IMERSAO E GAME STUDIES: CONSIDERAGOES MULTIDISCIPLINARES QUE
REVERBERAM EM CONTEXTOS DE ARTE NA CULTURA DIGITAL

Caio Tulio Olimpio Pereira da Costa?

Resumo: O artigo explora a imersdo em games através de uma perspectiva
multidisciplinar, investigando como essa experiéncia € moldada por elementos artisticos
e culturais. A analise foca em trés titulos: Dandara: Trials of Fear, The Master’s Pupil e
Paulista Invaders, destacando como cada um utiliza a arte e o contexto cultural para
criar experiéncias imersivas. Através de metodologia qualitativa tedrico-reflexiva por
intermédio das Narrativas de Si, o artigo traz andlises de Dandara: Trials of Fear,
examinado por sua incorporacdo de referéncias culturais e artisticas brasileiras, como a
obra de Tarsila do Amaral, para promover uma experiéncia que vai além do
entretenimento, incentivando a reflexdao sobre resisténcia e opressao; The Master’s
Pupil, que utiliza a arte de Claude Monet para criar uma experiéncia contemplativa e
imersiva, destacando a capacidade da arte de induzir estados de imersao sem narrativas
explicitas; e Paulista Invaders, que é discutido pela integracdo do espago urbano em
game, demonstrando como a imersdao pode ser enriquecida pela interacdo com o
ambiente fisico e social pela arte. A andlise sugere que a imersdao é um fenbmeno
multifacetado, influenciado ndo apenas pela tecnologia, mas também por fatores
culturais, sociais e contextuais, concluindo que uma abordagem holistica e
multidisciplinar é essencial para compreender a complexidade da imersdo em games no
imbricamento com a arte na cultura digital.
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IMMERSION AND GAME STUDIES: MULTIDISCIPLINARY
CONSIDERATIONS RESONATING IN ART CONTEXTS WITHIN DIGITAL
CULTURE

Abstract: This article explores immersion in games from a multidisciplinary perspective,
examining how this experience is shaped by artistic and cultural elements. The analysis
focuses on three titles: Dandara: Trials of Fear, The Master’s Pupil, and Paulista Invaders,
highlighting how each utilizes art and cultural context to create immersive experiences.
Through a qualitative, theoretical-reflective methodology using Self-Narratives, the
article analyzes Dandara: Trials of Fear for its incorporation of Brazilian cultural and
artistic references, such as the work of Tarsila do Amaral, to promote an experience that
extends beyond entertainment, encouraging reflection on resistance and oppression;
The Master’s Pupil, which employs Claude Monet's art to create a contemplative and
immersive experience, showcasing art's ability to induce immersion without explicit
narratives; and Paulista Invaders, discussed for its integration of urban space in the
game, demonstrating how immersion can be enriched through interaction with physical
and social environments via art. The analysis suggests that immersion is a multifaceted
phenomenon influenced not only by technology but also by cultural, social, and
contextual factors, concluding that a holistic and multidisciplinary approach is essential
to understanding the complexity of game immersion intertwined with art in digital
culture.

Keywords: game; digital communication; art; culture.
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INTRODUCAO

Ao expressar suas narrativas no campo do entretenimento, é comum conceber
nos games e em diversos dispositivos da cultura pop uma materializacdo que digitaliza
realidades para o contexto digital, potencializando-as pelo imaginario.

E o que acontece com o Holodeck de Jornada nas Estrelas a partir de uma
reformulacdo, para Murray (2003), de uma forma de contar histérias e vivencia-las. Um
resgate que traz novos olhares e perspectivas na forma que se reverbera e consome
informacdo e comunicac¢do, considerando a oralidade, a prensa de Gutenberg,
sistematizacdes do conhecimento em escala e transformacgdes pelos meios digitais, por
exemplo, como combustivel para uma carga cultural de identidade contemporanea
(Costa et al., 2022).

Nesse aglomerado de possibilidades, entra em cena uma conceituacdo de

imersao nessas susbtancializacdes narrativas, como:

Possibilidade de fen6meno que tende a permitir, baseado em
processos formativos, experiéncias e subjetividades individuais e/ou
coletivas, que uma pessoa possa reformular juizos, exercitar distintas
leituras de mundo e experimentar realidades que ndo sao de seu
cotidiano regular independentemente da natureza da ambiéncia que
é palco dessa vivéncia (Costa, 2024, p. 147, grifo nosso).

Essa, por sua vez, dialoga diretamente com os propostos de Janet Murray e sua
metafora do Holodeck contextualizada diretamente ao campo dos produtos mididticos
da cultura pop em geral, principalmente os que se desenvolvem e se formulam pelo
ciberespaco. Isso se comprova visto que a autora afirma que protagonizar um transporte
para a simulacdo em contextos digitais é algo prazeroso por si sé, independentemente
do conteudo da fantasia que essa realidade alberga. Inclusive, a autora se dirige a esse
conceito como uma propria ideia de imersao, apesar de limitada a termos e contextos
sensoriais que garantem uma experiéncia psicoldgica que pode obliterar o mundo real
em detrimento de um mergulho profundo na realidade narrativa digital. Algo que
dialoga com uma ideia de transe (Murray, 2003).

Nesse sentido, essa producado traz a ideia de imersdao de Murray (2003) apenas

por uma contextualizacdo de referéncia, embora seu conceito apresente

)
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uma série de limitagdes tais como uma simplificacdo aparente da experiéncia, a
negligéncia e o fato de ignorar fatores socioemocionais e/ou cognitivos no processo. Ao
mesmo tempo, ha foco exacerbado na tecnologia, como uma abordagem que traz a
disposicdo tecnolégica como Unico caminho do motor imersivo, uma visao determinista
para as tecnologias. Portanto, naturalmente, a definicdo de imersdo abordada como
ponto de partida conceitual alberga um contexto mais inclusivo desse fen6meno.
Ora, em provocacao, inclusive, é curioso pensar que algo capaz de “obliterar”
o mundo real a volta do individuo precise e se constitua apenas por pontos de ignicao
tateis e/ou audiovisuais, em simulacdes e produgdes de presenga no digital, como se

I o"

fosse uma tradicional “receita de bolo”. Isso porque parte-se, nessa producdo, do
entendimento de que a conexdo com o campo do virtual vai muito além do que é
disposto pelo reflexo maquinico, observando na definicdo de imersdo trazida por Costa
(2024) possiveis mergulhos que acontecem mesmo longe do digital, em diferentes
intensidades, niveis e por gatilhos especificos e distintos.

Contudo, considerando uma qualidade da Hermenéutica e suas camadas
interpretativas dos produtos culturais da pés-modernidade, em relacdo similar ao que
acontece nos objetos da cultura pop, Gadamer (2015) sustenta que no ser humano se
instaura uma interacdo, suplementacao e até uma modalidade de coabitacdo com o que
se manifesta em uma interface comunicacional.

