ludomacunaemulagem:
Projeto de Jogo Digital de Si e do Outro
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Capa: Fundo preto e branco estilizado em glitches. Por cima: trés capturas de tela de jogos digitais
autorais diferentes, o primeiro com muitos filtros turvos (1984c0); o segundo em preto e branco
(Hulamameco), o terceiro com cores saturadas (Penduka). No meio da composi¢do em texto:

“ludomacunaemulagem: Projeto de Jogo Digital de Si e do Outro”, “Leandro Silva” na vertical.
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RESUMO

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso é um esforgo ensaistico em indagar
sobre linguagem, cognicdo, estética, ética, inclusao, ontologias — em multiplas
referéncias ao Macunaima de Mario de Andrade, de 1928, e aos muitos
modernismos. O trabalho se movimenta e é movimentado por um processo
endoégeno, com métodos flexiveis, durante o periodo pandémico. Se movimenta em
buscar refletir o fazer formativo do acumulo de graduacéo do passado em um fazer
ludico na cibercultura do presente, por notas de desenvolvimento de jogos digitais do
porvir, em suas poténcias em ludoletramentos, enquanto projeto de jogo digital
radicalmente imaginado. O trabalho, de movimentos metodoldgicos multiplos em
fusdo idiossincratica nomeada ludomacunaemulagem, se (e)leva a um manifesto
hipermoral ludomacunaemulagem.XXI.2021.

Palavras-chave: Jogos Digitais, Ludoletramentos, Inclusdo, Duplos, Macunaima



ABSTRACT

The present undergraduate thesis is an essayistic effort to investigate language,
cognition, aesthetics, ethics, inclusion, ontologies — in multiple references to Mario
de Andrade's Macunaima, from 1928, and to the many modernisms. It moves and is
moved by an endogenous process with flexible methods during the pandemic period.
It moves in seeking to reflect upon the formative making of the accumulation of
undergraduation from the past in a playful doing in the cyberculture of the present
through notes on the development of digital games for the future in their potencies in
ludoliteracies, as a radically imagined digital game project. The term paper from
multiple  methodological mouvements in  idiosyncratic  fusion  (named
ludomacunaemulagem) is levelups to a hypermoral manifesto
ludomacunaemulagem.XX1.2021.

Keywords: Digital Games, Ludoliteracies, Inclusion, Doubles, Macunaima
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Prefacio do alarme e das tragas

Gostaria de pedir um espaco para poder expressar na corrente escritura do senhor
Leandro Silva, acerca da escritura deste mesmo cidadao.

O camarada Leandro Silva deixou que eu fosse criado, e de longa data estou
em criagdo. Levou-me a encontrar os mundos que me deram origem, com uma
ajudinha. Tenho uma certa gratidao pelo rapaz.

A escritura do companheiro Leandro Silva ndo é de levar-se muito a sério. Ele
procura coragdes epistemoldgicos alienigenas em maneirismos irritantes, cheios de
masculinidade e compassos estapafurdios pequeno-burgueses.

O referido lutou més a més, dia a dia, hora a hora, resistindo a uma pressao
constante de forcas do 6bvio e da unanimidade. Reportou-me que frequentemente
viu-se incapaz. Reportou-me também que ndo gostava nada disso. Ele sabe que
nao € um grande lutador contra a espoliagao do Brasil.

Na minha época, a escritura que segue nao teria olhares ou ouvidos. Na
atualidade, os homens ja enxergam ou escutam a escritura como escritos de pouca
relevancia. Ninguém quer que o trabalhador seja livre. O préprio senhor Leandro
Silva nao faz muito pelo povo.

O senhor Leandro Silva ndo tem apreco pelo entendimento. Ele ndo quer ser
um mogo racional. Ndo é aquele que todos na vila falam ser inteligente e que tem
futuro de igual forma.

Faz bem nao ter-se muitas expectativas.

Depois da escritura terei as honras de no posfacio contribuir para alertar para o
quéo ruim ficou o seu trabalho também.

Agradeco desde ja o convite de participagao neste espaco que era para ser um

compéndio ou cousa mais benquista,

Jeriva E. M. dos Santos, o Vava, duplo de Leandro Silva, também conhecido

como Le Yao Tang
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Introducgao sintetizante, esquematizante e liquidificadorizante

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) € um esforgo ensaistico sobre
relagdes entre linguagem, cognicao, estética, ética e o ludico em linhas amplas,
dentro de um contexto cibercultural e de cultura digital da e na modernidade. Linhas
amplas, em outras palavras, sem delimitacdes estanques de areas do conhecimento
e sem aprofundamentos objetivos. O tipo de pesquisa em formas heterodoxas de
ensaio hibrido' ¢ em conjunto com notas do proprio pesquisador em uma
autoétnografia ou cartografia de si durante o periodo pandémico, desde o inicio de
2020. A heterodoxia de ensaio € um experimento com mesclas de formas de escrita
e contelido aqui, um ensaio que pode se? transformar eventualmente em algo
diferente de ensaio também, ao se formalizar algumas vezes como artigo duro
académico; ao se desformalizar por alguma intervengdes poéticas; ao desembarcar
em um manifesto ao final.

