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A sinestesia nos jogos eletronicos - Uma analise da obra de Tetsuya Mizuguchi
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Resumo

Jogos eletronicos sdo, essencialmente, uma producdo
interdisciplinar, que une profissionais de diversas dreas para a
realizacdo de uma obra multissensorial, envolvendo estimulos
visuais, sonoros e tateis. Desta forma, o jogo eletronico oferece
um meio ideal para propor uma experiéncia sinestésica. Segundo
Basbaum, sinestesia € a reunido de multiplas sensa¢des. Perceber
uma cor ao ouvir um som € um exemplo de relacéo sinestésica, na
qual um sentido é associado a outro. Por meio da andlise dos
jogos Rez (2001), Child of Eden (2011) e Lumines (2004), do
game designer Tetsuya Mizuguchi, verificaremos as relacdes entre
cor, forma, som, ritmo, movimento, gameplay e narrativa, com o
intuito de compreender como a sinestesia acontece nestas obras.
Teremos como foco a sinestesia como expressdo artistica, na qual
existe uma intengdo de realizar a fusdo entre os sentidos na
fruicdo obra, assim como na obra audiovisual de Norman Mclaren
e dos irmaos John e James Whitney.
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1 INTRODUGAO

Os jogos eletronicos, por unirem estimulos sonoros, visuais e
intera¢do do jogador, sio um meio propicio para experimentacdes
artisticas. Os jogos do game designer japonés Tetsuya Mizugchi
chamam ateng@o por serem, deliberadamente, uma proposta de
experiéncia sinestésica. Inspirado na cultura de musica eletronica
e nos conceitos de sinestesia do pintor russo Wassily Kandinsky,
Mizuguchi iniciou o projeto de Rez (2001) que dad sequéncia a
Child of Eden (2011), o qual conta com diversos aprimoramentos
que incluem o uso de controle gestual com o Kinect. A partir
destes dois jogos, decidimos analisar igualmente o jogo puzzle
Lumines (2004), também de Mizuguchi, para verificar se nesta
obra hd similaridade com as anteriores e se esta poderia, também
se classificar como uma experiéncia sinestésica.

Por meio desta andlise, nos aprofundamos sobre sinestesia com
o intuito de compreender de que forma é possivel realizar uma
experiéncia sinestésica no desenvolvimento de um jogo. Afinal, o
que faz destes jogos serem obras sinestésicas?

2 SINESTESIA

Sinestesia significa reunido de multiplas sensagdes [1]. Perceber
uma cor ao ouvir um som ¢ um exemplo de relacdo sinestésica, na
qual um sentido é associado a outro. Sdo chamados sinestetas
aqueles que vivenciam essa experiéncia. Na musica, temos como
exemplo de sinestetas os compositores Oliver Messian, Alexander
Scriabin e Rimsky-Kosarkov.

Apesar de que os sinestetas possam experienciar

espontaneamente uma fusdo de sentidos, artistas de diversas dreas
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(literatura, pintura, musica, teatro) propuseram experiéncias
sinestésicas. Yara Caznok [2] traz exemplos de relagdes entre o

visual € o sonoro que vdo desde o Teclado Ocular' de Louis
Bertrand Castel, no século XVIII, até a cromofonia de Jorge
Antunes [3], em 1982, que propde uma relagdo direta entre cores e
sons comparando as suas frequéncias.

A sinestesia pode ser abordada como um fendmeno
neuroldgico, no qual a pessoa experimenta um sentido através do
outro (por exemplo, sentir o gosto de uma determinada cor, como
se realmente estivesse saboreando algo com seu paladar) ou como
fendmeno artistico. Sergio Basbaum propde categorias de
sinestesia, sdo elas: a) Sinestesia fendmeno-neuroldgica; b)
Sinestesia na arte; c) Depoimentos em primeira pessoa de
experiéncias sinestésicas e d) Metédforas sinestésicas.

O que nos interessa para esta andlise é a categoria “Sinestesia
na arte” que engloba as propostas e realizagdes artisticas que
buscam, de alguma forma, a fusdo entre sentidos. H4 muitos
exemplos na histéria da arte e da musica que envolvem sinestesia,
se enquadrando nesta categoria. Em cada época e contexto,
utilizavam-se da técnica disponivel para estas realizagdes.
Kandinsky foi um dos artistas mais notdrios a investigar sobre o
tema. Sua obra inspirou muitos artistas, entre eles, John e James
Whitney, que realizaram experimenta¢des no cinema envolvendo
sinestesia. Posteriormente, os jogos eletrdnicos comeg¢am a propor
experiéncias relacionadas a sinestesia, tendo Mizuguchi como
mais um dos artistas inspirados por Kandinsky.

