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REERROR: INTERFACES GRAFICAS COMO TEMATICA EM GAMEARTE

REERROR: GRAPHICAL INTERFACES AS THEME IN GAMEART

Rodrigo Dorta Marques / UNESP

RESUMO

O presente artigo apresenta a concepcgdo e producdo de um gamearte, que tem como
tematica a interface grafica de sistemas operacionais, elas que sédo as principais interfaces
com quais operamos dispositivos técnicos e informaticos. Através da discussdo do
processo e de outras obras de gamearte buscamos entender como se produz a
ressignificacdo deste espaco virtual com a linguagem do game.

PALAVRAS-CHAVE: Gamearte; interfaces graficas; arte tecnologia.

ABSTRACT

This article presents a conception and production of a gameart, as part of a research on the
processes and procedures of this type of work. Graphical interfaces of operating systems are
the main interfaces with which we operate technical and computer devices, and gameart
artists support in this familiarity of the users to develop art works that have the graphical
interface as the main subject matter. With the help of a historical reference of gameart
productions with this theme, we seek to understand how the resignification of these virtual
spaces works with the video game language.

KEYWORDS: Gameart; graphical interfaces; art technology.
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Atualmente a producdo dos jogos eletrbnicos passa por um momento de
democratizagao. Algo que nem sempre foi comum quando se trata de jogos digitais,
isso devido aos conhecimentos técnicos necessarios para a criagdo de um jogo
eletrbnico, como programagdo, game design, ilustracbes e musica e testadores
(TAVARES, p.240, 209). Mesmo que a criagao de jogos eletrbnicos e gamearte nao
tenha se tornado algo trivial, os avangos em acessibilidade das tecnologias
permitem que um maior grupo de pessoas possa criar seus proprios jogos
(ANTHROPY, 2012). De grandes estudios com produg¢des milionarias, a pequenos
times independentes e criadores individuais, buscam uma expressividade poética a
partir de suas visdes e repertorios particulares. Segundo a artista e pesquisadora

Suzette Venturelli.

Nas escolas e nas universidades, os estudantes discutem jogos com
a mesma paixao com que a geragao anterior falava dos astros do
cinema hollywoodiano e das novelas. Com o apelo da inclusao digital
e as facilidades proporcionadas pelas estagdes graficas, tudo indica
que um numero crescente de estudantes vai preferir ser criador de
jogos a cineasta. (VENTURELLI, 2008, p.60)

Hoje, ha uma geragao que cresceu com a linguagem dos computadores, internet e
jogos eletrénicos, segundo o educador Marc Prensky (2001). Essa geracdo de
“nativos digitais”, espera do mundo formas mais dinamicas de aprendizado,
convivéncia e entretenimento, entdo encaram com naturalidade os meios digitais e
linguagem dos jogos eletronicos para a elaboracgéo e fruigdo de obras artisticas. Os
jogadores mais entusiastas participam ativamente de comunidades de discusséo,
tanto como espectadores e também como artistas e desenvolvedores, discutindo e
produzindo jogos eletronicos (UPITIS, 1998.).

Entendemos entdo que os jogos eletrbnicos propdem experiéncias interativas,
utilizam tecnologia de ponta e em tempo real (SCHREIER, 2018) e s&o populares

entre a geracéo digital (os Nativos digitais).

Historicamente o desenvolvimento de jogos digitais consistia € dominado por um
grupo de pessoas. Essas pessoas eram os especialistas em computadores
(académicos, programadores e engenheiros), pois para produzir um jogo eletrénico,
€ necessario entender tecnicamente a maquina em que ele € desenvolvido. E logo
que esses jogos sairam deste meio, foram transformados em produto: a forma de

vender e propagar os jogos foram dominados pelas publicadoras (sdo empresas que
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focam em gerir os desenvolvedores, distribuir e vender jogos eletrénicos). Segundo

a designer de jogos digitais Anna Anthropy:

The first digital games were created by engineers in university
computer labs. They alone had access to computers, and they alone
had access to the technical information required to teach those
machines to play games. But now personal computers inhabit homes
— and, consequently, new game creating tools have come into being
for people who aren’t engineers with technical knowledge.
(ANTHROPY, 2012, p. 40)

Os artistas também utilizam a linguagem do jogo eletrénico, como um dos reflexos
da era digital. Essa produgéo consiste de obras artisticas, utilizando a linguagem do
jogo ou o préprio jogo digital como suporte. Segundo Suzete Venturelli (2008), a
caracteristica principal da gamearte € subverter os valores e temas dos jogos

eletrénicos, com objetivo de desenvolver uma poética.

