Intersecções entre o espaço dos jogos eletrônicos e os espaços cotidianos
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Resumo: Tendo como campo de estudo a produção artística que se relaciona, de alguma forma, com os jogos eletrônicos, este artigo aborda diversos trabalhos de game art que propõem diferentes relações entre o espaço do jogo e o espaço cotidiano, seja o espaço doméstico ou o espaço urbano. Utilizando as análises realizadas por Edmond Couchot em A Tecnologia na Arte como quadro de referência, estudamos as formas como as relações estabelecidas por estes trabalhos criam situações às vezes paradoxais e nos fazem perceber como os ambientes criados pela tecnologia afetam a nossa percepção do espaço.
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1 Introdução


Dando continuidade às nossas pesquisas sobre a produção artística relacionada aos jogos eletrônicos, agrupamos, neste artigo, diversos trabalhos de arte que, de diferentes maneiras, borram as fronteiras entre o espaço cotidiano e o espaço do jogo. São trabalhos que apontam para semelhanças entre elementos dos dois espaços, ou que transpõem estratégias perceptivas de um campo para outro. Seja qual for o procedimento utilizado, o resultado é sempre paradoxal e desestabilizador.

2 O espaço da cidade como o espaço do jogo


Nos últimos anos, diversos grupos de pesquisa em arte e novas mídias realizaram experiências de jogos no espaço urbano, utilizando tecnologias como telefones celulares, GPS e computadores portáteis para mapear e/ou utilizar o espaço urbano como sendo o território do jogo. Entretanto, nós iniciaremos este artigo com um trabalho que opera de forma mais sutil, sem preparar o espectador para a transformação do espaço urbano em espaço lúdico. Estamos nos referindo ao projeto Space Invaders.

2.1 Space Invaders


Este projeto vem sendo desenvolvido por um artista que prefere manter-se anônimo. A ação do artista consiste na realização de intervenções urbanas, denominadas “invasões”. Nelas, o artista insere personagens dos jogos eletrônicos (não apenas do jogo que dá nome ao projeto) no espaço urbano de diversas cidades ao redor do mundo, com o uso de um tipo de plastilhas utilizado para o revestimento externo de prédios e construções.
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Invasões em Paris (à esq.) e em Bilbao (à dir.)


O projeto faz referência direta ao jogo Space Invaders, lançado pela Taito em 1978  (KENT, 2001, 116). A dinâmica do jogo consiste em atirar em naves de alienígenas, que estariam invadindo a Terra. Ao fazer referência ao jogo, o artista opera um deslocamento poético da ação do jogo para o espaço urbano. Isto é, não é um espaço virtual que está sendo invadido por extraterrestres, mas sim as cidades onde o projeto é realizado. Aqui, também podemos ver uma referência a diversas alusões a alienígenas na cultura ocidental, passando por filmes de ficção científica até o programa/performance de rádio A Guerra dos Mundos, realizada por Orson Wells em 1938.

2.2 PacManhattan e Human PacMan


PacManhattan e Human PacMan são projetos de pesquisa - sendo desenvolvidos, respectivamente, na New York University e na National University of Singapore - que possuem uma característica em comum: ambos trazem um clássico dos videogames, o jogo PacMan, também conhecido como Come-Come, para o espaço urbano. Eles fazem uso de diversos dispositivos móveis, como notebooks, celulares e localizadores GPS. Com estes dispositivos, o espaço real é “mapeado”, constituindo o território do jogo, de modo que o deslocamento dos jogadores pela cidade afeta a localização dos mesmos dentro do espaço do jogo, assim como as possibilidades de ação de cada jogador.


Em PacManhattan, por exemplo, a ilha de Manhattan é utilizada como o labirinto do jogo PacMan:

Um jogador vestido de PacMan correrá pela praça Washington de Manhattan enquanto tenta coletar toda a “comida” virtual que está espalhada ao longo das ruas. Quatro jogadores vestidos como os fantasmas Inky, Blinky, Pinky e Clyde tentarão capturar o PacMan antes que toda a comida seja coletada.

Com o uso de celulares, conexões Wi-Fi e software desenvolvido pela equipe de PacManhattan, PacMan e os fantasmas serão rastreados a partir de uma central, e os seus movimentos serão transmitidos pela Internet para espectadores de todo o mundo.