A jornada de descobrimentos em fins de formagao na graduacao universitaria
se cruzou com um impeto para-académico® de desenvolver um jogo digital proprio, e
registrar esse processo. A busca pelo jogo digital seria uma consequéncia e também
uma extensao da proépria formacgao, recheada de transdisciplinaridade, muitas vezes
indevida — pseudo-autodidatismos e propdsitos de ruptura. Os propésitos de
ruptura, em projeto, em transgressdo elastica®, assumem certa estrutura ao se
questionar aqui também a prépria forma do TCC, em que mais a frente se assume
como um manifesto quase normativo, passeando por algo com um tom de

vanguarda, de idiossincrasias e de certa intengdo de comicidade.

' ensaio hibrido — n&do segue o estilo ensaistico de Michel de Montaigne, sendo um ensaio que se
desfaz muitas vezes ao longo do TCC.

2 se — se opta por essa posi¢éo sintatica do pronome obliquo de tal forma que se valorize uma certa
coloquialidade ou oralidade no tipo de escrita de TCC em que a distancia entre sujeito e objeto ndo
seja tao formal.

% para-académico — seria o conjunto de atividades que se atravessam com o académico de certa
forma, como a formacgao politica ou atividades ludicas letradas ou hiper-letradas como espagos outros
de discussao livre aberta e ou especifica.

4 transgressao elastica — transgress&do que algumas vezes avanga revolucionariamente, e outras
vezes recua com reformismos. Nesse sentido, seria uma transgressdo menos barroca e menos
burguesa, mas jamais classica.
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O TCC portanto é um produto de uma jornada muito pseudo-autodidata com
varios suportes universitarios® e extra-universitarios. Algumas vezes o TCC pode se
apresentar em uma aparéncia de tese por defender pontos em dissenso, por buscar
tensbes além de um ensaio mais equilibrado, ainda que ndo queira propor outros
paradigmas ou solugdes imediatamente aplicadas.

A neutralidade ou distanciamento laboratorial de igual forma n&o existem aqui
(em muitos niveis). Se assume politicamente de forma explicita. De uma forma mais
coloquial e pythonesca®, o TCC seria um compilado de gambiarras tecnodiversas,
um tanto macunaimicas, para um projeto ludico em aprendizagem e linguagem
como contrapeso para a imensiddo do poderio euromaniaco’ com um programa de
maximizagdo de inclusdes ontoldgicas, uma vez que em boa parte o jogo digital é
feito ao longo de seis décadas por e para um outro historicamente mesmo, mesmo
em branquitude, de paises do Norte global, de cisgeneridade, de
heteronormatividade, em mesmeficagao de crencgas e anseios tambéem.

Um trabalho do perguntar, sobre que (em que) faz o jogo digital — e muito mais
quem faz o jogo digital? Quem joga o jogo digital? Quem ¢é jogado no ou em jogo
digital? E sem pretensdo alguma de responder de fato tais perguntas. Isso tudo para
identificar algum suspiro na tensdo, alguma forma de como alguém que passa por
uma educacgao formal e nao formal em conflituosidade possa se expressar olhando
para o jogo digital como um algo de relevante para algum projeto ético inclusivo para

as pessoas do século XXI.

As perguntas também levam a um manifesto préprio e a algumas
experienciagbes de fazer trés jogos digitais autorais pesando reflexdes, espelhos e

caminhos em processo.

® suportes universitarios — em um sentido helénico amplo, de varias disciplinas. Um universo de
saberes e aprendizagens interdependentes. Diferente do académico institucional departamental ou
disciplinar.

% pythonesca — ou pythonesque — algo do absurdismo baseado no grupo teatral Monty Python.

7 poderio euromaniaco — um conjunto de poder bélico e soft power historico dos paises do Norte
global.
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As notas, o manifesto proprio e o desenvolvimento dos trés jogos sao
concomitantes, em interdependéncia. Uma parte atualiza a outra sem
hierarquizagao, ao longo do periodo pandémico.

Sao os jogos: 1984c0 (SILVA, 2017), que é um jogo de longo prazo, muito
denso e trabalhoso, sem vias de ser langado para o grande publico tdo logo;
Hulamameco (SILVA et al, 2021a), que é um jogo mais curto, porém com impulsos
megalomaniacos, talvez o mais perturbador e estranhador entre os trés; Penduka
(SILVA et al, 2021b), que é um jogo mais casual, com um escopo mais reduzido e
com uma semente popularizante. Ambos os trés estdo incompletos e por acabar, e
se dao por algum nivel de co-autoria. Ao final do TCC os jogos serdao melhor

apresentados.