2.1 A Sinestesia de Wassily Kandinsky

Para Kandinsky, formas e cores possuem um som interno que
pode ser percebido pela alma. A combinacdo de cores e formas
geram novos sons de acordo com suas caracteristicas. Cores
“agudas”, como amarelo ressoariam melhor em formas
pontiagudas, como o triangulo. Cores “profundas”, como o azul,
sdo reforcadas em formas circulares.

Para descrever os sons das cores, Kandinsky [4] utiliza-se
constantemente de comparagdes com timbres de instrumentos
musicais. No livro, Do Espiritual na Arte, aborda sobre a cor azul:

Se quiséssemos representar musicalmente os diferentes azuis,
dirfamos que o azul claro assemelha-se a flauta, o azul-escuro
ao violoncelo e, escurecendo cada vez mais, lembra a
sonoridade macia de um contra baixo.

A proposta de sinestesia de Kandinsky exclui a necessidade de
que sua obra possua sons, uma vez que os sons estdo contidos
internamente nas obras por meio de suas cores e formas. Desta
forma, aquele que observa um de seus quadros deverd ser
induzido a escutar os sons da pintura. Esta abordagem ¢&
divergente do que vemos no audiovisual e nos jogos, uma vez que
0s sons estdo presentes simultaneamente com as imagens. Desta

1 Um projeto que utiliza um cravo (instrumento musical) onde cada tecla produzia
uma cor projetada através do uso de papeis coloridos, espelhos e velas.
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maneira, a relacdo se torna mais direta, pois j& é dado ao
espectador ou jogador um som para uma determinada imagem.

2.2 Sinestesia No Audiovisual

Na década de 1930, Oskar Fishinger realizou experimentos de
animacgdo, nos quais relacionava cores, formas, imagens e
movimento. Muitos dos elementos vistos nas obras de Oskar
Fishinger podem ser vistos nos jogos que criam uma relacdo mais
intima com a musica, como jogos ritmicos ou jogos musicais. O
uso de movimentos e transformagdes de formas que representam o
envelope’ de um som, ou a representacdo de um instrumento
musical por meio da cor ou tamanho de um determinado objeto
podem ser vistos na obra An Optical Poem (1938), no qual usa-se
majoritariamente formas simples e geométricas.

Norman McLaren, contemporineo de Fishinger, também
realizou experiéncias com animagdo buscando uma dimensdo
visual do sonoro, a exemplo de Dots (1940), com uso de formas
orginicas que se relacionam com o envelope dos sons,
representando graficamente o ritmo. Em A Phantasy in Colors
(1949), o uso de formas mais abstratas criam uma relacdo entre
imagem e som menos direta. Nao se relaciona uma forma ou uma
cor a um som especifico, mas sim uma imagem como um todo.
Experiéncia que se aproxima muito do aspecto visual da
experiéncia interativa Panoramical (2015) de Fernando Ramallo e
David Kanaga's, no qual através de controles semelhantes aos de
jogos para computador, é possivel alterar paisagens psicodélicas.
Cada elemento da paisagem compde uma camada da misica que
se altera simultaneamente.

> -
Figura 1: Frame do filme A Phantasy in Colors (1949) de Norman
McLaren

- = - "3,
Figura 2: Panoramical (2015) de Fernando Ramallo e David
Kanaga's

Por fim destacamos a obra de John e James Whitney, irmaos
que, inspirados nos conceitos de Kandinsky, realizaram
experimentacgdes semelhantes entre a década de 1950 e 1970. Suas
obras, inicialmente, eram feitas com o processo de animagdo
tradicional, como Yantra (1958). Porém, posteriormente,
iniciaram a realizag¢@o de obras com o uso de computador, como
Lapis (1966). Suas obras também criam uma relagdo entre o

2 Envelope ¢ a variagdo de volume de um som. Comumente utiliza-se quatro
parametros sequenciados: Attack, o temo que o volume vai de seu minimo ao
seu maximo no comec¢o do som; Decay, o tempo que leva para reduzir o
volume; Sustain, o tempo que mantém esse volume; Release o tempo que leva
para que o volume chegue a zero.
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visual e o sonoro, na busca de uma unido de sensa¢des, sinestesia.
Para John Whitney a tecnologia é a forma ideal de realizar
experimentacdes sinestésicas: “computadores sdo o Unico
instrumento para criar musica inter-relacionada com cores ativas e
design grafico [...]” [5].