Ao mesmo tempo que Morin (1980), no intento de retratar fendbmeno similar
no contato com um produto cultural, afirma que podem haver fusdes de vidas ficticias,
mergulhos no fluxo de uma vida imagindria ao mesmo tempo que esta pode atravessar
as emocbes de uma audiéncia potente (Canclini, 2007; Costa, 2020). Um
atravessamento e retroalimentacdes como atesta John Dewey (2010), por meio de
vetores direcionais: Um que é lancado do individuo para o que é demonstrado na
interface comunicacional, permitindo participacdao na narrativa, producdo de presenca
para com os personagens (Gumbrecht, 2010), enquanto outro vetor se projeta no
sentido contrdrio, elencando componentes de uma identificacdo. Nesse momento,
portanto, gera-se uma transmutacdo de substancias do imagindrio, que garante
transformacdes, processos formativos, vivéncias e experiéncias em outros periodos e

espacos, uma quebra de molduras (Murray, 2003).
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No presente artigo, em viés multidisciplinar, contextualiza-se essa relagdo com
os games, embora originalmente, para Edgar Morin (1980), isso esteja contextualizado
pelo cinema, enquanto para Gadamer (2015), isso esteja alinhado diretamente as obras
de arte.

Oliver Grau (2007, p. 120), nesse mesmo caminho, ao relatar sua experiéncia
pessoal e de diversas outras pessoas no contato com a obra de arte “O Panorama de
Sedan” de 1883, de Anton von Werner, afirma sobre a contemplacdo que “nos primeiros
minutos, a ilusdo era tdo irresistivel, que o espaco da imagem, conforme muitas
testemunhas oculares relataram, era vivida como a presenca do real de um segundo
mundo”. Em contextualizacdo, a obra de arte, com aproximadamente 650 metros
guadrados, traz uma fusdo de arte e ciéncia, baseando-se em principios fisiolégicos e
oticos de Hermann von Helmholtz.

Esse contexto da arte, portanto, apresenta “uma faca de dois gumes”, uma
relacdo mutua. Afinal, uma conexao se formula ndo somente pela presenca que é criada
do individuo para a instancia digital ou da arte, mas também no que é criado no real
pela instancia digital ou da arte, embora se inicie, na maioria das vezes, por uma

instancia fisica.

Figura 1 - Exposi¢do “imersiva” e itinerante ‘Van Gogh Live 8k’ em Recife, em 2023

Fonte: Costa (2024).

Tem-se aqui a retroalimentagdo entre ambiéncias, assim como organismo-
ambiente, proposta por Dewey (2010). Ndo é a toa, por exemplo, que tem se tornado
mais comum, na virada do século e milénio, experiéncias museoldgicas tidas como

“imersivas”, uma espetacularizacdo da experiéncia estética, que ndo necessariamente

/
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acontece em um ambiente digital, mas que “virtualiza” o real, ressignificando-o mesmo
gue momentaneamente, ao compasso que cria experiéncias, memdrias e vivéncias sem
data de validade e/ou expiracdo, que irdo compor o repertdrio individual de um
individuo por atravessamentos possiveis (Costa, 2024).

Em integracdo, os games, em sua diversidade de géneros, estilos e mecanicas
estruturantes ao longo do tempo, jd encontraram na arte um campo fértil para
reverberar mensagens e narrativas enquanto interfaces comunicacionais interativas.
Desse imbricamento, por exemplo, ressalto vertentes que detém potencial de suscitar
a definicdo de imersao tratada nessa introducdo. Sao essas: games da esfera indie sobre
arte, no sentido de trazer o campo da arte como elemento narrativo expressivo da
mecanica estruturante de um titulo.

Nesta instancia, através de percurso metodolégico de viés tedrico-ensaistico
baseado na autoetnografia/narrativas de si, aborda-se as percepc¢des da pessoa autora-
pesquisadora por um método de natureza qualitativo que ressalta as experiéncias
pessoais e concepgoes de imersado pelos atravessamentos individuais com games e arte.
Nesse sentido, explicita-se essa metodologia como o resultado intimo do “aspecto
relacional entre o pesquisador e os sujeitos (e objetos) da pesquisa [...], aliada a um
carater reflexico” (Santos, 2017, p. 218).

Tem-se, nessa trajetdria, uma autopoiesis, como Maturana e Varela (2001)
defendem enquanto exploracdo de corpus, que é intrinseca a uma valorizacdo de
“processo de formacao e os sentidos que se constroem pelas trajetérias de formacao”,
seja essa formal e/ou informal (Silva; Rios, 2018, p. 59).

A metodologia das Narrativas de Si, empregada neste artigo, encontra
ressonancia na nogao de "escritas de si" de Michel Foucault. Em sua obra O que é um
autor? (Foucault, 1992), Foucault discute como a pratica de registrar e refletir sobre as
proprias vivéncias é uma forma de construcdo da subjetividade, que transcende o mero
registro factual e atua como um processo ativo de autoconhecimento e formacao
pessoal. Essa perspectiva é particularmente relevante para a analise dos games
abordados, pois revela como a experiéncia do jogador pode ser vista como uma
narrativa construida e vivenciada, onde a imersdao permite que ele interaja e refaca

aspectos de sua propria identidade e percepcao.
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Como objetos, traz-se Dandara: Trials of Fear, o game brasileiro independente
desenvolvido pelo estudio Long Hat House, de Belo Horizonte, em 2018; The Master’s
Pupil, do australiano Pat Naoum, langado em 2023, que traz a arte como recurso-motriz
narrativo; e, por fim, Paulista Invaders, de 2013, que como uma interligacdo entre
arquitetura, espaco publico e games, trouxe uma abordagem humanizada a Avenida
Paulista, localizada na cidade de Sdo Paulo, ao introduzir elementos de um game tido
como classico na histdria dessa industria cultural para o espaco publico em didlogos com
a mobilidade urbana, projeto estruturado e concebido por pessoas pesquisadoras do
Midialab da Universidade de Brasilia, o Laboratério de Pesquisa em Arte Computacional
UnB.
Os games aqui analisados — Dandara: Trials of Fear, The Master’s Pupil e
Paulista Invaders —ndo apenas proporcionam uma experiéncia imersiva pelas Narrativas
de Si da pessoa autora, mas também encorajam o jogador a engajar-se em uma pratica
semelhante as "escritas de si", em que cada interacao pode suscitar questionamentos
pessoais e culturais. Em Dandara, por exemplo, o envolvimento com temas de
resisténcia e cultura brasileira permite explorar narrativas identitdrias que podem se
relacionar com contextos histéricos e sociais. De forma similar, The Master’s Pupil pode
levar o jogador a experienciar a arte de Monet como um processo interno de
contemplacdo e reflexdo, onde as nuances visuais e sonoras favorecem uma
introspeccao que dialoga com as nogdes de si. A partir dessa andlise, as "escritas de si"
em Foucault (1992) oferecem uma estrutura para compreender como o ato de jogar
games de/com teor artistico e cultural ndo se limita ao entretenimento, mas se
configura como um exercicio de subjetivacdo e autoconhecimento. Desse modo, os
jogos tornam-se um espaco de autoexpressdo e formacdo de identidade, onde o
jogador, por meio da imersdo, engaja-se em um continuo processo de elaboracao e

reflexdo de si, ecoando as praticas de subjetivacdo descritas por Foucault (1992).
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ARTE E GAME STUDIES EM DANDARA: TRIALS OF FEAR

O nome do titulo do game em epigrafe, por sua vez, faz uma alusdo direta a
dita companheira de Zumbi dos Palmares, em um contexto de luta e resisténcia contra
o sistema de escraviddo do periodo colonial brasileiro (Maia; Silva, 2023).