(PACMANHATTAN, 2009. Tradução nossa)


Já os autores de Human PacMan se preocuparam não apenas em mapear o espaço urbano como sendo o espaço do jogo, mas também em estabelecer relações entre objetos concretos e objetos do jogo eletrônicos:

Empregando os princípios da computação ubíqua, nós desenvolvemos um sistema que dá a objetos físicos significados no universo digital. Por exemplo, os jogadores precisam coletar elementos virtuais recolhendo, intuitivamente, potes de açúcar espalhados pela área do jogo. Estas jarras, contendo dispositivos Bluetooth, ao serem recolhidas comunicam-se com um computador vestível, provocando a inclusão do elemento virtual correspondente no inventário do jogador.

(HUMAN PACMAN, 2009. Tradução nossa)
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Imagem do que é visto por um dos jogadores de Human PacMan (à esq.)

e um dos jogadores de PacManhattan (à dir.)


Tanto Human PacMan quanto PacManhattan e outros projetos de jogos no espaço urbano que utilizam dispositivos móveis são obrigados a preparar os seus participantes para que eles façam uso do aparato tecnológico necessário para que o jogo ocorra. Neste aspectos, vemos um dos pontos fortes da poética de Space Invaders: ele não alerta os seus espectadores, inserindo-se de forma mais sutil e, por isso mesmo, mais pervasiva do que os trabalhos que normalmente recebem este adjetivo.

3 Modos de ver


Nos trabalhos citados anteriormente, nós podemos identificar traços de uma alteração da percepção do espaço urbano, causada pela prática dos jogos eletrônicos. Mas os traços desta alteração da percepção serão mais explícitos no conjunto de trabalhos que abordaremos agora.

3.1 Look In To My Eyes, Micah Ganske


Nesta série, Micah Ganske utiliza a manipulação de fotografias para criar uma espécie de curto circuito entre o espaço cotidiano e o espaço do jogo
. Talvez mais do que isso, um curto circuito entre o modo como o jogador vê e percebe o espaço do jogo, e o modo como ele visualiza e percebe o espaço ao seu redor. Ganske realiza fotografias de atividades cotidianas (servir o café, fazer a barba, e outras) que nos causam um certo estranhamento, sem que consigamos identificar, rapidamente, o motivo. Porém, alguém que tenha jogado um first person shooter, como Quake ou Doom, poderá encontrar nas fotografias de Ganske um elemento onipresente em todos os jogos do gênero: as mãos do jogador, sempre localizadas na parte inferior da tela, acompanhadas de uma arma ou sozinhas (na maioria dos jogos, é possível lutar apenas com as mãos, após ter esgotado toda a munição disponível). São estas mãos, colocadas com o uso do software Photoshop, que nos provocam estranhamento, e que estabelecem o aspecto “irreal” das imagens produzidas por Ganske. Afinal, na imensa maioria de fotografias do cotidiano que nós produzimos ou visualizamos, as mãos do autor estavam ocupadas em manipular a máquina fotográfica, estando ausentes da imagem final. 

	[image: image4.jpg]



	[image: image5.jpg]





Composições fotográfias de Micah Ganske: 

Coffe (à esq.) e Bathroom (à dir.), ambas de 2005


Nos first person shooters, as mãos ajudam a estabelecer um lugar, um papel para o espectador, estendendo o seu corpo para dentro da cena visualizada, causando uma  sugestão de participação e imersão. Se, para Machado (2007, 223), a câmera subjetiva “é a responsável principal pelo efeito de assujeitamento necessário à imersão, ou seja, à impressão de experimentar a história como alguém que faz parte dela, e não como um observador externo”, podemos dizer que as mãos reforçam o assujeitamento efetuado pela câmera subjetiva, sendo suas coadjuvantes. É tal procedimento e sua artificialidade que será “denunciado” pela série Look In To My Eyes.

3.2 Computer Game Objects, Aram Bartholl


De acordo com Bittanti e Quaranta (2006, 62), neste conjunto de trabalhos Bartholl aborda as convenções dos jogos eletrônicos, valendo-se da inserção destas convenções no espaço concreto. Como perceberíamos uma pessoa que andasse pela rua com o seu nome flutuando sobre sua cabeça, tal como ocorre com os avatares de diversos jogos de computador? Por algum momento, teríamos a sensação de ter caído no espaço lúdico? E como seria olhar para o nosso ambiente doméstico através de óculos que sobrepõem a já citada arma dos first person shooters ao nosso campo visual?
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First Person Shooter, óculos que sobrepõe a imagem uma arma ao campo de visão do usuário (à esq.); WoW, performance onde os participantes caminham com o seu nome flutuando sobre suas cabeças (à dir.)