O objeto de pesquisa abordado neste artigo € producdo de jogos eletrbnicos
alternativos e gamearte, que surgem a partir de grupos de entusiastas ou de
maneira independente, a margem da grande industria de games. Nao focaremos no
jogo eletrénico de grandes escala, a chamada produgcdo AAA (CRUZ, 2016), aquela

que fatura milhdées por ano.

Essas informagdes sobre essa nova geragdo contribuem para melhor
compreendermos 0 espago que essas obras digitais, que utilizam a linguagem do
jogo digital, ocupam na arte. Mesmo que esses trabalhos existam em rede e
ambientes nado tradicionais para a arte, segundo o artista e pesquisador, Prof. Dr.
Fabio FON (2007), “E uma producdo que acontece paralelamente ao circuito de arte
tradicional”, para os nativos digitais, apresenta uma arte mais acessivel e pessoal,

tanto como publico ou como artistas.

Como uma proposta de uma pesquisa-acido, propomos entender essa produgao de
gamearte com a participagdo em processos criativos, desenvolvendo nosso proprio
gamearte Para o desenvolvimento da nossa gamearte, optamos pela participagao
em gamejams, tais como a global game jam 2018, Ludum Dare, A. MAZE “Out of the
frame!” entre outras, que propiciam um ciclo de desenvolvimento de games
comprimido em apenas alguns dias, no lugar de um ciclo de desenvolvimento mais

tradicional (que costuma durar anos), aproveitando a oportunidade para colaborar
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com os outros participantes do evento e melhor compreender o processo criativo da

criacao de jogos eletrdénicos e gamearte.

Gamejams s&o eventos de desenvolvimento de jogos que propdéem o
desenvolvimento de um game em um curto periodo de tempo (normalmente de 48 a
78 horas), com uma tematica definida pelos organizadores. Ainda ha discussoes
sobre a definigdo de € uma gamejam, pois elas variam em temas, regras e formatos
(KULTIMA, 2015).

As gamejams ganharam grande popularidade entre os desenvolvedores de games,
devido ao seu impacto em aprendizado, resultados e capacidade de envolver a
comunidade. Tradicionalmente, focam em jogos digitais, mas existem gamejams
com diversas propostas como, por exemplo, jogos de tabuleiro e localizagdo de
games, este ultimo sendo a pratica de traducdo, adaptacdo e contextualizagdo
cultural para o pais destino da tradugédo (COLETTI; MOTTA, 2013).

Dentro do cenario da arte contemporanea, no campo da arte-tecnologia, podemos
encontrar eventos similares as gamejams como parte de eventos cientificos,
encontros, exposi¢cdes e em festivais, como acontece no FILE, ARS, ARTECH e
SIGGRAPH, que oferecem workshops, grupos de trabalho e vivéncias artisticas de
curta duragao. As principais diferencas destes eventos com as gamejams, é o foco
no desenvolvimento de jogos, analogicos e digitais, e também a pratica comum de
imersao total no evento, ocupando e trabalhando em um espaco comunitario ao

longo de toda a duragéo do evento (tradicionalmente 48 horas).

Neste artigo apresentamos a criagdo de um projeto durante um destes eventos,
aprofundando em sua tematica e valores, que foram definidos a partir de um
trabalho coletivo da equipe. Em conjunto com uma reflexdo, baseada em um

repertorio tedérico da gamearte no contexto da arte-tecnologia.

