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REsumo

O presente artigo trata da constru¢cdo de uma nova narrativa
através da montagem espacial, a partir de uma analise dos
videologs das partidas de Battlefield 4, Diablo 3, Doom, Dota 2,
HearthStone, Heroes of The Storm, League of Legends,
Overwatch, Uncharted 4, World of Warcraft. Foi realizada uma
busca com o intuito de identificar a presenca das teorias das novas
midias em especial as narrativas, montagem espacial e
remediacdo. As experiéncias proporcionadas pelos préprios jogos
¢ 0 ponto chave para a construgdo dessa narrativa cuja
representacdo visual é multipla. Temos a presenca de uma
audiovisualidade, onde espaco e tempo passam a operar de forma
independente, atualizando-se em simultaneos.

Palavras-chave: novas narrativas, mongatem espacial, videologs,
jogos digitais.

1 INTRODUCAO

Atualmente, ¢ comum nos depararmos com toda uma
computadorizacdo das tendéncias da cultura de um modo geral e
essa nova formulagdo dos objetos de midia tende a se manifestar
cada vez mais com o passar do tempo. Com um olhar voltado para
as novas midias, este trabalho busca investigar as novas narrativas
sob a logica algoritmica dos videologs das partidas de Battlefield
4, Diablo 3, Doom, Dota 2, HearthStone, Heroes of The Storm,
League of Legends, Overwatch, Uncharted 4, World of War Craft,
os quais sdo jogos de RTS de Agdo (Action Real-Time Strategy),
MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), cardgame estratégico,
FPS (First-Person Shooter), action RPG (Role-Playing Game),
adventure em terceira pessoa ¢ MMORPG (Massively Multiplayer
Online Role-Playing Game).

E possivel, através de montagens espaciais, construir diversas
narrativas num unico plano visual mantendo uma unidade na
historia a qual se quer contar. No mundo dos jogos, ¢ muito
comum termos videos produzidos pelos proprios jogadores
mostrando o gameplay de determinado jogo até mesmo em tempo
real (streams), e neste caso a ser tratado, enredos compostos por
planos diferentes, o uso da tela com multiplas visdes
(MultiTwitch), imagens que tragam ndo somente a partida mas
também o jogador e o ambiente em que ele estd. Uma unido de
diferentes elementos para juntos contar uma historia para quem
assiste. A investigacdo que sera feita nessas audiovisualidades tem
como objetivo entender como a constru¢do dessa nova narrativa ¢
feita a partir de montagens espaciais. Assim, entender como essas
imagens sdo produzidas através de algoritmos e quais narrativas
que emergem desses videologs.

Como metodologia, sera feito o uso do método Scanning [4]

para analisar as superficies pictoricas que sdo criadas nesses

videologs, as quais fazem uso de um software para criar essas
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superficies como uma montagem espacial (um exemplo o
MultiTwitch). Para Flusser [4] “imagens sdo superficies que tem
a pretensdo de representar algo, traduzindo processos em cenas,
tendo origem na capacidade de abstracdo/imaginagdo”. Com
esta metodologia adotada, este trabalho realizara uma
“varredura” no objeto de estudo trazendo para o mesmo as
teorias do autor sobre as diferencas de pensar em linha e um
olhar sob uma determinada sequéncia de eventos, além de
contemplar as teorias das novas midias apresentada por
Manovich [8].

Além dessa introdugdo esse artigo estd organizado em mais seis
secdes: as se¢des 2, 3 e 4 relacionam os principais conceitos das
novas midias, da remediagdo e da montagem espacial,
respectivamente. A se¢do 5 convoco alguns conceitos importante
para compreensdo do jogo. JA na secdo 6 serda detalhada a
metodologia ¢ na se¢o 7 os objetos empiricos terfo suas
superficies analisadas. Por ultimo, na se¢do 8 serdo feitas as
consideragdes finais e apontamentos para pesquisas futuras.

2 TEORIAS DAS NOVAS MIDIAS

Para um melhor entendimento dessa nova midia que se apresenta,
o autor Lev Manovich [8] apresenta cinco principios que norteiam
o desenvolvimento desses novos formatos/objetos vistos como
tendéncias gerais da cultura que vem sofrendo uma
computadorizagdo: a representagdo numérica, a modularidade, a
automagdo, a variabilidade e a transcodificagcdo. Tomando como
base esses principios e o conceito de montagem espacial de
Manovich [8], este trabalho busca visualizar como a construgédo
dessa nova narrativa ¢é feita. Assim, entender como estas
narrativas sdo produzidas através de algoritmos e quais as
narrativas que emergem desses videologs.

Se pegarmos qualquer objeto da nova midia criado no
computador ele sera constituido de um codigo digital, ou seja tem
sua origem em forma numérica, um cddigo binario manipulavel.
Isso possibilita que, através dos nimeros, possamos acessar, criar
e modificar esse objeto, fazendo dele algo programavel. Quando
desenvolvido, esse objeto se origina em mddulos, onde pequenas
partes independentes uma das outras ao serem somadas formam o
todo. Isso reforga a facilidade de manipulagdo, em que cada uma
dessas partes podem ser alteradas sem interferir no restante de sua
constru¢do. Com isso percebemos que a Internet como um todo ¢
completamente modular, composta por paginas onde os elementos
de cada uma delas pode ser acessados de forma independente.