Na narrativa, controla-se enquanto pessoa jogadora a personagem Dandara, a
ultima esperanga enquanto guerreira contra um sistema opressor que assola o mundo
ficticio de Sal, ambiéncia do game com gravidade diferenciada. Nessa empreitada, se
acompanha a jornada da personagem protagonista em desafios fisicos e metaféricos
para restaurar harmonia e paz, inspirando justica social, liberdade e igualdade.

No contexto audiovisual do game, para Loures (2020), sdo incorporadas pela
narrativa caracteristicas iconicas da cultura mineira e brasileira em geral, além de
representacoes e digitalizacdes de placas de transito e de ruas, grafites urbanos como
homenagens, sobrados e roupas no varal que compdem o cenario, cacambas de lixo e
botecos de esquina. Contudo, o destaque que posiciona Dandara como um game sobre
arte com potencial imersivo, é a aparicao, no titulo, por exemplo, de referéncias diretas
e explicitas a Tarsila do Amaral, uma personalidade expoente do modernismo brasileiro.

Em certo momento da narrativa, ao adentrar um comodo destruido, a pessoa
jogadora encontra uma série de pinturas que retrata, segundo o game, pessoas simples,
mas com corpos fora de proporg¢do, embora ainda seja possivel perceber uma espécie

de desespero em seus semblantes.

Figura 2 - Tarsila em Dandara, com colagens de Sampaio (2018) sobrepostas

Fonte: Sampaio (2018).
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E, a medida que se adentra na ambiéncia, ha interacdo com a personagem
Tarsila, uma representacdo da obra Abaporu de 1928, do movimento artistico
Antropofagia. Em didlogo com a personagem Dandara, é dito que Tarsila é tocada pelo
sentimento de resisténcia, e por isso vai reacender as pinturas com pincéis e cores. Em
nossa realidade, parte-se do principio de que o Abaporu, assim como diversas outras
obras de Tarsila do Amaral no modernismo, tinha como intuito representar um simbolo
de nacionalismo e uma busca de afirmacdo de uma identidade cultural autenticamente
brasileira, livre de opressdes, imposicdes e engessamentos de influéncias coloniais
(Maia; Silva, 2023).

Sampaio (2018), sobre esse movimento e escolha narrativa para o game
Dandara, atesta que sua interpretacao do conflito digitalizado vem na verdade de uma
representacdo do contexto da forga criativa dos artistas ao lutar contra um sistema
opressor, principalmente no que se relaciona com a onda de censuras e polémicas sobre
arte levantada pela conservadora extrema direita nos ultimos anos?, uma ideia também
corroborada por Loures (2020) ao categorizar essa opressao a cultura como subtexto a
ditadura militar brasileira, visto que o principal adversario no game, de fato, é uma
ordem militar.

Na perspectiva das Narrativas de Si enquanto percurso metodolégico de
analise, destacando a experiéncia pessoal e atravessamento com o game, atesta-se uma
percepcdo similar a de Sampaio (2018) e Loures (2020), mas com os simbolos e
representacdes em provocacao de forma diferente e complementar. Um dos desafios
do titulo em certo momento da narrativa é: Augustus. Literalmente, a face de um
general militar, com quepe, que atira projéteis em Dandara. Antes de enfrentar o vilao,
em didlogo, é dito que a Vila dos Artistas, uma das ambiéncias ficticias de Sal, deve ser
esquecida e destruida. Ora, uma face gigante que quer acabar com artistas e busca

aniquilar literalmente uma personagem negra, me remete imediatamente ao fascismo.

2 Nesse contexto, destaca-se no artigo a exposicdo QueerMuseu de 2017, em Porto Alegre, que foi
censurada e encerrada precocemente por pressdo de grupos religiosos e politicos (como MBL)
relacionando sexualidade e género a intolerancia religiosa e crimes hediondos; as incontdveis fake news
direcionadas a Lei Rouanet; e desmontes da Agéncia Nacional de Cinema, a Ancine, em 2020, em uma
tentativa de estrangular agGes e iniciativas culturais artisticas para evitar, em repressao, a propagagao
“de um Brasil que eles [governo brasileiro 2019-2022] ndo querem ver” (Costa, 2024).
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Ha autoritarismo, totalitarismo, militarismo, uma rejeicdo da democracia, além de

diversos outros contextos que me fizeram perceber essa grande face como fascismo.
Embora a etimologia me leve para outro lugar de origem do termo, como o que
atesta Steinhghardts (2018) sobre o fascio, no contexto italiano, que designa grupos
politicamente unidos, amplamente adotada pelo contexto militar até reverberar em
Mussolini e na contemporaneidade, no momento do contato com Dandara, o som da
palavra e uma percep¢dao errbnea que me acionou imagética e sonoramente em

momento de tensdo durante o conflito digital foi suficiente para uma associacao livre.

Talvez um certo por linhas tortas? Nao sei ao certo.

Figura 3 - Augustus, vildo em Dandara

Fonte: Acervo pessoal do autor (2023).

Ao mesmo tempo, o ultimo desafio do game posiciona o vildo Eldar, lider das
tropas eldarianas como adversario de Dandara. Utilizando diversas mecanicas

estruturantes de movimentacao e acao exploradas ao longo do titulo, a pessoa jogadora

o enfrenta.
Figura 4 - Dandara, abaixo, e o vildo Eldar, acima
Fonte: Acervo pessoal do autor (2023).
) ,/,"’\\
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Este vilao, por sua vez, se diferencia de tudo o que foi visto anteriormente em
sua primeira forma, pois assume a forma de um monitor, uma televisao, que contém em
seu interior uma forma humanoide de paletd, com uma taca de vinho em maos e um
sorriso amedrontador. Imediatamente associo esse contexto com a propagacdao de
noticias falsas, fake news, como estratégia de dominacado de poder, ao mesmo tempo
gue apds o contato com o game, refletindo sobre a experiéncia, me vem a ideia de
dominac¢do midiatica.

Contudo, é imprescindivel notar que nos esforcos e percepcbes de
entendimento de Sampaio (2018), Loures (2020) e eu, enquanto pessoa autora-
jogadora-pesquisadora sobre Dandara suscitam narrativas e regimes de imagens que se
complementam em um sentido vetorial de fora e dentro. Ao mesmo tempo que as
narrativas do titulo provocam distintos entendimentos, nosso contexto sociocultural
habita a narrativa do game. Essa relacdo alarga e ressignifica provocacdes e lacunas,
talvez algo que nem tenha passado pela cabeca dos desenvolvedores e criadores de
Dandara na Long Hat House.