3 SINESTESIA NOS JOGOS

Sendo uma das formas de expressdo artistica disponivel em nossa
época, o jogo digital se torna um meio no qual estas inquietagdes
acerca da relagdo entre diversos estimulos sensoriais em busca de
uma unido dos sentido estdo presentes. Sa0 muitos 0s jogos que
criam uma relag@o entre o visual e sonoro, jogos ritimicos como
Vib-Ribbon (NanaOn-Sha , 2000), Bit.Trip Runner (Gaijin Games,
2010) e Crypt of the necrodancer (Brace Yourself Games, 2015)
sincronizam a acdo do jogador com o ritmo da musica. Porém,
ndo sdo necessariamente propostas de jogos sinestésicos, ndo
existe uma relag@o entre elementos visuais e sonoros para além da
relagdo ritmica.

O game designer, Testuya Mizuguchi [6], traz uma abordagem
diferente em seus jogos, criando uma relagdo extremamente
préxima entre musica e jogo. Rez tem sido referenciado como
inovador, desde seu lancamento em 2001, por propor uma
sincronia entre musica, efeitos sonoros, imagens e agdes do
jogador, com um estilo visual bastante préprio.

[...] quando comecei a pensar sobre o conceito de Rez, de
repente, lembrei-me do conceito de Kandinsky (sinestesia) —
isto foi por volta de 1994 — Eu tive muitas inspiragdes da
cultura da muisica, danga e cultura club também nessa época...
Techno, house, cultura rave...

Desde entdo, Mizuguchi seguiu buscando atingir um nivel de
unido de sensagdes que induzissem uma experiéncia sinestésica, o
resultado desta busca culmina em Child of Eden, jogo lancado em
2011 para Xbox 360. No qual, com uma tecnologia mais avanc¢ada
do que a existente dez anos antes, sua proposta se torna mais
madura.

3.1 Rez

Figura 3: Rez (Tetsuya Mizuguchi, 2001)

Rez é um jogo de tiro em terceira pessoa que se passa em um
supercomputador intitulado Project K, o qual é controlado por
uma inteligéncia artificial chamada Eden. Esta entra em em crise
existencial por excesso de informacdo coletada na rede, o que
desencadeia o inicio de um processo de desligamento do sistema.
O jogador tem como objetivo invadir este computador para
reiniciar Eden, passando por firewalls e virus, para evitar o
desligamento do sistema, que geraria muitos problemas.

Neste jogo, todas as a¢des sdo sincronizadas com a musica, de
forma que o jogador tem interferéncia direta na trilha musical.
Cada efeito sonoro ¢ sincronizado com o tempo da musica e se
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encaixa na harmonia, funcionando como instrumentos musicais. O
ritmo é extremamente importante, servindo de elemento norteador
para as relagdes entre imagem e som neste jogo.

Uma das relagdes sinestésicas mais comuns € a relacdo entre
cor e som. Em Rez, esta relagdo ndo € direta. Ndo parece haver a
intencdo de traduzir uma cor em um som, ou o contrdrio. Por
exemplo, ndo hd um som para azul ou um som para vermelho. No
entanto, as cores intensas e formas geométricas do ambiente
dialogam com a musica com estética eletronica, de tal maneira
que cria-se uma sensacdo de que hd uma dimensao visual desta
musica, como se todo o level fosse uma representagdo grafica do
que ouvimos. Todos os elementos do jogo parecem pulsar na
mesma batida da muisica. Em alguns levels é ainda possivel ver
alguns elementos que parecem uma representagdo das ondas
sonoras da trilha musical, o préprio personagem e até mesmo o
HUD’ pulsa no ritmo. Fortalecendo a relagdo entre musica e
imagem.