Temos a presenga de uma hipermidia, a qual é um efeito da
"cultura de separagdo" de um algoritmo e uma estrutura de dados
(base da programacdo); os algoritmos e essa estrutura sdo
independentes uns dos outros (separados a partir de uma estrutura
de navegacdo); a estrutura em modulos desse novo formato de
midia se faz a partir do efeito da modularidade em programagao

1006



SBC — Proceedings of SBGames 2016 | ISSN: 2179-2259

de computadores na sua forma estrutural. Isso tudo sdo
consequéncias da transcodificacdo: traduzir algo para um outro
formato. A nova midia se origina em circuitos digitais, se espalha
por meio de computadores e demais dispositivos (tablets,
smartphones, smart TVs), tem seus objetos ¢ elementos
armazenados e arquivados em repositorios locais ou remotos
(cloud computing). Com este cenario, a cultura tradicional de
midia recebe uma influéncia significativa da logica
computacional. Isso faz com que um banco de dados passe a se
tornar uma nova forma cultural prépria. Se tratando das novas
midias, os seus objetos podem (ou ndo) possuirem essa estrutura
adotando estes modelos de bancos de dados, de uma forma mais
engenhosa para a maquina e de outra mais simplificada para o
ponto de visto do usuario (colegdes que permitem ver, navegar,
buscar, etc).

“Seguindo a analise do historiador de arte, Erwin Panofsky, da
perspectiva linear como uma ‘forma simbolica’ da era moderna,
podemos até chamar o banco de dados de uma nova forma
simbélica da era do computador - ou como o filésofo Jean-
Francois Lyotard chamou em seu famoso livro de 1979, A
Condicdo P6s-Moderna, de ‘sociedade computadorizada’
(Lyotard, 1984. p.3), uma nova maneira de estruturar nossa
experiéncia de nés mesmos e do mundo. De fato, se depois da
morte de Deus (Nietzsche), do fim das grandes Narrativas do
iluminismo (Lyotard) e da chegada da Web (Tim Berners-Lee), 0
mundo nos aparece como uma infinita e desestruturada colegdo
de imagens, textos e outros arquivos de dados, é apropriado que
sejamos movidos a modela-lo como um banco de dados. Mas
também ¢é apropriado que queiramos desenvolver uma poética,
uma estética e uma ética do banco de dados.” [8]

A constru¢do de uma narrativa de um objeto da nova midia
passa a ser apenas um método, entre varios outros, de se acessar
dados. Aqui a narrativa ¢ um dominio do algoritmo, onde junto
com toda uma base de dados, forma uma refexao da representacao
computadorizada. Mas nem todo o objeto dessa nova midia ¢ de
forma 6bvia um banco de dados: nos games a experiéncia que ¢
proporcionada é como uma narrativa, pois do ponto de vista dos
seus jogadores, todos os elementos possuem algum tipo de
motivacdo. Por mais que um game ndo siga a logica do banco de
dados, eles possuem como regra a logica do algoritmo: é preciso
solicitar que o jogador execute determinado algoritmo para ganhar
a partida. Portanto, o algoritmo ¢ a chave para toda uma
experiéncia do jogo. A relagdo entre algoritmos e estrutura de
dados ¢ dada da seguinte forma: quanto mais complexa a estrutura
de dados, mais simples o algoritmo precisa ser e vice-versa. Para
Manovich [8], “jogos sdo uma forma cultural que requer
comportamento algoritmicos dos jogadores”. E considerando, com
ressalvas, que todo jogo digital possui uma série de recursos —
imagens, sons, modelos 3D, arquivos de dados, podemos
considerar uma colegdo, aquele conceito mais rudimentar de
banco de dados. Na execugdo do jogo esses eclementos sdo
buscados e organizados algoritmicamente e interativamente para
compor os quadros da animagdo. Quando criamos um trabalho em
meio as novas midias podemos dizer que estamos construindo
uma interface para um banco de dados, porém toda a experiéncia
que cada usudrio tem ¢ diferente e isso pode traduzir distintos
bancos de dados na interface conforme essa experiéncia: sdo
variadas versdes para o mesmo trabalho. Isso ¢ um manifesto do
principio de variabilidade das novas midias.

Os videologs sdo os registros em audio e video do
comportamento algoritmico dos jogadores ao interagir com um
jogo digital. Esses videos podem ser criados somente a partir dos
quadros gerados em tempo real do jogo. Obviamente que o video
ndo sera alterado, foi montado a partir das interagdes dos
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jogadores. Outros videologs acrescentam imagens reais de
cameras que capturam as expressdes e as interagdes dos
jogadores, até as transmissoes de partidas em campeonatos que
combinam imagens de cAmeras reais com as equipes jogando e a
plateia assistindo com cameras sintéticas produzindo as imagens
do jogo. Todas essas apresentando o mesmo objeto,
simultaneamente, mas em formatos e enquadramentos diferentes.