Independentemente disso, foram estruturadas relagbes mdatuas e
ressignificacdes. Um real que pauta o digital e um digital que exemplifica um real. Novas
vivéncias. Conhecer Dandara, sentir Dandara, ser Dandara. O game, sua narrativa e sua
arte, como um combustivel que vai além de entretenimento, torna-se instrumento
politico, fomenta um processo criativo de construir conhecimento enquanto meio
narrativo. Desagua leituras e releituras de mundo a partir de uma verossimilhanca digital
gue detém potencialidade para o contexto educacional. Este, por sua vez, se intensifica
guando esta na cultura da colaboracdo e socializacdo de percepcbes da sociedade
conectada pés-moderna.

A imersao em Dandara: Trials of Fear e sua arte, nesse sentido, pode se
estabelecer por inesgotaveis gatilhos. Nos atravessamentos pessoas por uma cultura
dos afetos e viés de exploracdo enquanto persona jogadora-pesquisadora em contato
com o game e sua arte, por exemplo, os gatilhos se estruturam como: 1) a possibilidade
de vivenciar narrativas histéricas (reais ou ficcionais) que ndo sdao do meu cotidiano
regular da forma que se apresentam; 2) um assujeitamento, como atesta Arlindo

Machado (1996), como fend6meno que permite reformulacdes de si enquanto se exerce
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papel significativo na construcdo de uma outra identidade [Dandara]. Trata-se,
portanto, de uma experiéncia impulsionada pela cultura visual e mididtica, que resulta
em contextos empaticos que contribuem na formacdo de subjetividades e valores; 3)
pela reformulacdo contextual e situacional de elementos reais do meu conhecimento,
como Tarsila e o Abaporu, para habitar outras narrativas e possibilidades, como uma
ponte convidativa aticada pela curiosidade. Minha relagdo com o game, nesse sentido,
me traz sensacdo de que as mudancas auxiliadas por mim na narrativa de fato
influenciam o desencadear da histdria no titulo de forma significativa (Costa, 2020),
abrindo o portal que permite e incentiva o mergulho.

Por outro lado, quando imagino elementos desse game que distanciam o
processo imersivo de um individuo, por exemplo, vem a tona uma série de
possibilidades, ocasionadas pelo que estd na tela ou em subjetividades. Por exemplo, se
arte ndo for um tema de minimo interesse prévio ou parte do repertério do
conhecimento, talvez as cenas com a Vila dos Artistas e Tarsila do Amaral nao dialoguem
da mesma forma como a que foi estabelecida comigo, ao mesmo tempo que a falta de
um repertdrio politico e facilidades de associacdes e entendimento de metéaforas
resultem em outras interpretacdes narrativas que nao facilitam o mergulho. Isso pode
ser exemplificado também por aspectos técnicos, como a dificuldade do game ndo ser
tdo convidativa para as pessoas que nao detém o habito de jogar ou simplesmente a
trilha sonora ser repetitiva e sem sentido para alguém.

Gatilhos imersivos e seus opostos, portanto, sdo formulados e criados a todo
instante e pelos mais infinitos motivos, sendo gerados na e pela pessoa jogadora nesse
contexto. E muitas vezes, inclusive, nem é possivel indicd-los ou nomea-los, algo que me
remete, pela cultura dos afetos, as expressGes populares como “o santo ndo bater” e/ou
“n3o ir com a cara”. As vezes o que resulta de um sentimento ou opinido, mas que as
vezes simplesmente resulta da condicdo humana, tal qual Ariano Suassuna cravou em
1955 pela primeira vez no roteiro da peca de teatro Auto da Compadecida com seu “Nao

sei, s6 sei que foi assim”? e vertentes (Suassuna, 2005, p. 28).

3 A frase, também habitando outras versdes e adaptacdes da obra de Suassuna para diversas midias
distintas, trazia independentemente de seu formato um senso de resignacdo diante de acontecimentos
gue ndo podem simplesmente ser explicados logicamente.
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ARTE E GAME STUDIES EM THE MASTER’S PUPIL

Como informado na se¢do introdutéria dessa producdo, The Master’s Pupil traz
a arte como recurso-motriz narrativo do préprio game. Contudo, antes da abordagem
sobre as possibilidades de imersdo e das artes em games, ha um processo interessante
para se contextualizar. O titulo, independente, foi realizado por apenas uma pessoa, em
um processo criativo que durou sete anos até seu langamento.

N3o ha didlogos, caixas de texto, menus introdutérios em uma narrativa linear
e/ou tutoriais de controle. O titulo simplesmente posiciona a pessoa jogadora como um
pequeno rastro branco de tinta de pincel em forma humanoide que caminha por
plataformas que parecem ramos de arvores desviando de cristais escuros inimigos,
interagindo com sprays de tintas e misturas de cores intuitivas para fazer passagem, e
gue quando menos se espera, se apresenta um quadro de Claude Monet na tela, com

movimentos de camera cinematografica empregados pela linguagem do game.

Figura 5 - Exemplo de dindmica com sprays para prosseguir na plataforma

\N{:ﬁor's
Pupil

Fonte: Bartelson (2023).

Na Figura 5, por exemplo, o bloqueio da passagem, de cor branca a direita,
exige que o personagem controlado pela pessoa jogadora esteja coberto de tinta branca
do spray branco, lancando o “quebra-cabeca”, ou puzzle, como essa mecanica

estruturante de estilo de gagme comumente é chamada. Caso o personagem esteja com
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a cor azul apds passar por um spray azul, ndo serd possivel prosseguir na plataforma,
consequentemente, no titulo.
Ha desafios que envolvem uma fisica digital, como calcular a altura de um pulo
entre plataformas, tracar caminhos apds mistura de cores para nao ser atingido por
primarias, mantendo secundarias realizadas, ou mesmo se utilizar da forca dos sprays

constantes para atingir outras dreas acessiveis e criar as obras de Monet por acdes que

nao fazem sentido em primeiro momento.

Figura 6 - “Forét de Fontainebleau”, 1865, de Monet, em sua representagdo digital

Fonte: Acervo pessoal do autor (2023).

A medida em que se avanca na narrativa, os desafios se complexificam,
exigindo mais da pessoa jogadora para solucionar as resolucdes e, consequentemente,
habitar mais pinturas de Claude Monet que antes espalhadas ao redor do globo,
adentram a narrativa do game.

Essa é premissa e proposta quando a pessoa jogadora ndao tem informacdes
externas. Contudo, baseado em seu processo criativo e de desenvolvimento, The
Master’s Pupil ressignifica todos os elementos representacionais que atravessam a
pessoa jogadora por meio da extensdo corporificada no personagem jogavel. Isso ocorre
pelo fato de Pat Naoum, o criador, anexar a sinopse do game nas bibliotecas digitais de
disponibilizacdo, bem como em féruns digitais, midias de divulgacdo e redes sociais, uma
série de informacdes. Entre elas, o fato de que a aventura do game foi inteiramente
pintada a mao em papel e posteriormente digitalizada no universo narrativo virtual.