Processo de desenvolvimento de ReError
Durante o festival FILE 2017, de 18 a 20 de julho de 2017, aconteceu o workshop

“Faca seu jogo!” (Fig.1), ministrado por Thais Weiller, Danilo Dias (Joymasher) e
Gabriel Camelo (Birdo), veteranos da industria de games no Brasil. Este workshop
seguiu uma estrutura de trés encontros, sendo um periodo de aula expositiva e dois

periodos de gamejam. Convidei dois integrantes do grupo de pesquisa do qual
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participo (cAt - UNESP), com o intuito de desenvolver um trabalho artistico. O grupo
consistiu com minha participagao, e do Prof. Dr. Fabio FON e a pesquisadora mestre
Soraya Braz. A divisdo de tarefas ocorreu de forma livre, com todos integrantes

participando de todos os componentes do desenvolvimento.

Figura 1: Foto de dlvulgagaodo Workshop: Faga seu jogo!

Gabriel Camelo expbs e comandou a parte técnica, nos explicando conceitos de
programacao orientada a objetos, enquanto Thais Weiller compartilhou sua
experiéncia como game designer e produtora de games. Danilo Dias, artista do
estudio, demonstrou seu fluxo de trabalho e técnicas. Apesar de nao ser
“oficialmente” uma gamejam, trabalhamos seguindo um tema definido pelos
ministrantes, em um periodo de tempo pré-definido (18 horas), com a proposta de
criar um game, portanto uma estrutura tradicional de gamejam. Na pratica
produzimos um GDD (Game Design Document), que € um documento base, que
serve como um projeto de desenvolvimento de um game. O GDD é para o
desenvolvimento de pesquisa, 0 que um projeto de pesquisa € para uma pesquisa
académica. Ele serve como um guia, delimitando o escopo, mecanicas, fungdes
entre outras informagdes sobre o game a ser desenvolvido. A fim de sintese, as
proximas mengdes a este documento no decorrer do artigo, nos referimos a ele
como GDD.

Devido o foco no ensino da programacao orientada a objetos para games, muitas
equipes nao conseguiram produzir um protétipo até o fim dos encontros, incluindo

nossa equipe. No entanto, tal aprendizagem foi essencial na construgcao de futuros
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projetos. Este € um aspecto de gamejams que néao € sempre exposto: muitas vezes,
deixar de terminar um projeto pode ser uma experiéncia tdo construtiva quanto
finalizar um prototipo. Normalmente, nestes ambientes, ha uma troca de
conhecimento n&do s6 entre a equipe, mas também com os outros participantes e
organizadores, que geralmente sdo compostos de especialidades variadas. A
utilizacao do software proposto (P5 js. € um software derivado do Processing, muito

popular entre os artistas multimidia).

Forma apresentados a n6s uma nova maneira de trabalhar, e uma nova linguagem
de programacgao e conhecimentos de légica de programacgao para games. Mesmo
em um ambiente de aprendizado, como o foco na produgdo de um game, 0s
desafios técnicos nos impediram de desenvolver um jogo durante o evento. Porém
desenvolvemos o GDD do projeto durante o evento, nossa equipe desenvolveu um

prototipo posteriormente.

ReError (Fig. 2) € um gamearte que lida com a idéia de sistemas computacionais e
as interfaces que sao relacionadas com esse tipo de aparato técnico. O jogador tem
a tarefa de iniciar um sistema operacional ficcional, em uma linguagem
desconhecida, resolvendo desafios de légica. De acordo com nosso GDD: O jogador
tem 1 minuto para iniciar o sistema operacional. Mas tera que descobrir como,
através de pistas e bugs dados pelo “sistema”. Deve usar teclas do teclado que
forem indicadas pela tela. Ou adivinhar qual ou quais sao as teclas. Na fase “space
invader” ndo sera indicado e sim por convengao. Caso o jogador falhe em algum

desafio, o sistema reinicia e ele é convidado a tentar novamente (Fig. 3).

Pensando em evocar um resgate de memoria muscular e no senso comum da
operagao de sistemas computacionais, principalmente em sistemas e programas

obtusos.
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Figura 2: Captura de tela. Prototipo ReError. 2017
- ’

Falha/Repeticao

Loop de Jogo

i

Figura 3: Esquema de jogo.