2.1 Remediacao e Hipermediagéo

Todo o dinamismo que ¢é criado na construgdo de um objeto de
nova midia passa por um processo que ¢ conhecido por
remediacdo. O que parece novo nesse meio, na verdade ¢ uma
forma renovada das “velhas midias” (older media), passando a
caracterizar uma midia renovada (refashion). Para Bolter &
Grusin [1], esta ¢ uma caracteristica que define bem as novas
midias pelo fato de as midias digitais remediarem de forma
constante seus antecessores (radio, midia impressa, televisdo, etc),
“o trabalho torna-se um mosaico no qual somos simultaneamente
conscientes das pecas individuais” [1]. O que é importante na
remediacdo ndo ¢ o que foi alterado em si, mas ressaltar a
melhoria que foi dada a essa "velha midia".

Os jogos de computador possuem forte influéncia dos jogos de
tabuleiro, a partir de sua estrutura basica: a sua interface. Além
desta referéncia, nos primérdios do videogame a tematica que
perdurou por alguns anos eram jogos esportivos (por exemplo,
PONG! e suas incontaveis variagdes), assim como a existéncia de
versoes digitais de esportes como o golf e o futebol os quais
remediam ao menos dois niveis segundo Bolter e Grusin:

“Os esportes sdo eventos ensaiados, € ao mesmo tempo
performances televisionadas, suas versdes computadorizadas
podem reformular a experiéncia de ambos. No caso games
esportivos se apropriam dos esportes em si, pois passam a
proporcionar pro usuario a experiéncia tanto do jogo quanto
performance”.[1]

Foi preciso criar toda uma alfabetizagio visual para os usuarios
de videogame. Esse "empréstimo" dos elementos de outras midias
jé& existentes proporcionam toda uma familiaridade e um algum
tipo de referencial para essa nova midia. Para Mark J.P. Wolf,

"Games com graficos representacionais muitas vezes se apoiam
em convencdes de outras midias audiovisuais, e
progressivamente, em convencdes estabelecidas nos primeiros
videogames, dando-lhes uma familiaridade intrinseca que permite
aos jogadores comecar jogando sem ter de aprender a interface”.
[12]

Hoje, ndo existem midias que sejam isoladas umas das outras
sem ter alguma relag@o ou conectividade. Com este novo formato
de midia, para Bolter e Grusin [1], é a experiéncia de forma
auténtica do observador que d4 sentido nesse processo. A
hipermediagdo procura reproduzir essa experiéncia sensorial
humana ampliando e destacando os elementos da mediagdo,
trazendo um ambiente diversificado, dividido por janelas
(windowed style) onde cada uma possui suas particularidades
independentes (significado, identidade visual, programagao, estilo
grafico, etc). Essa sobreposi¢do de varias janelas no monitor
permite com que a interface "desaparega" para o usuario.
Conforme trazem em sua obra, Bolter e Grusin [1] atestam o fato
de que todo e qualquer meio pode remediar, tem a capacidade de
se apropriar das caracteristicas de outras midias e renova-las
(técnicas, formas, significado social). Isso proporciona ao usudrio
uma via de mio dupla em meio ao processo de remediagdo: a
busca pela transparéncia para negar a propria mediagdo do meio, e
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a tentativa de conseguir a imediagdo de qualquer forma por meio
da multiplicidade da hipermediagéo.

O imediatismo que emerge nos tempos de hoje por conta dos
meios digitais e da Internet possui uma pratica representacional e
também toda uma logica cultural. A pratica da hipermediagdo ndo
¢ evidente somente em paginas da Web, mas também em alguns
jogos de computador por fazerem uso de inumeras telas em
paralelo na mesma superficie. Passa a ser um estilo visual, onde
“os privilégios da fragmentacdo, a indeterminagdo ¢ a
heterogeneidade [...] enfatizam o processo ou o desempenho ao
invés de um objeto de arte finalizado” [10]. A montagem que ¢
construida torna-se uma linguagem padrdo a fim de organizar
todos os elementos que compdem uma imagem.

2.2 Montagem Espacial

Ja existe uma transformagdo nessa forma de construir uma
narrativa nas midias eletronicas e digitais a partir de uma
construgdo ndo linear, sendo reproduzida em um aparelho de TV
ou até mesmo na tela de um computador sem ter a necessidade de
ser uma sala de cinema. Essa quebra foge do que ¢ o realismo
cinematografico [8]. Por mais que ndo exista de fato uma
narrativa incorporada, um dos precursores deste rompimento sdo
os videoclipes, tendo seu surgimento na mesma época que
programas de efeitos visuais estavam comegando a se integrar aos
estudios de edigdo: fazem uso de imagens de filme, mas
manipulam rompendo a realidade cinematografica tradicional.
Essa construgdo da imagem através de fontes com estruturas
diferentes funcionard como um plano estético. Outra forma que
possui um aspecto cinematografico ndo narrativo sdo os jogos.
Diferente do videoclipe, os jogos dependem de um computador
para poder fazer seu armazenamento e distribuigdo, assim como
possuem sua propria linguagem. Aqui o fotografico e o grafico
passam a atuar juntos numa mesma tela [8].

