®&ange Companygomo a maior de
todas as producdes ja feitas parachinima.E dividido em episodios de cinco a dez minutos, que
vém sendo produzidos ao longo dos ultimos trés aresta no décimo quarto episodio (dizem que
o Ultimo da série). Do ponto de vista narrativay afiresenta nada de tdo ndymas sem davida
seu modelo de producéo, de orcamentos baixissers®) modo de distribuicdo através da internet
de fato parecem escapar aos poderes regulatrionaittstrearft e se apresentar como uma
alternativa viavel na producdo de conteldo audiadisAcrescentando-se a isso, é oferecido a

19 <http://www.machinima.com/article.php?article=186>12-12-2006
D pe fato, Bloodspell apresenta ot assumidamente saido dos videogames. A pequenasigop esta no site 8&range Company
demonstra bem issbA young monk named Jered flees the Church when his own Blood Magic is released. Now he must
survive the pursuit of the Church, the gladiatorial pits of the Blooded underground, and the hidden truths of the ancient
struggle. The choices he makes will tip the balance of the war between Church and Blooded, and change his world forever.”
Evidentemente, é de se considerar que ferramenias ¥outube e afins sédo também expressiaastreame como tal, exercem
poder regulatério sobre os contetidos que expdeamy pode se bem verificar com o caso recente doddatriz Daniela Cicarelli,
que foi tirado do ar devido a presséo de sua ast®ss
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partir de uma licenca dareative Common§ que permite que qualquer pessoa fagiwnload

sem custo algum e que possa modificar a vontadecsgetdo.

“where even many indie flmmakers might get
upset if you put their work up on Bittorrent or
translate it into a new language, we’ll be
encouraging work like that, and supporting it as
much as possible”®

Fig. 3 - Cenas de Bloodspell

A Strange Companpéao apenas libera seus contelidos, como estimaaio@riacao
destes. Em seu proprio site, tem manuais em vidamiho fazemachinimiae como se da todo o
processo de confeccdo &oodspell o que parece apontar um posicionamento opostibefra

postura tradicional dos produtores de contetdooaistiaf”.

Consideracoes finais

Os digital trash moviesdo qual osmachinimassdo a contrapartida em animacéo,
desafiam o olhar comunicacional a repensar suagefras. Seus objetos ndo sdo facilmente
capturados quando postos sob a luz de teoriasensam em termos de alta e baixa cultura, e que
separam facilmente o que é massivo do que ndoré@uBo lado, um posicionamento tedrico que
nao esteja atento aos modos como o pensamentotioidi@Egemonico funciona, se articula,

captura e puxa para si manifestacbes desta ordém, tem igualmente condicdes de

22 Creative Commons é uma licenca de direitos autgragsse localiza em um meio termo entfiedos os Direitos Reservade®
Conteldo Totalmente Livre.
= Texto editorial econtrado no site oficial de blspell. <http://www.bloodspell.cons 10/06/2006

4 E claro que &trange Companyao vive do ar, mas fatura muito bem, tendo credeigstante nos Gltimos dois anos. Seu modelo de
negaocios ndo € muito claro, mas é evidente, npaiteela faz o quaachinima commerciahormalmente sob demanda para projetos
especificos.
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instrumentalizar uma discussdo que ajude a comgeeem que representa esse objeto em sua
complexidade.

O trabalho ndo tem a menor pretensdo de ser corel(é antes uma aproximacao)
iniciando apenas a articulacdo de um pensamentodafue possa, sem perdas inaceitaveis, ajudar
na compreensdo das culturas que se formam condpedotir dos videogames. Neste sentido,
muitas questdes que foram propostas precisam smfuagadas. Quais sejam: a) um
aprofundamento da contradicdo que parece exidtie @m discursenachinimicogue fala de si e
uma prética que lhe parece desmentir: como umd#discurso que herda, dgamesapenas a
processualidade. A questdo se coloca de extremnepes®e ndo apenas para revelar como (se
verdadeira) uma pratica comunicacional pode maaea distancia entre o que faz e o que diz que
faz, mas sobretudo para que se possa entendeyeanadios mecanismos que geraram esse Cenario,
revelando algo sobre como surgem essas manifestatjgitais e através de que processos, a
sombra dos cenéarios midiaticos, conquistam suaaforg perecem; b) considerar o movimento
inverso que o artigo prevé mas ndo aborda: o deeapdo, pelonainstreamde estratégias de
comunicacéo e discurso daogmchinimasNesse sentido, penso especialmentgaroe The movies,
produzido peld.ion head,que habilita ogamersa realizarem seu proprio audiovisual. Trata-se de
uma manifestacdo da industria, que detecta algutemendo em suas fronteiras e se apropria disso,
propondo novos tipos dgame$’; c) o papel dos grandesayersdo entretenimento no que diz
respeito as estruturas de distribuicdo que senonaala vez mais fortes: € o caso do YouTube e de
outros sites de videos; d) o papel desempenhaddrmehsa producdo de aparelhos que permitem
todo o tipo de producao e distribuicdo de contexzdeiro via internet, celular, etc.

Até que tenhamos feito este trajeto, é possivelmmea entendamos 0 que se passa
guando dois sujeitos fazendosplaydestroem, sorrindo, um caro console de videogame.

25 Muitos machinimistas parecem ter opinides partiesla interessantes a respeitgdmedalion Head.De louvor mas também (é de
se esperar!) gritos de alerta sobre uma eventaablizacdo dos contetidos doachinimas’.
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