Após a realização destes trabalhos, Bartholl continuou a produzir curto-circuitos perceptivos entre diversos espaços virtuais e os espaços cotidianos, trabalhando com as convenções do Google Maps, Second Life, redes sociais e do Twitter. Podemos perceber que as características que justificam a presença de seu trabalho neste artigo continuam presentes na sua produção. Não temos mais como prever a nossa própria reação: quanto tempo precisaremos para perceber que o marcador colorido, em forma de balão, presente na nossa frente é uma convenção de um espaço virtual – no caso, do Google Maps? Até que ponto nós fazemos tais diferenciações no nosso dia-a-dia?

4 Referências não-usuais do mundo concreto no espaço lúdico


A imensa maioria dos jogos eletrônicos utiliza referências do espaço “concreto” na elaboração de seus espaços e cenários, assim como de suas mecânicas. Sejam bases militares, espaços urbanos ou cenários de diferentes momentos históricos, não é difícil identificar quais as referências utilizadas pelos autores de um jogo na construção do mesmo. Entretanto, diversos artistas que trabalham com os jogos eletrônicos vão repetir este procedimento, mas agora trazendo referências inusitadas, que problematizam e revelam aspectos menos visíveis de diversos jogos eletrônicos. Analisaremos este procedimento após os exemplos a seguir.

4.1 Museum Meltdown, de Tobias Bernstrup e Palle Torsson 


Este trabalho transforma um museu no cenário de um first person shooter, dando ao jogador a tarefa de aniquilar os monstros que estão espalhados pelo museu. Antes que ele pareça ser simplesmente fruto de uma brincadeira estudantil, devemos nos lembrar que não são raros os casos de artistas pregando a destruição dos museus. Como não lembrar-se do Manifesto Futurista?
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Imagens de Museum Meltdown

4.2 Escape from Woomera, SelectParks


Escape from Woomera
, foi produzido por uma equipe de artistas e técnicos australianos, e consiste numa modificação do first person shooter Half-Life, onde o jogador se vê no papel de um imigrante, tentando escapar do centro de detenção da cidade de Woomera. Este centro foi construído pelo governo australiano com a finalidade de receber imigrantes ilegais, e foi fechado em 2003 (é importante lembrar que o governo australiano manter outros centros de detenção destinados aos imigrantes ilegais, que continuam em funcionamento)
.
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Imagens de Escape from Woomera

4.3 Special Force, Hezbollah, e American Army, Pentágono

Finalizando os casos de referências incomuns nos jogos eletrônicos, apresentamos dois casos que estão fora do escopo da game art. Entretanto, consideramos pertinente citar o primeiro, Special Force, por ele constituir um caso radical de apropriação da tecnologia por um grupo que, em princípio, está às margens do desenvolvimento tecnológico. Produzido pelo grupo xiita libanês Hezbollah, classificado por diversos governos ocidentais como um grupo terrorista, ele já está na sua segunda versão. Special Force foi desenvolvido a partir do engine 3d
 Genesis 3D, distribuído sob a modalidade open source
 no site http://www.genesis3d.com/, e assim como Escape from Woomera, também pertence ao gênero dos first person shooters. Nele, o jogador encarna personagens árabes, cujo objetivo é atacar tropas israelenses (SALEH, 2008).
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Imagens de Special Force 2


Já o segundo jogo, America's Army, vem sendo desenvolvido pelo exército dos Estados Unidos como uma forma de propaganda e de incentivo ao alistamento militar por parte dos jovens americanos.
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Imagens de America's Army

5 Conclusão: um jogo de modos de ver


Uma das ideias centrais do livro A Tecnologia na Arte, de Edmont Couchot, é a de que a tecnologia afeta a nossa percepção do mundo. Ao utilizar uma determinada tecnologia, o sujeito estaria agenciando-se com um corpo de conhecimentos, técnicas e condicionamentos coletivos, de modo a termos uma oscilação entre o que ele denominou de “sujeito eu” e “sujeito nós”. 