Para desenvolver a nova estética nas novas midias, jogos e
softwares fazem uso dos loops na construgdo do seu design, a
causa de toda a variedade de novas possibilidades para esse novo
formato da midia. No caso dos jogos de computador, fazer o uso
dos loops sempre foi fundamental: ndo havia a possibilidade de
dar vida aos personagens em tempo real, por isso se fazia
necessario arquivar pequenos loops desses movimentos os quais
viriam a ser utilizados em seus momentos adequados no decorrer
do jogo. E possivel observar o seguinte fato: o loop deu origem &
programagdo de computadores. Se pegarmos e analisarmos a
programag@o em si, ela compreende “alterar o fluxo linear de
dados através de estruturas de controle, tais como ‘if/then’ e
‘repeat/while’; o loop é a mais elementar dessas estruturas de
controle[8]. Na maioria dos softwares a sua base ¢ composta por
repetigdes e todo o seu controle ¢é realizado pelo loop principal do
programa em si. Como um mecanismo, o /oop coloca a narrativa
em movimento, passando a ser uma nova forma de se contar algo
nas novas midias na era do computador. E possivel que o software
crie uma narrativa ilimitada através de um tipo de banco de dados
que faca uso de diferentes planos, vindo a se caracterizar com a
forma de organizagdo de uma base de dados. Temos aqui entdo o
loop como uma ponte entre a narrativa linear e o controle
interativo. Essa interatividade proporcionada ao usuario faz com
que ele deixe de ser um espectador para torna-se um editor: ¢é
como embaralhar novamente o conteido manipulavel,
distribuindo em numerosas camadas as agdes em Joop que ddo a
impressdo de estarem se passando ao mesmo tempo
(temporalidades distintas, contudo coexistentes).

Com um olhar na perspectiva da teoria da montagem, essa
replicacdo de imagens unidas em mais de uma janela pode ser
visto como uma montagem ritmica. Isso permite que os planos
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possam ser apresentados de diversas maneiras, sem serem
“conectados” por meio de um editor com uma Unica estrutura, a
partir do momento que o usuario ative através do movimento com
o mouse sobre as janelas. Essa montagem pode ser considerada
um caso muito simples de montagem espacial.

A montagem espacial vem ser uma forma alternativa do que se
tem de mais tradicional em uma montagem temporal, onde ha
uma troca em seu modo sequencial por um espacial. O
computador possibilita essa quebra de tarefas numa sequéncia de
operagdes rudimentares que tenham a sua execug¢do uma a uma.
Nesse contexto a narrativa deixa de ter um carater sequencial por
conta dessa espacialidade, trazendo uma forte caracteristica
cultural visual: “a multiplicidade de eventos separados dentro de
um unico espaco”[8]. O que se conquista ¢ o rompimento da
logica de uma unica imagem/tela. Imagens ocupando um mesmo
espago simultaneamente ndo substituem umas as outras, elas na
realidade partem da légica da adi¢@o e coexisténcia no ambiente
em que se situam: € o acumulo de acontecimentos e imagens
enquanto ha uma progressdo por meio da sua narrative (a tela de
um computador como um catalogador de memorias).

Outra abordagem dessa composicdo espacial ¢ a de uma forma
estética conveniente para a experiéncia do usuario de multitarefas
e multiplas janelas de GUI (interface grafica do usuario). Essa
interface grafica (GUI) dispde intimeras aplicagdes de software
que o usuario pode executar juntamente com o uso dessa
convengdo de variadas janelas sobrepostas a fim de apontar os
dados e controles: a logica de “simultanecidade” e de “lado a lado”.
Entretanto isso ndo ¢ necessariamente uma regra na montagem
espacial, podendo ser apresentada na forma de camadas (como
exemplo de alguns jogos do tipo MOBA, que possuem uma
camada cinemadtica onde ocorre toda a agdo do jogo, porém por
cima disso existe uma camada de software/GUI - ha uma
profundidade além da lateralidade). Para Manovich,

“Icones e janelas miltiplos e simultaneamente ativos de GUI se
tornam os quadros e hyperlinks mdltiplos e simultaneamente
ativos dessa obra de arte da internet. Cada acdo ou muda o
conteldo de um Unico quadro ou cria novo(s) quadro(s). Em
ambos os casos, 0 “"estado” da tela é afetado como um todo. O
resultado é um novo cinema onde a dimens&o sincronica néo é
mais dependente da dimenséo diacronica, o espago ndo é mais
dependente do tempo, a simultaneidade ndo é mais dependente da
sequéncia, a montagem dentro de um plano ndao é mais
dependente da montagem no tempo”. [8]

Figura 1: Captura de tela da plataforma MultiTwitch.