Toda a estética do jogo, grifica e sonora, estd de acordo com o
universo criado. As formas geométricas em 3D fortalecem a ideia
de que estamos dentro de um computador, o que gera também
uma boa justificativa para a musica eletronica. A relacdo entre as
acdes do jogador e ritmo da musica colocam o jogador como
responsavel por parte da musica, uma vez que suas agdes geram
sons que a compde e se intensifica por meio da vibragdo do
controle. O efeito mais forte deste jogo € a sensag@o de jogar uma
musica, ou jogar musicalmente, apesar de que ndo haja uma
tradugdo direta de um sentido para outro, podemos entender essa
unido de sensa¢des como uma experiéncia sinestésica, na base de
seu significado.

! « TN
Figura 4: Child of Eden (Tetsuya Mizuguchi, 2011)

Em Child of Eden, a personalidade do primeiro humano nascido
no espaco, Lumi, € preservada para ser usada como personalidade
para a inteligéncia artificial Eden. Porém, uma vez que Lumi
desperta dentro de Eden, é capturada por um virus desconhecido.
O objetivo do jogador € salvar o projeto Lumi.

Diferente de Rez, Child of Eden é um jogo em primeira pessoa e
o controle se d4 através do Kinect. Outras diferencas sdo notdveis
do ponto de vista técnico e em relagdo a proposta de sinestesia.
Em Child of Eden as formas sdo mais organicas e existe muito
mais efeitos luminosos. A relacdo entre musica e imagem € mais
intensa, uma vez que os elementos do cendrio ndo somente
pulsam no ritmo da musica, mas também apresentam varia¢des de
luz e movimento de acordo com a intensidade da intera¢do do
jogador e do andamento do jogo.

As cores sdo mais vibrantes e existe muito mais elementos em
cena, se compararmos com Rez. Neste jogo, a resposta da imagem
em relagdo a miusica acontece com maior frequéncia. Por
exemplo, quando o jogador consegue realizar um combo, os

3 Do inglés: heads-up display, representa a interface do jogo, onde sdo exibidos
status do jogador, como vida, magia, entre outros.
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elementos do cendrio reagem a isso, as cores se tornam mais
intensas. Os efeitos sonoros sdo completamente sincronizados
com a musica, fazendo parte da mesma. O jogador também
participa da construcido audiovisual da obra, uma vez que suas
acdes interferem em todo o sistema visual e sonoro. Os efeitos
sonoros sdo parte da miusica, assim como os efeitos visuais
compde o cendrio, todos estdo interligados de maneira bastante
concisa.

Na histéria de Child Of Eden, temos Lumi como elemento
central e é possivel perceber que a musica é mais suave se
compararmos com Rez, bem como podemos ouvir alguns vocais
femininos que nos remetem a personagem da histdria. A sincronia
entre acdes, sons e formas neste jogo se complementa com a
interacdo usando o Kinect. Desta forma, o jogador tem uma
experiéncia ainda mais rica, na qual o corpo faz parte do jogo,
como se estivéssemos navegando no espagco de Eden. A proposta
de sinestesia se torna mais clara com a ag¢éo do corpo do jogador,
assim € possivel associar sons e formas a gestos, como se O
feedback visual e sonoro do jogo para as a¢des do jogador nio
fosse apenas uma consequéncia, mas sim parte da agao.

3.3 Lumines

Neste jogo temos um puzzle semelhante a Tetris (Alexey Pajitnov,
1984), porém com uma estética que € caracteristica de Mizuguchi.
A cultura de musica eletronica se faz presente nas cores € na
musica. Neste jogo é preciso alocar blocos, compostos de blocos
menores, de cores diferentes, em uma drea retangular. O objetivo
¢ rotacionar e alinhar estes blocos maiores com outros blocos com
o intuito de formar conjuntos de quatro blocos menores da mesma
cor (ver Figura 4). Uma vez que esses conjuntos se formam, é
possivel alinhar blocos maiores para aumentar a drea desse
conjunto, por exemplo, formando um conjunto que contenha trés
blocos de largura por dois de altura de uma mesma cor. Lumines
possui mais de uma versdo, analisamos a versdo para computador
disponivel na loja virtual da Steam.