Este, por sua vez, se passa dentro do olho de Claude Monet, em uma combinacdo de

-
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arte, programacao, musica, design de som, design grafico, roteiro, atuacao, animacao,

escultura e diversos outros campos.

Figura 7 - O processo criativo de Pat Naoum em The Master’s Pupil

=

Fonte: Bartelson (2023).

Recriando a iris e a pupila como uma paisagem formada por um vale extenso
de vinhas, aquele ambiente, para o desenvolvedor, seria uma janela para o mundo real
e as experiéncias pessoais, um conceito surreal (Bartelson, 2023). Contudo, este foi
potencializado por uma experiéncia familiar de uma doenga degenerativa que o avd de
Pat Naoum contraiu nos olhos, que aliada a arte enquanto disciplina relevante em seu
processo formativo, estabeleceu didlogo para trabalhar com Claude Monet.

O pintor francés, falecido em 1926, adotou como estilo de pintura luz e cor,
com foco em cenas urbanas e jardins, a partir de nuances de condicdes climaticas e
alteragdes luminosas. Foi, praticamente, o pai do movimento artistico impressionista,
vivendo no ponto de virada do modernismo na arte europeia, as boas-vindas para o
pensamento abstrato no final do século XIX (Huchro, 2023). Entretanto, o fato mais
interessante que dialoga com a proposta do game abordada por seu criador é o fato de
Monet ter uma saude ocular demasiadamente afetada pela doenca de catarata, algo
gue afeta expressivamente a percepcao de cores e formas, reverberando em seu estilo
de pintura (Huchro, 2023; Bartelson, 2023). Para Kean (2022), inclusive, a condicao foi
Ihe garantindo uma cegueira lenta e dolorosa, algo representado pelo game a medida
gue se acompanha os desafios de quebra-cabeca e a mudanca nas cores presentes e
obras retratadas enquanto se caminha pelo olho de Monet.

Além disso, Pat Naoum atesta que seu game perpassa pelas dificuldades

pessoais, perdas e acontecimentos da vida do pintor, garantindo um soundscape
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dindmico?, musica emotiva e aprendizado sobre como a arte de Monet se desenvolveu
ao longo de sua vida (Naoum, 2023). Em algumas entrevistas, inclusive, Naoum confere
ao game, enquanto criador, a possibilidade de experimentar a vida de Monet por meio
da interagdo com a teoria das cores (Overthinking, 2023).

Ao mesmo tempo, é informado que em feedbacks e testes do game conduzidos
pelo desenvolvedor, muitas pessoas representaram diferentes processos de progresso
técnico-narrativo. Por exemplo, alguns autodenominados gamers disseram que o titulo
era muito facil, enquanto outras pessoas (entre individuos que ndo tem o costume de
jogar games e criangas) relataram que demoraram bastante para passar dos primeiros
momentos em um processo de conceber as regras e possibilidades de mecanicas

estruturantes (Overthinking, 2023; Resnick, 2020; Papert, 1980).

Figura 8 - “Régates a Saint-Adresse”, 1867, de Monet, em sua representacao digital

Fonte: Steam Community (2023)°.

Féruns digitais disponibilizados pela Steam e pela plataforma Discord levam a
discussdes sobre o game e seu contelddo de forma online, com pessoas jogadores, por
meio de seus usuarios, compartilhando comentdrios, imagens, memes e percepc¢des de
seu progresso no titulo, destacando envolvimentos e distanciamentos com a arte.
Enaltecendo, consequentemente, atravessamentos pessoais em uma cultura da
colaboracao (Jenkins, 2009). Um possivel mergulho, ndo no game, mas sim no que é

potencialmente estruturado apds, durante ou longe do contato técnico em si.

4 0 termo se refere a paisagem sonora de um determinado lugar. Engloba sons naturais, humanos e gerais
em interagdo e imbricamentos, uma identidade sonora que representa uma cultura, momento e contexto
(Collins, 2013).

® Disponivel em: https://steamcommunity.com/app/2082320. Acesso em: 08 ago. 2024.
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Um dos exemplos que destaco nesse contexto é o depoimento de Dempsey
Tapley (Overthinking, 2023) sobre uma série de sentimentos e memorias que se
atravessaram em sua trajetdria com o game no momento em que é apresentada uma
obra do grupo de pinturas impressionistas “Les Meules a Giverny”, de Monet, que sao
sempre representadas por registros de amontoados de feno no campo. Tapley afirma
gue jogar e perpassar por esse momento da narrativa suscitou em si mesmo uma série
de sensacbes e questionamentos sobre a razdo de Monet pintar diversos blocos de
fenos, assim como esse momento do game fez emergir um didlogo diferente pelo
jogador ter vivido sua infancia e adolescéncia em um contexto de agricultura familiar,
trabalhando com feno, juntando-o, organizando-o, cuidando e fazendo crescer, o que
resultou em um sentimento de camaradagem com Monet de alguma forma, mesmo
entre os séculos que os separam, o que atribui a Monet, para Tapley, uma conexao de
entendimento profundo de sua prépria vida (Overthinking, 2023). Um gatilho de
memorias e experiéncias causadas por fagulhas narrativas atribuidas de dentro para
fora, de fora para dentro. Algo que vai (muito) além do que Pat Naoum pensou para o
seu proprio game. Uma representacdo potente da retroalimentacdo de Dewey (2010).
Nesta instancia, na experiéncia da pessoa autora jogando o titulo como persona
jogadora para entdo analisa-lo como persona pesquisadora, apds o contato primario,
me vem a tona um turbilhdo de atravessamentos. A imersdo, nesse contexto, é
potencializada expressivamente em meu contato quando se sabe do universo que orbita
a narrativa digital, seja pela sua sinopse, pelas percepc¢des da comunidade online, pelas
proprias projecdes e identificacdes com o objeto. O assujeitamento de Arlindo Machado
(1996) mais uma vez se fez presente, e é potencializado, inclusive, como algo que vem
de fora, seja pela contextualizacdo do game ou pelos conhecimentos prévios de arte e
Monet, que ressignificam o contato. Me faz, portanto, perceber a obra do pintor francés
com outras perspectivas. Como alguém que habitou a narrativa do que fora captado por

seus olhos de forma digital®. A retroalimentagdo da percep¢do do mundo a minha volta,

6 Durante experiéncia pessoal como Doctoral Research Intern na Université du Québec en Outaouais, no
Doutorado Sanduiche — PDSE (CAPES) tive a oportunidade de visitar a Galeria de Arte Nacional na capital
canadense de Ottawa algumas vezes. Durante as visitas, eu pude contemplar obras de arte de Monet
como "Nymphéas et pont japonais", "Le pont de Charing Cross, Effets de brouillard a Tamise" e
“Impression, soleil levant", que foram ressignificadas entre duas visitas, pré-game e pds-game. As
imagens, portanto, me atravessaram de forma diferente, com uma intimidade vivencial. Um sentimento
formalizado pelo game que como experiéncia Unica modifica outras de meu cotidiano.
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como Dewey (2010) pavimenta, se une a minha subjetividade como processo formativo
de perceber a arte e sua histdria, trazendo uma intimidade vivencial com seus sujeitos.