Em meio aos jogos, existe uma plataforma on-line que
possibilita essa experiéncia espacial para acompanhar partidas de
campeonatos ou gameplays dos proprios jogadores da
comunidade de determinado jogos: ¢ o MultiTwitch (figura 1).
Aqui ¢ o software que atua para criar essa superficie estética com

uma montagem espacial. Este recurso permite o usudrio assistir
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qualquer nimero de “Twitch” (Twitch.TV, canal de streaming de
de jogos) ao mesmo tempo através da URL: por exemplo
multitwitch.tv/siglemic/cosmowright. A partir do enderego na
barra de navegagdo, a plataforma otimiza todo a estrutura de
fluxos mantendo uma boa aparéncia, com enredos compostos por
planos diferentes, tela com multiplas visdes, imagens que tragam
ndo so a partida mas também o jogador e o ambiente em que se
encontra. Uma unido de variados elementos onde somados contam
uma historia para quem assiste.

3 Jocos DiGgITAIs

Se formos voltar o nosso olhar para os primordios da historia, de
acordo com Huizinga [6] o jogo se refere a um elemento
primitivo, precedendo todo o surgimento da cultura quando
dividido com outros animais. Sempre houve uma disputa mesmo
que fantasiada obedecendo limites impostos. Com este olhar,
Huizinga[6] sugere como definicdo de jogo uma acdo ladica
somada a um ato voluntario caracterizado como um escape da
vida real, com limitagdo de tempo e espago, contemplando uma
ordem mesmo que temporaria. A incerteza provocada por um jogo
junto com o desconhecido perante o encerramento do jogo faz
dela uma caracteristica significativa para o seu desenvolvimento.
Hoje é comum contemplarmos jogos em diversas formas (single-
player - um unico jogador, multiplayer - mais de um jogadores, e
os on-line para um universo imenso de jogadores), variadas
plataformas (computador pessoal, console, dispositivos portateis,
celulares/smartphones) e incontaveis géneros (RPG, terror,
estratégia, MOBA, etc). Para ajudar a definir em sua definigdo,
deixando de lado as variedades de géneros e¢ complexidades
tecnologicas, os jogos desfrutam de quatro pilares base que os
definem como tal: meta (concede um senso de objetivo), regras
(soltam a criatividade e encorajam o pensamento estratégico),
sistema de feedback (avisa o jogador que a meta ¢ alcangavel e o
motiva) e participagdo voluntéria. Para Jane McGonigal,

“O que define um jogo sdo as metas, as regras, o sistema de
feedback e a participagdo voluntaria. Todo o resto é um esforco
para consolidar e fortalecer esses quatro elementos principais. [...]
Conquistas e niveis multiplicam as oportunidades de vivenciar o
sucesso. Jogos multiplayer e para multiddes podem tornar a
experiéncia de jogar mais imprevisivel e prazerosa. Graficos
imersivos, sons convincentes e ambientes 3D aumentam nossa
atencdo ao trabalho que estamos fazendo no jogo. E algoritmos
que aumentam as dificuldades & medida que jogamos sdo apenas
formas de redefinir a meta e introduzir regras mais
desafiadoras”.[9]

Fica claro que jogos sdo capazes de serem jogados de inimeras
formas dependendo apenas da forma como suas regras sdo
encaradas pelos usudrios, ou até mesmo pela experiéncia (a qual
varia de player para player) que resulta das interagdes dos
jogadores. Podemos também dizer que esta mesma relagdo
também pode ser vista como uma das estruturas dos jogos
eletronicos. Nos jogos digitais, o enredo e o dinamismo sdo
possiveis por conta da flexibilidade implementada por
dispositivos os quais complementam o ambiente do jogo (ativo e
dinamico).

Essas maquinas de jogar séio capazes de gerar uma sequencia de
imagens. Diferente da montagem tradicional do cinema cujo o
montador ja edita sequencialmente as cenas, nos jogos digitais as
imagens sdo geradas através de um bindmio criador das maquinas,
do algoritmo e do jogador/operador. Sem essa postura lidica ndo
existiria interagdo com a maquina e consequentemente ndo geraria
esse fluxo de imagens.
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Interessante destacar que os videologs ¢ uma forma de registrar
esse fluxo na forma de um audiovisual convencional. Mais uma
vez temos um contexto de remediagdo através da hipermediagdo

[].

4 METODOLOGIA

Para Flusser [4], “imagens sdo superficies que tem a pretensdo de
representar algo, traduzindo processos em cenas, tendo origem na
capacidade de abstragdo/imaginacdo”. Com o método scanning
(vaguear pela superficie da imagem), este trabalho realizard uma
“varredura” no objeto de estudo trazendo para o mesmo as teorias
do autor sobre as diferencas de pensar em linha e um olhar sob
uma determinada sequéncia de eventos, analisando as superficies
pictdricas que sdo geradas nos videologs de jogos digitais. Quando
uma pesquisa parte de um objeto audiovisual os desafios que ele
traz sdo bastante especificos. Codificamos e decodificamos toda e
qualquer imagem através da nossa propria imaginacdo e com isso
conseguimos ler o que vemos por meio da reconstru¢do do objeto
o qual observamos. Toda essa facilidade que o ser humano possui
ao desenvolver uma compreensdo imagética faz com que se tenha
confianga de que imagens técnicas tenham um papel de
representar 0 mundo, ¢ essa aparéncia proporciona um olhar por
janelas e ndo como meras imagens para quem observa. E uma
caracteristica ilusoria, pois para Flusser [5] essas imagens sdo tdo
simbolicas quanto imagens ndo técnicas, € com isso necessitam
ser traduzidas e varridas por nossos olhares para que o significado
seja capturado.