As intervenções realizadas no projeto Space Invaders nos propõem uma alteração no modo de ver o espaço urbano: não mais o espaço cotidiano, mas o espaço do jogo que, até então, estava confinado ao videogame. Como se não desligássemos o modo “jogo” ao sair da frente do videogame, e passássemos a ver o espaço cotidiano como o espaço lúdico. Tal proposta é levada adiante, agora com o uso de dispositivos móveis, pelos projetos citados, envolvendo o jogo de PacMan, e por outros, como os realizados pelo grupo Blast Theory.


Num segundo momento, apresentamos trabalhos que aprofundam a confusão entre os diferentes modos perceptivos. Como seria encontrar elementos dos jogos eletrônicos no espaço real? E como é a experiência de ver imagens que transportam uma maneira de ver o mundo do jogo para o cotidiano? Não temos mais o jogador que esqueceu de “desligar o modo jogo”, mas sim “armadilhas” preparadas pelos artistas para criarem situações paradoxais, que nos mostram o quanto essas diferentes experiências – a do jogo e a do espaço cotidiano - estão misturando-se.


Finalmente, apresentamos um terceiro conjunto de trabalhos, em que temos um movimento inverso, mas, ao mesmo tempo, semelhante ao que está na base da construção do espaço dos jogos eletrônicos. Se os jogos eletrônicos afetam a maneira como eu vejo o mundo, o mundo também afeta a forma como eu vejo os jogos eletrônicos. Não apenas no momento em que os jogos são produzidos – é importante lembrar que a grande maioria dos designers de jogos ainda utiliza referências do mundo concreto para criar os cenários dos jogos – mas também no momento de sua fruição. É neste momento em que um artista pode olhar para um first person shooter e ter a intenção de usar um museu como cenário, ou de estabelecer relações entre a caça aos monstros virtuais e a caça a imigrantes ilegais, tal como exercida pelo governo de seu pais. E é também aqui que um militante do Hezbollah ou um dirigente do exército americano podem ver um jogo como uma ferramenta de propaganda política.



Consideramos que alguns dos argumentos apresentados por Couchot em seu livro nos permitem perceber este jogo em que a nossa percepção sofre influências dos diversos espaços e tecnologias pelos quais transitamos, e que não se esgota em apenas um único movimento. Assim como o mundo real oferece referências aos designers de jogos, os jogos vão afetar a forma como nós vemos o mundo. E outros elementos do mundo concreto mudarão a nossa relação com alguns jogos, e assim por diante, num jogo infinito.
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�	Texto original em inglês: A player dressed as Pac-man will run around the Washington square park area of Manhattan while attempting to collect all of the virtual "dots" that run the length of the streets. Four players dressed as the ghosts Inky, Blinky, Pinky and Clyde will attempt to catch Pac-man before all of the dots are collected.


	Using cell-phone contact, Wi-Fi internet connections, and custom software designed by the Pac-Manhattan team, Pac-man and the ghosts will be tracked from a central location and their progress will be broadcast over the internet for viewers from around the world. 


�	Texto original em inglês: By employing the philosophy of ubiquitous computing, we have implemented a system that embeds everyday physical objects with digital fantasy meanings. For example, players have to collect virtual ingredients by intuitively picking up physical sugar jars laid across the game area. These Bluetooth embedded sugar jars when picked up will automatically communicate with the wearable computer by adding the corresponding virtual ingredient to the inventory list of the player.
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�	Para uma análise detalhada de Escape from Woomera, ver Stalker (2005, pp. 52-69).
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�	Fonte: site oficial do jogo, � HYPERLINK "http://www.selectparks.net/archive/escapefromwoomera/screens.htm"��http://www.selectparks.net/archive/escapefromwoomera/screens.htm�, visitado em 17/03/2008.


�	Engines 3d são bibliotecas de código que permitem a criação de um jogo ou outro software que faça uso de gráficos tridimensionais.


�	Código aberto. Softwares distribuídos desta forma podem ser modificados por seus usuários, desde que respeitada a licença sob a qual ele é distribuído.


�	Disponíveis no site do jogo, � HYPERLINK "http://www.specialforce2.org/snapshots.htm"��http://www.specialforce2.org/snapshots.htm�, visitado em 17/03/2008.
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