Durante o jogo, todo o texto utilizado em nosso sistema imaginario € aleatorio, nao
fazendo nenhum sentido légico, que o jogador n&do consegue entender. Essa
decisdo busca trazer uma sensacdo de estranhamento para o jogador, como se
estivesse tentando ler uma linguagem que ele nado compreende. Essa sensagao so é
rompida com pequenas dicas escondidas no texto. Como na primeira etapa, que a

solucao esta descrita no texto, porém né&o é claro a primeira vista.

Sistemas operacionais em gamearte
No contexto da arte simular o funcionamento de um sistema operacional, de uma

interface grafica, para criar uma ligagdo emocional do jogador com o jogo, se
apresenta como uma das possibilidades poéticas para os artistas digitais. Podemos
argumentar que um dos motivos € que muitos desses artistas passam uma parte

consideravel do processo de desenvolvimento, criando e produzindo enquanto
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operam um desses sistemas. Alguns trabalhos tornam a interface, a sua tematica

principal, e o valor afetivo que ela pode construir no publico.

Como exemplo, trabalhos como do coletivo artistico JODI em OSS (2002) (Fig. 4) e
do artista Pippin Barr em [t is as if you were doing work (2017) (Fig. 5) e Everything

is going to be ok da artista Nathalie Lawhead.

Em OSS, o coletivo JODI propde uma apropriacdo do sistema e interface do
computador pessoal do espectador, transformando a interface grafica do usuario. O
trabalho funciona como um “virus” que se apossa de seu computador, e
automaticamente inicia a construir padrées graficos, utilizando elementos do sistema
e area de trabalho do computador, como janelas e menus dos programas (FON,
2007). Lembrando o funcionamento dos ransomware, um tipo de virus de
computador que toma o controle da maquina, geralmente utilizado para extorquir um

resgate em dinheiro da vitima.
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Figura 4: OSS, JODI, 1998.

Na obra It is as if you were doing work o artista Pippin Barr descreve sua obra em
seu website. Segundo o artista, a obra explora a premissa de um futuro préximo, em
que os robds ja executam todo o trabalho necessario para o bem estar da
humanidade, criando entdo um tempo ocioso para os trabalhadores do mundo. A fim
de resolver esse “vazio” deixado pela auséncia do trabalho na vida das pessoas, 0
gamearte convida o jogador a participar de uma simulagdo de trabalho, mesmo o

trabalho ja ndo sendo mais necessario devido a automacgao. Questionando nossa
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idéia de trabalho e produtividade, o jogador é desafiado a cumprir tarefas, como
preencher e enviar emails, fechar janelas que surgem, e clicar em caixas de dialogo,
simulando de forma satirica um estereotipo de um trabalho contemporaneo. Utiliza-
se do senso comum de uma ‘“interface de trabalho”, criando um falso sistema
operacional que remete a sistemas reais, familiar aos usuarios de computadores,

esteticamente procurando simular um computador qualquer de escritorio.

Job Title: Input Administrator ‘Work Units to Promotion: 2376 Pippin

5G Broadband
Write and send an email of at least 674 characters (currently 238)

1. Click Enact To: control. ns@ icwet .com
Subject:  Re: Electric Vehicles

. i ryeeer
Register | Enact | Process Flexible Electronics:

Let your life lightly dance on the edges of Time like dew on the tip of a leaf. Go
big or go home. Because it's true. What do you have to lose?

* Contour Crafting:

Even if you fall on your face, you're still moving forward. Y|

Metal Foam ﬂ | ,

1. Write "Magnetic Tape Data Storage" in the input
field

2. Click Reload

Reload | Accept

Figura 5: It is as if you were doing work. Pippin Barr. 2017.