Em gatilhos imersivos, destaco: 1) A trilha sonora e seu soundscape, como uma
ambientacdo e convite atmosférico para a narrativa, inclusive, me fazendo cantarolar
posteriormente mesmo longe do game (Collins, 2013); 2) As regras do titulo, que me
fizeram compreender melhor como a ambiéncia se formula e que tipo de possibilidades
eu teria na interacdo direta enquanto uma das prioridades na interacdo. Afinal, como
diz Santaella (2004, n. p.), a pessoa jogadora “aprende as regras implicitas do jogo na
medida em que interage com ele, tomando como base um mapa mental da navegacao
gue vai se formando a partir de predi¢Ges baseadas na experiéncia em progresso do
proéprio jogo”; e 3) por um contexto ja existente, embora “bruto”, sobre Claude Monet
gue foi ressignificado e complementado pela narrativa e seus elementos circundantes
de “fora para dentro”.

Como destaque para possibilidades de processos formativos, ainda, algo me
remete a Papert (1980) e o eterno jardim de infancia de Resnick (2020) enquanto habitei
digitalmente o micromundo do olho de Monet: a mistura de cores como elemento
narrativo pelo “p6r a mao na massa”, ou, nesse caso, na tinta. Podendo ser reverberado,
por exemplo, pelo campo de experiéncias da BNCC que se estabelecem pelos tracos,
sons, cores e formas. Ha habilidades, inclusive, que encorajam a expressao por meio da
pintura, criando ou contribuindo em producgdes bi e tridimensionais, ao mesmo tempo
gue podem permitir o reconhecimento de elementos constitutivos das artes visuais
(Brasil, 2018). Pensar isso para identificar cores primdrias e secunddrias utilizadas nas
pinturas de Monet, assim como a producado de cores secunddrias e suas reverberacoes
em pinturas no contexto educacional com o uso do game me pareceu uma estratégia
interessante. Em contextos formais ou informais de educacao, esta é uma possibilidade
de aprendizagem mediada por uma galeria de arte interativa biografica, pautada em
uma cultura de afetos e possiveis novas formas de ver o mundo (Costa, 2020; Naoum,
2023).

Nessa conjuntura, trago para o artigo um ponto de guinada marcado pela
intervencdo de games independentes que contextualizam a arte como fator primordial.
Este contexto age aqui enquanto movimento que se refere aos projetos de carater

estético que abracam os games a partir de reflexdes e provocag¢des com foco
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em poéticas e producbes de subjetividade (Ledo, 2005). Algo que posiciona,
naturalmente, os games tidos como comerciais, abragados por uma légica do capital, do
outro lado de uma equacdo em que estd localizada o cendrio indie como contexto,
muitas vezes, independente de desenvolvimento de titulos, em perspectiva mais
autoral. Contudo, compreendo a problematica da definicdo de uma obra de arte que
condiciona sua existéncia vinculada ao lucro como tal, mas declaro que essa discussao,
apesar de muito relevante e atual, ndo é o intuito da presente producao.

Na fruicdo do fazer artistico e jogar um game, por exemplo, Tilman Baumgartel
(2004), o alemao tedrico da midia que se debruca sobre o campo dos games indies
sobre/em arte, atesta que para adentrar essa categorizagdo uma interface midiatica da
cultura pop precisa contar com a) modificacdes, no que diz respeito as alteragcGes na
l6gica de um jogar/vivenciar um game, como no caso dos mods por um viés subversivo;
b) abstracdo, no momento em que se altera o cddigo e programacdo de um game para
destoar e/ou complementar sua finalidade; e c) socializacdo, ao considerar elementos
gue se ancoram nos aspectos sociais dos games e de seus circulos inerentes. Portanto,
esses trés pilares, de forma isolada ou coexistindo entre si em um mesmo objeto,
adicionado ao foco nas poéticas e producbes de subjetividade, direcionam o
entendimento de um produto indie de forma mais assertiva no presente artigo.

Apesar dessa discussdo, Loures (2020) afirma que esse debate tende a se
complexificar ao longo do tempo visto que tanto artistas e desenvolvedores, na
contemporaneidade, entendem e reproduzem a légica de que os games sdo nao
somente arte, mas meios de linguagem artistica, o que faz com que trabalhos que se
apropriam de certos elementos de games e também os préprios games e suas
compreensdes estejam em um mesmo patamar, somando-se ao entendimento do
cenario independente.

Apesar desse contexto, Romualdo (2014) atesta que mesmo nas ultimas
décadas havendo um movimento de legitimacdo dos games como produtos artisticos,
inclusive com estes habitando museus e exposicdes ao redor do globo em campos de
arte e tecnologia, muitas vezes também s3o sumariamente ignorados por diversas
vertentes culturais e artisticas em viés controverso e conservador, principalmente pelo

imaginario popular.
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Essa carga cultural foi alongada e estressada por muitas oportunidades. A titulo
de exemplo, destaco o que ocorreu em 2013 com Marta Suplicy, entdo Ministra da
Cultura do Brasil no mandato do governo Dilma, em controvérsia gerada ao afirmar que
ndo achava que games poderiam ser considerados cultura como justificativa para
possibilidades da politica do Vale-Cultura. Essa declaragdo gerou debates acalorados
entre os defensores da industria, profissionais da educacdo e instituicdes de Ensino
Superior que iniciavam a ofertar cursos de games etc. (Costa, 2024). Em
contextualizacdo, a declaracdo de Marta Suplicy ocorreu em um momento em que o
governo estava buscando promover politicas culturais e incentivar diversas formas de
expressao artistica no Brasil. No entanto, em uma fala especifica veio a afirmacao, que
prontamente gerou reagdes negativas por parte de muitos membros ligados a esse
meio, gerando notas de repudio, municdo para a oposicdo oportunista e recortes
sensacionalistas em blogues e portais de noticias.

Os criticos argumentaram que os games sao uma forma de entretenimento
amplamente consumida, com narrativas complexas, expressoes artisticas e técnicas de
design envolventes, inclusive apontando para a relevancia cultural dos produtos digitais
como parte integrante da vida de muitos jovens e adultos’.

Nesse sentido de contextualizacdo, considerando os games como interfaces
intrinsecamente ligadas a fatores socioculturais, a exemplificacdo que trago ancorada
no cendrio independente no tépico a seguir, em verdade, se trata de um processo
inverso do que se viu comumente no presente artigo, destacando uma iniciativa
primaria que vem enquanto vetor do digital para habitar o mundo real. Trata-se,

portanto, de um alargamento em viés artistico do game da japonesa Taito, Space

Invaders, de 1978.