Como um flduner benjaminiano [11] escolherei os quadros
desses videologs. Nao ¢ somente o observador que olha a imagem,
mas a imagem também nos olha, ela afeta quem esta observando-a
[2], por isso, foram apontados livremente os quadros que de
alguma forma geraram uma provocagdo no meu olhar. Foram
escolhidos os videos de partidas de “Battlefield 4, “Dota 27,
“HearthStone”, “Heroes of The Storm”, “League of Legends” e
“World of Warcarft’ por trazerem em sua forma a disposigdo de
quatro quadros simultdneos num mesmo video, € 0s gameplays de
“Diablo 37, “Doom”, “Overwatch” e “Uncharted 4 pois
caracterizam o tradicional videolog de um jogador mostrando a
partida com didlogo através de sua webcam e outras
interferéncias, todos com base na divisdo de janelas em que cada
uma possui sua particularidade de forma independente. Apds feita
a selecdo ndo serda realizada uma busca a fim de encontrar
simbolos nessas imagens, mas sim, a presenca das teorias das
novas midias em especial as narrativas, montagem espacial ¢ a
remediacao.

5 ANALISE bos OBJETOS EMIRICOS

Figura 2: Captura da tela do computador.
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Para iniciar a analise dos objetos deste trabalho, propdem-se ter a
seguinte reflexdo: ao iniciarmos nossos computadores, seja Mac
(figura 2, B) ou seja Windows (figura 2, C), somos sempre
apresentados por uma tela principal onde possui uma borda
externa do device repleto de outros frames internos organizados
de diversas maneiras - lado a lado, sobrepostos, ambas as formas
juntas. Quando abrimos o browser e comegamos a navegar por
entre paginas na internet ndo ¢ diferente, como no YouTube
(figura 2, A) em que possui as mesmas caracteristicas citadas
anteriormente em sua estrutura da pagina, com o acréscimo de
divisdes por quadros, splits, sobreposicdes. Ao analisar um
videolog de uma partida de Dota 2 onde a imagem se divide em 4
janelas com projecdes diferentes (figura 2, A), ainda conseguimos
identificar mais camadas com a agdo do mundo do jogo, as
pessoas formando a platéia que assiste o campeonato, textos e
grafismos; cada frame trazendo cenas reais versus universo
sintético, tendo moldura ou ndo em seu entorno. Afim de ter um
melhor entendimento desta estrutura de acondicionamento de
mais de uma informacdo, podemos chamar de conceito de
container.

Figura 3: Captura da tela do computador.

Esse uso de multicameras identificamos também em cameras de
seguranga (figura 3, A), mostrando diferentes olhares de um
mesmo objeto em todas as imagens ali sendo exibidas em tempo
real. Quando aplicamos esta forma nos jogos, temos simultaneos
diferentes: o objeto ¢ o mesmo - 0 jogo, mas traz um frame
mostrando a identidade do jogador, outro frame a partida, outro
frame a platéia, além de ter muito presente as GUIL. Pode-se dizer
que se trata de uma espacialidade lateral com camadas e
sobreposig¢des, proporcionando uma imersao para o espectador. A
montagem espacial, portanto, ndo ¢ propria dos games. Seu uso se
origina do cinema (figura 3, B), passando para a dindmica
aplicada nas cameras de seguranca (figura 3, A), em uma
entrevista na televisdo com pessoas em lugares diferentes (figura
3, C) onde segue se disseminando para outros meios e aplicagdes
tendo o simultdneo presente.

Hoje ¢ muito comum essa forma visual no meio dos jogos de
registrar um gameplay. O ganho de destaque no mercado de
entretenimento cada vez maior, alguns jogos digitais contam com
grandes campeonatos em nivel mundial sendo considerados hoje
como e-sports (esporte eletronico) e seus jogadores reconhecidos
como atletas. Com esta nova forma de olhar para os games, as
partidas dessas competi¢des sdo narradas e possuem estruturas
fisicas como se fosse um jogo de futebol ou qualquer outro
esporte. Na figura 2 A, encontramos uma tela multifacetada
trazendo a interface do Windows, o browser, o contetido dentro
do browser na pagina do YouTube e o video com as quatro
cameras. Nesse misto de molduras em uma mesma tela, logo de
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inicio vemos uma caracteristica visual apontada por Manovich [8]
onde a multiplicidade de varios eventos independentes dentro de
um mesmo espago se faz presente. E a quebra de tarefas em
sequéncia, deixando de operar uma a uma e conquistando a
ruptura de uma logica que nas novas midias perde forga: uma
unica imagem/tela. Com a constante remediagdo de seus
antecessores, as novas midias acabam por se tornar um grande
mosaico em que a0 mesmo tempo temos consciéncia das pegas
individuais que ali se fazem presente [1]: a transmisséo do evento,
0 jogo, a interface do computador, o browser, a narragdo, os links.