Figura 5: Lumines (Testsuya Mizuguchi, 2004)

Em Lumines, ha também uma sincronia entre efeitos sonoros e
musica, porém, ndo da mesma maneira que nos jogos anteriores.
A drea na qual alinhamos os blocos € varrida por um linha
luminosa, semelhante ao que acontece em uma linha do tempo de
algum software de edigdo de dudio. Cada vez que esta linha passa
pelos blocos alinhados no espago e encontra os conjuntos de
blocos menores da mesma cor, um efeito sonoro é disparado em
harmonia com a mdsica. Ao rotacionar ou acelerar o
posicionamento de um bloco, ouvimos um efeito sonoro, porém
este ndo se associa a nenhuma forma ou cor na cena, ndo produz
uma relagdo sinestésica, mesmo que este efeito encaixe na musica,
¢é apenas um feedback. A relacdo com o ritmo limita-se a pulsagdo
de formas e de luz em elementos como a linha luminosa e as
animagdes ao fundo.
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4 ConcLusio

Por meio de nossa andlise das relagdes entre cor, forma, som,
ritmo, movimento, gameplay e narrativa, podemos ordenar estes
jogos entre mais experiéncias sinestésicas mais ou menos
intensas. Desta forma, temos Child of Eden como a experiéncia
que melhor atende a proposta de sinestesia, Rez, em segundo lugar
e Lumines em terceiro lugar, sendo este é um jogo que, apesar de
possuir algumas relagdes de sincronia, como musica e a¢des do
jogador, forma e ritmo, ndo se classifica necessariamente como
uma experiéncia sinestésica. Esta andlise é ponto de partida para
uma investigagdo futura envolvendo outros jogos com propostas
sinestésicas. No estdgio em que esta pesquisa se encontra, propor
uma classifica¢do de jogos entre experiéncias sinestésicas mais ou
menos intensas ndo ¢é efetivo, pois o nimero de jogos em nossa
andlise é ainda muito reduzido. Contudo, é relevante analisar a
obra de Mizuguchi e verificar de que maneira a sinestesia é
abordada em seus jogos, uma vez que este se dedica a jogos do
género e busca, deliberadamente propor uma fusdo dos sentidos
por meio de seus jogos.

A busca por uma experiéncia sinestésica em um jogo eletrénico
ainda ndo encontrou uma forma de realizar essa proposta de
maneira mais imersiva, se aproximando do desejo de unir
estimulos sensoriais e induzir aos jogadores uma experiéncia na
qual é possivel ouvir cores ou ver sons. Em entrevista para o site
Gamasutra, Mizuguchi afirma que ainda ndo estd satisfeito com
os resultado obtido até agora, a tecnologia ainda ¢ um limitador, e
as pessoas envolvidas nos projetos necessitam ter um senso de
arte e sinestesia para que esta fusdo seja possivel.

Ao abordar as pessoas envolvidas no projeto como um dos
fatores que interferem na criagdo de um jogo sinestésico,
Mizuguchi toca em um aspecto fundamental da criacdo de uma
experiéncia como essa, a interdisciplinaridade. A expressdo
artistica por meio dos jogos eletronicos sugere um modelo no qual
o conhecimento técnico e artistico dialoga constantemente,
utilizando-se de diversas dreas de conhecimento simultaneamente.
Nio hd como dissociar arte e tecnologia. Por exemplo, a maneira
como a movimentagdo do personagem € resolvida no Ambito da
programacdo interfere diretamente na experiéncia do jogador,
logo, o programador deve ser sensivel aos objetivos que o jogo
pretende atingir. Desta forma, na criacdo de uma experiéncia que
propde fusdo de sentidos, propde-se também uma fusido de
conhecimentos, técnicos e artisticos. Deve-se objetivar uma
relagdo sinestésica de trabalho no desenvolvimento de um jogo
que propde sinestesia.

A sinestesia carece de mais investigagdes no campo da arte e da
ciéncia. Ainda existe pouca literatura sobre o tema e, além disso,
ndo existem defini¢cOes precisas sobre as associagdes sinestésicas,
como a relacdo entre cor e som, por exemplo. As associacdes
sinestésicas sdo subjetivas? Existem associagdes que possam ser
reconhecidas por todos os membros de uma mesma cultura, ou
mesmo por todo ser humano? E possivel aprender a ser um
sinestata? A investigacdo de todas essas questdes permite que
existam cada vez mais jogos que consigam propor experiéncias
sinestésicas cada vez mais fortes e convincentes, tal qual almeja
Mizuguchi. Neste sentido, a experimentagdo ¢ fundamental para o
aprimoramento das técnicas de desenvolvimento de um jogo
sinestésico e para o amadurecimento das discussdes acerca do
tema sinestesia.
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