7 Contudo, apesar de na época a “fala infeliz” ter sido utilizada comumente por movimentos de direita
como estratégia para desmerecer o ministério, a portaria n2 116, de 29 de novembro de 2011 assinada
pela prépria ministra incluiu games na Lei Rouanet, gerando empregos, perpetuagdo de cultura e
visibilidade na industria. Algo que inclusive gerou Toren, o primeiro game brasileiro, a ser produzido
nessas circunstancias pelo estudio porto-alegrense Swordtales (Brasil, 2011).
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ARTE E GAME STUDIES EM PAULISTA INVADERS

Os elementos de Space Invaders, em releitura de viés artistico que gerou
Paulista Invaders, trouxe modificacGes e reestruturacdes artisticas em game que se
misturaram com o ambiente real, proporcionando aos jogadores, transeuntes
desse/nesse local, uma interacdo e experiéncia Unica através e sobre o espaco publico
(Costa, 2021).

O projeto foi estruturado e concebido por pessoas pesquisadoras do MidialLab
da Universidade de Brasilia, o Laboratdério de Pesquisa em Arte Computacional UnB,
liderado pela artista, professora e pesquisadora Suzete Venturelli, ja experiente em
“intervencdes urbanas digitais e com realidade aumentada desde 1986” (Costa, 2021, p.
3). O programa, também como a maior galeria de arte digital a céu aberto da América
Latina, foi parte da exibicdo PLAY!, uma iniciativa artistica de curadoria de Marilia
Pasculli e a produtora Verve Cultural, que reuniu seis pecas de arte digital
contemporanea no tecido urbano da cidade. Dessas, trés foram interativas, com games
executdveis, sendo Paulista Invaders o mais expressivo (Venturelli, 2015).

O palco principal dessa empreitada estruturada em 2013 foi o edificio da Fiesp,
a Federacdo das Industrias do estado de S3o Paulo, prédio iconico projetado pelo
arquiteto David Libeskind concluido em 1979 (um ano apds o lancamento de Space
Invaders no Japao), e consiste especificamente na utilizacdo das mais de cem mil luzes
LED que em cadeia elétrica conectadas a fachada do prédio permitem a transmissao de
mais de 4.3 bilhdes de combinacdes de cor para conferir o tema da sustentabilidade e

mobilidade urbana.

revista

o , . CIENTEICA
Revista Cientifica de Artes/FAP | vol.31 no. 2. jul-dez-2024 | ISSN: 1980-5071 | Curitiba faculdade de Al

do parana

()



74 Imersao e game studies: consideragdes multidisciplinares que reverberam em contextos de
arte na cultura digital | Caio Tulio Olimpio Pereira da Costa | p. 53-81

Figura 9 - Ato da campanha pré-impeachment "nao vou pagar o pato" na Fiesp, que contou inclusive
com distribuicdo de champanhe e filé

Fonte: Causa Operdria (2022)8.

No game, as criaturas espaciais comuns de Space Invaders e os canhdes e
recursos bélicos foram substituidos em modificacdo por carros e bicicletas em pixels,
conferindo aos pedestres que transitavam pela Avenida Paulista a possibilidade de
interagir no contexto de game por tablets disponibilizados ao longo da avenida para
jogar de forma gratuita e verificar suas acbes sendo transmitidas em tempo real
projetadas no prédio por projecao, com o tecido urbano e a realidade agindo como tela
e universo narrativo.

Nesse contexto, portanto, os elementos principais do game orbitavam como
uma bicicleta, que podia ser controlada por uma pessoa jogadora na arquitetura da
projecdo sob o prédio; flores, que eram lancadas de forma aleatdria pela programacgao
do game pelas bicicletas; carros, que compunham o ambiente mudando de cores;
Onibus, como alternativa de transporte coletivo; faixas de pedestre, em uma clara
metafora de seguranca da pessoa pedestre de acordo com os desenvolvedores
(Venturelli, 2015); pontuacdo, representada pelos erros e acertos de cada pessoa
jogadora na interacdo; e, por fim, a cor de fundo do game, que era modificada em
diferentes tons a medida em que o ar se tornava menos poluido pelo uso de meios de

transporte (mais) sustentaveis.

& Disponivel em: https://causaoperaria.org.br/2022/crise-na-fiesp/. Acesso em: 02 ago. 2024.
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Figura 10 - Paulista Invaders

Fonte: Venturelli (2015, 2021).

Ainteracdo, de acordo com Venturelli (2015), foi possibilitada por conta de um
sistema de rede sem fio de longa distancia que havia sido implementado, um recurso
gue permitia com que os pedestres jogassem, interagissem e "assistissem" uns aos
outros jogarem de um lado da Avenida Paulista, enquanto do outro, do edificio da Fiesp,
era possivel ver as consequéncias desse processo interativo nos mais de 3.000 m? de
projecdo. Jogar um prédio, algo que me remete uma conexdo com as propostas de
circuitos de Arduino nas ressignificacdes e processos criativos mencionados por Papert
(1980). Isso porque a conjectura de Paulista Invaders ndo era simplesmente sobre jogar
um game na fachada de um prédio, mas uma interacdo com a intencionalidade de
ocupacdo de espaco publico além de uma criacdo tecnoldgica artistica. A mecanica
estruturante do game, em simples resumo, consistia em controlar a bicicleta para atirar
flores nos carros que vinham em sua direcdo para manté-los a uma distancia segura e,
com isso, purificar o ar.

A Rede Record®, em telejornal, no Repdrter Brasil Manh3, fez cobertura
mididtica a época dando destaque sobre a atualizacdo de games tidos como cldssicos e
suas intervencdes como arte, destacando as diferencas entre os préprios titulos no
senso comum e o cendrio independente. A repdrter Aline Moraes conduz entrevistas,
entre offs e sonoras, ressaltando nos depoimentos, inclusive da prépria Suzete
Venturelli, a mensagem que ultrapassa o Paulista Invaders em uma estruturada

imbricacdo como meio e mensagem a respeito da coexisténcia entre carros e bicicletas

9 Mais informacdes e registros dos depoimentos em: https://www.youtube.com/watch?v=1iqy2RZtwOc.
Acesso em: 03 ago. 2024.
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como respeito a vida, humanizacdo da malha urbana e sustentabilidade. Destaca-se,
ainda, um viés subversivo da arte nos games, buscando trazer provocacbes para a
consciéncia por meio de cores, formas e ideias.

A experiéncia com Paulista Invaders, ao contracenar com a ideia de imersao
proposta na presente produgao, faz emergir uma série de percepgdes que trazem os
holofotes aos aspectos ludicos ao invés de necessariamente um foco para o
artefato/dispositivo, no sentido de hardware e software, pelo qual se executa o préprio
game. O espaco em que se é jogado, como o contexto em que se esta inserido,
ressignifica a experiéncia de jogar, fazendo com que essas nuances externas ajam como
possiveis gatilhos imersivos de acesso a narrativa proposta e/ou atribuida em fruicdo
pelas pessoas jogadoras.