Para Kilpp [7], a presenga de mais de um quadro tem o
propdsito de “multiplicar os angulos de uma mesma situagdo,
concedendo aos participantes e aos espectadores um vasto e denso
aparato virtual de vistas tecnicamente possiveis”. Essa
multiplicidade visual forma esse estatuto dessa imagem nas novas
midias, criando uma simbiose da corporeidade da torcida e
jogadores rodeados por estruturas fisicas (maquinas) e virtual,
assim como imita o cinematico contendo imagens reais com
imagens técnicas. As agdes que ocorrem no decorrer do tempo de
partida mudam o conteudo de um quadro ou acaba criando um
novo quadro, em que neles a condi¢do da tela ¢ acometido por
completo. Isso ¢ a reinvencdo dos antecessores dessa nova midia,
pois o espago ndo depende mais do tempo, o que ¢ simultdneo nao
precisa ser necessariamente uma sequéncia.

CAMERR DERBATES

Figura 4: Captura da tela do computador.

Outra maneira de encarar essa composi¢do espacial ¢ com um
olhar estético para essa experiéncia que o usudrio vive de
multiplas tarefas e multiplas janelas de inteface grafica, sem ser
necessariamente “lado a lado” mas também por meio de camadas
(figura 4): tanto em partidas como World of Warcraft (figura 4,
A), Heroes of The Storm (figura 4, B) e Overwatch (figura 4, C),
nos primeiros quadros temos o jogo o qual é composto por uma
camada cinematica em que ocorre toda a¢do do proprio jogo e em
cima disso temos uma camada do software/GUI proporcionando
uma profundidade; no segundo quadro o jogador rodeada de
interferéncias como o ambiente em que se situa, por exemplo. A
real experiéncia de quem observa, seja o espectador, ou de quem
analisa estes videos ¢ o que da todo o sentido para esse processo
[1]. Ou seja, ndo existe uma midia que seja isolada de todas as
demais sem que tenha algum tipo de relacdo ou conectividade.
Percebe-se como a hipermediagdo influencia e constroi a imagem
na tentativa de reproduzir essa experiéncia sensorial humana,
ampliando ¢ destacando os elementos de toda a mediagdo,
apresentando um ambiente diversificado, dividido por janelas
onde cada uma possui suas particularidades independentes
(significado, identidade visual, programacao, estilo grafico, etc).
Cada um desses quadros mostra uma situagdo/momento com um
motivo em comum: o jogo. Visdes e angulos diferentes de
experienciar um mesmo objeto de nova midia.
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Figura 5: Captura da tela do computador.

Na figura 5, é possivel identificar um padrido nesse formato da
nova midia caracterizado pelas inumeras janelas num mesmo
espago atemporal, independentes uma das outras onde a
construgdo da narrativa sera realizada pelo olhar de quem observa
organizando na sua imaginagdo o enredo que melhor faz sentido e
em diferentes estilos de jogos como Battlefield 4 (figura 5, A) e
Hearthstone (figura 5, B). Se toda a experiéncia de cada usuario ¢
distinta, isso proporciona variadas versdes para o0 mesmo trabalho,
ou seja, a variabilidade daquilo que ¢ contado/mostrado ¢ de
responsabilidade de quem observa/interage. Com a constante
remediacdo de seus antecessores, as novas midias acabam por se
tornar um grande mosaico em que a0 mesmo tempo temos
consciéncia das pegas individuais que ali se fazem presente [1]: a
transmissdo de um evento, o jogo, a interface do computador, o
browser, a narragdo da partida, links.

Figura 6: Print screen da tela do video “The International 5: EG vs
CDEC - Grand Final”, Dota 2.

Um ponto curioso e que vale ser levantado como reflexdo ¢ o
contagio que essas imagens proporcionam em meio a cultura do
jogo (arena/aquarios), contaminando o cinema (imagens
sintéticas): sdo concebidos em tempo real sendo fruto da
subejtividade de cada jogador que esta interagindo com a maquina
e com os algoritmos. Os torcedores sdo o resultado de uma
mistura de jogo (grita/comemora/pula/vibra), mas também passam
a impressdo de como se estivessem em uma sala de cinema
assistindo a um “filme” projetado em uma tela. Cada um desses
modulos visuais representados no video (figura 6), continuam
sendo partes independentes uns dos outros onde somados formam
o todo. Isso permite uma manipulagdo sem que o restante da
construcdo seja inteferido por suas alteracdes gracas a
modularidade na programacdo de computadores no quesito
estrutural. Isso passa a ser uma consequéncia da transcodifcagdo:
traduzir algo para um outro formato.