A artista e desenvolvedora de jogos eletrénicos Nathalie Lawhead acredita que
estamos apenas iniciando a investigagcdo e exploragdo sobre o potencial narrativo,
estético, expressivo e emergente na produgdo digital de arte e em jogos. Em
Everything is going to be OK. (Fig. 6), Lawhead descreve seu trabalho “labirintos de
vinhetas em um desktop, poesia, jogos estranhos e espacos digitais quebrados”. Em
sua pagina na plataforma “ltch.io”, que €& uma plataforma online para jogos

independentes, a artista declara:

| call it an interactive zine because it's broken, painful, beautifully
terrible, and profound on a very personal level. Nothing about this is
fiction, although the themes are abstract enough so that anyone can
approach it and find it relatable. It is a very personal "game", and |
view it as something other than a game. Through-ought development
I had been struggling with the "game" label, and toxicity that calling
something like this "game" brings in, which | documented
extensively here (or on my blog). There is also a good interview
here about these issues... As a result, | feel like calling work like this
a game might do it more harm than good. (LAWHEAD, 2018)
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O trabalho apresenta em formato de icones, as partes que constroem sua narrativa,
e através da navegacao da interface, desorganizada e cadtica, apresenta pequenas
cenas interativas expdéem pequenas histérias que compde o todo. Utilizando o
simulacro de um sistema operacional e programas imaginarios para desenvolver um
trabalho emotivo e intimista sobre a propria experiéncia da artista com depressao e

outras aflicdes psicolégicas.

PAGE23
PAGET]
PAGE11
.- e [PAGE 26

pace Relpaceo "PACE1D

w i
Figura 6: Captura de tela. Everything is going to be OK. Nathalie Lawhead.

Notamos também, uma preocupagao de Lawhead com a terminologia e definicdo do
trabalho como game, optando ndo por chamar de gameart, gamearte ou game
(jogo), mas sim de zine interativa: De acordo com a artista, a escolha parte de suas
experiéncias com esse tipo de jogo pessoal (ou zine) como um game comercial
(eventos, plataformas e publico tradicional). Zine € uma publicagdo pessoal, nao
oficial, em formato de revista, muito popular nos movimentos que n&o sao
legitimados pelos meios tradicionais, como os jogos alternativos. O jogo faz parte da

selecéo de trabalhos do FILE 2018, curiosamente, na categoria de “Media Art”.

Consideragoes Finais
Os criadores aqui apresentados apdiam nessa relacdo para desenvolver a

ressiginificacdo desses espacgos digitais para explorar questdes como: relagdo de
trabalho e lazer, o sistema operacional como suporte de um diario pessoal e também
como um suporte estético. Na nossa produgdo, ainda em desenvolvimento,

propomos uma relagado de mistério, quando um ruido (linguagem desconhecida, ndo

2979



30 _ 27° Encontro da
anpaop.” Associacdo Nacional dos
p p© Pesquisadores em Artes Plasticas

associ
de pesquisadores
em artes pldsticas

Sao Paulo | 24 a 28 de setembro de 2018

conhecimento de suas regras e parametros) impede a colaboracédo entre humano e

interface, impedindo acesso ao sistema tecnoldégico.

Buscamos aqui entender o processo de pensamento que levou a produgdo destas
obras. Entendendo que em nossas rotinas diarias, somos usuarios de diversos
sistemas e a integracdo desses revela uma relagao intima, desses espacos virtuais
como extensao da personalidade do usuario. Para os Nativos Digitais, utilizar estes
elementos das interfaces graficas, em conjunto com a linguagem dos jogos digitais
para expressar sensagdes como de pertencimento, nostalgia e pessoalidade € um
passo natural. Ressignificam interfaces e esses espagos digitais com uma meméria

afetiva e criam novas relagdes a partir de seus repertorios.

Observando a producido dos artistas expostas aqui, podemos melhor entender o
valor emocional e pessoal que a tematica do sistema operacional pode significar
para esses criadores O desenvolvimento do protétipo ReError serve como uma
etapa para o entendimento do processo de criagdo de jogos pessoais, nao visando o
mercado tradicional nem aos canones do game design iterativo (aquele que apenas
itera os conceitos de outros jogos populares). Através da imersdao em ambientes de
desenvolvimento de jogos eletrénicos podemos perceber como cada projeto reflete a

perspectiva e referencial de cada integrante, mesmo partindo de esforgos em grupo.
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