A arte dessa iniciativa, por sua vez, permite processos formativos, experiéncias
e conexdes pelos mesmos elementos que Baumgartel (2004) atesta como pontes para
essa alcunha: Modificacdes, ao transformar Space Invaders, de 1978, em Paulista
Invaders, de 2013; Abstracdo, por alteracdes no cédigo e na programacao por uma
intencionalidade pautada em elementos de ocupacdo do espaco publico, humanizacado
do tecido urbano e sustentabilidade; e Socializacdo, fazendo o game e sua narrativa,
entre poéticas, conscientizacdo e producao de subjetividades, agirem como expoentes
de interacdo sociocultural entre as pessoas que sdo tocadas por essa intervencao
artistico-urbana em uma cultura da colaboracao.

Pode-se afirmar, ainda, que no desenvolvimento de Paulista Invaders ha uma
ressignificacdo narrativa conduzida por seus criadores que foi se formulando a medida
gue altera¢des do contexto inicial do game Space Invaders foram se estruturando. A
possibilidade de se projetar e assujeitar no ciclista que pedala digitalmente o prédio da
Fiesp na Avenida Paulista, por exemplo, pode ser mais um fio condutor que pavimenta
a ponte do transporte imersivo, mesmo que de forma simples (Machado, 1996), pelas
trocas realizadas entre arte e sujeito. O trabalho artistico, nessa conjuntura, mais que
outras formas de expressao, acaba se tornando caminho para a projecao de experiéncias
cujo valores sdo estruturados por estéticas e culturas e regimes da imagem. Algo que
encontra na naturalizacdo da tecnologia, como aborda Venturelli (2015), ndo apenas
elementos que dimensionam uma extensao corpdrea pela producdo de presenca, por

intervencao de proteses ou instrumentalizacdes tecnoldgicas, mas como um

revista

o , . CIENTEICA
Revista Cientifica de Artes/FAP | vol.31 no. 2. jul-dez-2024 | ISSN: 1980-5071 | Curitiba faculdade de Al

do parana

()



Imersao e game studies: consideragdes multidisciplinares que reverberam em contextos de
arte na cultura digital | Caio Tulio Olimpio Pereira da Costa | p. 53-81
corpo integrado a medida que o cérebro compreende essa naturalizacdo como uma
parte de sua prdpria existéncia na relacdo de ubiquidade.

Um cendrio que desencadeia experiéncias que trazem revolucgdes
descompromissadas, per se, que garantem “mudancas radicais na topologia cientifica e
artistica como resultados da integracdo dos paradigmas de processamento de
informacdes e da associacdo computacional de nossa cultura” (Venturelli, 2015, p. 109-
110, tradugdo nossa). Novas interfaces de Futuros Humanos.

Diante dessa conjuntura, alargam-se as possibilidades de gatilhos imersivos que
diferenciam e agrupam experiéncias individuais e coletivas de individuos que vivenciam

realidades que ndo sdo parte de seu cotidiano regular pelos games (Murray, 2003; Costa,

2020).

CONSIDERAGOES FINAIS

Diante de todos os atravessamentos oportunizados por distintas formas de
contato e interacao com o corpus da presente pesquisa, destaco que as Narrativas de Si
enguanto metodologia permitiu trazer olhar intimo para um fazer ciéncia humanizado.

O presente artigo examinou a imersdao em games sob uma perspectiva
multidisciplinar, explorando a intersecao entre game studies e arte na cultura digital.
Através da analise de titulos especificos e da contextualizacdo tedrica, procurou-se
compreender como a imersdo pode ser constituida e experimentada dentro desses
ambientes, considerando suas dimensdes e esferas sensoriais, cognitivas e culturais.

A experiéncia com Dandara: Trials of Fear revelou como o game, ao incorporar
elementos da cultura e arte brasileira, pode engendrar um expressivo processo de
imersao, representando ndo somente a cultura nacional, mas também com a utilizacdo
da arte como um elemento narrativo, permitindo que a experiéncia seja moldada pela
interacdo com referéncias artisticas, como a obra de Tarsila do Amaral. A exploracado dos
temas de resisténcia e opressdao presentes no game ndao apenas promove um
engajamento com o conteldo cultural, mas também estimula uma reflexao critica sobre

contextos politicos e sociais. Essa abordagem destaca a capacidade dos games e arte
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transcenderem um mero entretenimento, oferecendo uma plataforma para a reflexao
e o aprendizado sobre questdes socioculturais e histdricas.

Em contraste, The Master’s Pupil ilustra uma forma de imersdo mais abstrata e
contemplativa, mas que a interacdo com a arte se dd de maneira mais direta. A auséncia
de didlogos e a simplicidade do game destacam a arte como a principal for¢ca motriz da
experiéncia. Ao guiar a pessoa jogadora por uma jornada através de imagens inspiradas
em Claude Monet, o titulo enfatiza a capacidade da arte de criar estados de imersao
sem a necessidade de narrativas explicitas ou mecanicas complexas. Este game reforga,
inclusive, a ideia de que a imersdo pode ser induzida por meio da apreciacdo estética e
da conexdo emocional com a arte, sugerindo que a experiéncia imersiva pode assumir
formas variadas, dependendo do design do jogo e da interacdao do jogador com seus
elementos visuais e conceituais.

Consequentemente, a inclusdo de Paulista Invaders na andlise amplia a
compreensao sobre como a imersao pode ser explorada em diferentes contextos.
Desenvolvido como um projeto que interage diretamente com o espaco publico e a
cultura local de Sao Paulo, o game combina elementos de um titulo classico com a
dinamica do espaco urbano por meio da arte. A analise de Paulista Invaders demonstra
como a imersdao pode se manifestar ndo apenas através de elementos narrativos e
artisticos, mas também pela interacdo com o espaco fisico e social. O game cria uma
ponte entre a experiéncia digital e a vivéncia urbana, permitindo que os jogadores
experimentem a cultura local e a dindmica da cidade de uma forma interativa. Essa
abordagem reforca a ideia de que a imersdao é um fendmeno multifacetado que pode
ser enriquecido por contextos sociais e culturais especificos.

Por fim, esses casos ilustram a diversidade de abordagens na construcdo da
imersao e destacam a importancia de considerar tanto os aspectos técnicos quanto os
culturais e emocionais na analise de experiéncias de jogo. A imersao, portanto, nao é
um fendmeno unidimensional, mas um processo que pode ser influenciado por uma
série de fatores, incluindo a narrativa, a arte e a interacao pessoal com o conteudo.

A pesquisa também evidenciou a necessidade de uma abordagem mais
inclusiva e holistica para entender a imersdao em games. Logo, a imersdao em game
studies ndo deve ser vista apenas como um fenbmeno tecnoldgico, mas como um

processo que integra elementos culturais, artisticos e pessoais. O estudo dos
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games como interfaces comunicacionais oferece uma potente oportunidade para

explorar como as experiéncias digitais podem refletir e influenciar a compreensao do

mundo real. A medida que se continua a investigar essas interacdes, é fundamental

adotar uma abordagem multidisciplinar que reconheca a complexidade e a

profundidade da experiéncia imersiva nos contextos da cultura digital.
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