Construir a narrativa de um objeto da nova midia ¢ apenas um
método de acessar dados. Na figura 7, a narrativa ¢ um dominio
do algoritmo do jogo, onde junto com toda uma base de dados,
molda uma reflexdo da representagdo computadorizada. Porém
nem todo o objeto dessa nova midia, é de forma 6bvia um banco
de dados, como € o caso destes videos: a experiéncia
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Figura 7: Print screen da tela de gameplays: A. Diablo 3, B. Doom,
C. League of Legends, D. Uncharted 4.

proporcionada ¢ como uma narrativa, onde do ponto de vista de
quem joga, todos os elementos ali presentes possuem algum tipo
de motivacdo até mesmo a imagem do jogador ilustrada através de
uma webcam como forma de afirmar o seu pertencimento na
partida. Aqui a figura humana ¢é colocada novamente sob o jogo,
mas diferente do campeonato onde estdo dentro de um aquario, o
jogador ¢ situado como um fantasma/espectro digital. Nao existe
imagem sintética do jogo sem o sujeito. Ele pode ser colocado de
lado (existem muitos videos que sdo apenas o jogo em si sem a
figura humana), mas a sua materializagdo no gameplay (figura 7)
faz a gente lembrar de que tem um sujeito ali e isso influencia na
construcdo da narrativa desses videologs: o player deixa de ser
apenas um executor de comandos algoritmicos ¢ passa a fazer
parte daquela historia que estd sendo contada, revelando o
protagonista. Podemos considerar que este espectro digital da
figura humana no videolog, traduz a imagem dessa
audiovisualidade como mediun no sentido de ser um mediador
entre o que ¢ imagem real e imagem sintética.

“(...) a comunicag@o espiritual era uma tecnologia como tantas
outras que fascinavam os homens com seus efeitos aparentemente
extraordinarios. E esse fascinio aparece em todo o seu fulgor
justamente no campo das tecnologias de comunicagdo. Radio,
cinema, televisdo e agora os novos meios digitais nos seduzem
com a sensacdo da misteriosa presen¢a. S30 como caixas pretas,
cujo funcionamento ainda ¢, em muito aspectos, um enigma para
os leigos. Sdo aberturas no tecido da realidade, objetos do nosso
cotidiano que, em certos momentos, parecem adquirir vida e
vontade propria.” [3]

Com o visivel uso de intimeras telas em paralelo na mesma
superficie, o jogo executa a pratica da hipermediagdo. E um estilo
visual em que a vantagem de toda uma fragmentagdo, a incerteza
e a diversidade reforcam o processo/desempenho[10]. A
montagem que ¢ construida aqui passa a ser uma linguagem
padrdo com o intuito de organizar todos os elementos que
compdem uma imagem.

6 ConcLusAo

A partir da investigacdo realizada neste trabalho, ¢ possivel
afirmar que através de montagens espaciais constroi-se inumeras
narrativas de um objeto da nova midia, sendo ela um dominio da
logica algoritmica constituida por uma base de dados afim de
possuir uma representagdo computadorizada. Trazendo este ponto
para os videos analisados, percebe-se que a narrativa existente se
consagra fundamentalmente por toda a experiéncia que o jogo
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proporciona, e essa pratica tem como chave o algoritmo. A
conectividade é o que caracteriza esse objeto afim de tornar
auténtica a experiéncia de quem observa dando sentido ao
processo.

Nos videologs apresentados neste artigo, a utilizagdo de um
mesmo espago para apresentar de forma miultipla eventos
independentes uns dos outros, ndo anulam nenhuma imagem
transmitida: sdo imagens que somam para dar forma ao que se
quer contar, como se o computador colecionasse memorias.
Temos uma nova forma de cinema, onde espago e tempo passam a
operar de forma independente, assim como tudo o que for
simultdneo ndo precisa necessariamente ter uma sequéncia. E com
essa multiplicidade que a constituicdo dessa imagem das novas
midias se origina, uma unido da presenca da torcida com os
jogadores imersos em um ambiente maquinico e virtual, trazendo
a mistura de imagens reais com imagens técnicas. Essa
simultaneidade dos audiovisuais acaba por ser uma virtualidade,
atualizando-se de varias formas (cdmeras de seguranca na
televisdo, no cinema e nos games), sendo ndo somente uma
caracteristica proprias dos videologs. A montagem espacial acaba
por se tornar uma ferramenta desse registro dos jogos digitais e a
experiéncia proporcionada do jogo ¢ a sua propria caracteristica
nessa narrativa.

Pode-se dizer que uma das implicagdes da narrativa, vista como
um objeto da nova midia, ¢ uma das formas para acessar dados
através da ativagdo de pontos distintos de uma tela como um
método, onde se forma uma montagem espacial. Com isso, existe
um universo a ser desbravado com base nessas logicas
computacionais ao se construir uma nova imagem/objeto que nido
s6 como forma de contar uma histéria, mas também uma busca
inquieta de identificar que superficie pictdrica ¢ criada a partir
destes videologs em meio a esse interesse repleto de quadros e
molduras que se apresenta.

Como possibilidade de trabalhos futuros espera-se investigar a
questdo do voyeurismo [7] como um conceito potente quanto ao
consumo dessas imagens. Nessa nova narrativa dos videologs a
presenga na propria imagem do jogador tem um um aspecto de
enunciacdo que deve ser considerado. Além disso, espera-se
estreitar mais os estudos quanto essa simultaneidade que
manifesta-se nas montagens espaciais como um olhar onipresente
que observa diversos olhares sob 0 mesmo objeto/fato a0 mesmo
tempo. Ao afastar enxergamos uma composi¢do de todos
simultaneos e ao focar em uma das cameras temos a visdo de um
unico angulo.
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