Conjunturalizador:

e O TCC se coloca como nao formal, em estado da arte fragmentado. Nao
monografico. Algumas vezes (des)racional;

e O TCC deriva principalmente de notas proprias;

e O TCC é em em boa parte um ensaio que passa por alguns manifestos, para
chegar até um manifesto proprio, mais para o final;

e O TCC ira apresentar movimentos metodoldgicos a seguir, em meio ao ensaio
hibrido;

e O TCC é feito de perguntas e testagens. Ndo € uma busca para estabelecer

qualquer verdade total.

Escolhas antes das indagagdes por Macunaima

Ha uma escolha de se fazer a escrita por texto em grafia, texto em escrita em
blocos, sem tabelas ou figuras ou muitas indicagdes visuais, para ser um texto veloz
e sequencial para leitores de tela, para pessoas cegas ou com baixa visao.

Ha também uma outra escolha em se considerar palavras predominantemente
de repertérios anglos como parte de uma mesma linguagem aqui, sem delimitar
estanquemente “lingua”, dessa forma nenhuma palavra sera colocada em italico. Em

troca, irei colocar em italico as minhas notas.
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N&o considero jogo ou jogo digital por uma definicdo especifica. Nao sei bem
com qual conceitualizagdo poderia navegar, me sinto um tanto a deriva. Sei mais o
que o jogo digital ndo é: ndo é computacional, ndo é virtual, ndo é ficcional. Ao
mesmo tempo acho muito conveniente e bem encaixado o conceito de circulo
magico usual sobre e do ludico, em que ha um pacto, sendo “(...) um recinto de jogo
no interior do qual as habituais diferengcas de categoria entre os homens sao
temporariamente abolidas” (HUIZINGA, 2014, p.59). Frequentemente assumo o

pacto ludico de diferentes formas ao longo do TCC.

Um termo chave durante o trabalho seria o pseudo-autodidatismo. Por muito
tempo enxerguei minha participagdo na vida letrada como algo autodidata, muito
pela memoria que tinha de minhas descobertas antes de entrar na graduacio. Mas,
somente em defesa de TCC, me foi alertado que minha vida feita na academia é
altamente envolvida formalmente e ndo formalmente. Portanto, minha jornada que
enxergava como mais autodidatica, passo a considerar como pseudo-autodidata, ao
longo do texto. Um pseudo-autodidatismo que se aproxima de um processo de
buscar autoria e autonomia em meios académicos.

Justifico manter o pseudo-autodidatismo como um termo aqui pois demarca um
processo crucial durante o TCC e na defesa do TCC. Demarcar um processo tao
endogeno, “de si”, como uma longa reflexdo sobre a introspec¢do masculina, e as
tentativas de subversao dessa escrita masculinista para alguns pactos e afetos com
‘o outro”. A escolha por tal movimento enddgeno é principalmente uma derivagao de
reflexdes éticas, pois, dessa forma, um trabalho de mim e por mim sé estaria lidando

com O meu proprio ser vivo € humano, e ndo com outros humanos.

Eu, enquanto Leandro Silva que produziu algo no mundo, direcionado ao meu

duplo investigador Leandro Silva, consinto com o uso de mim mesmo neste trabalho.

Um outro termo e conceito muito chave que vale um grande destaque, antes do

movimento ensaistico: “porvir”. O “porvir’ que fago uso aqui € muito o porvir da
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filosofia da diferenga, significando, em minha adaptagéo, um presente continuo; ou
algo que esta entre o presente e o futuro; ou que é presente e futuro ao mesmo

tempo; ou um processo sem um fim utdpico ou distépico ou mesmo sem fim:

“(...) “porvir’ &€ compreendido a partir de Deleuze e Guattari (...) ndo como
um futuro que estaria para chegar, quer seja com breviedade ou lentidao,
mas como o que nos alcanga no instante.” (SANTOS 2021, p. 134)

Indagagoes por Macunaima: encontros macunaimicos e anti-macunaimicos

Como exercer na escrita do TCC a organizagado da contagédo da jornada académica
pessoal e articular teoricamente com o mundo universitario® de uma forma integrada

em um contexto pandémico®?

O TCC tem uma estética superestrutural de algo de ruptura, algumas vezes
com uma certa arrogancia proposital de imitagdo de vanguarda, ou apenas um estilo
febril idiossincratico, ou seja, € por propdsito um ensaio cambaleante, despreparado,
mocoseado, prolixo, pseudista, alarmista, panfletario, desajustado, chineleado,
chineleante, chorado, atormentado, irrelevado, aluado, desorganizado, risonhado,

sensacionalista, ridiculante e ridiculoso.

Os processos criativos intimos e uma certa rebeldia de autor interferem na
escrita, ao primariamente demonstrar uma resisténcia ao impeto monografico’™ e
cientifizante. Ao optar por outros impetos, que fomentam a heterodoxia, o género
ensaio seria o distribuidor de fios que interligam os tépicos e outros géneros também
presentes, compreendendo dialogicamente género como género do discurso
(BAKHTIN, 2003). Naturalmente os tépicos ja seriam interligados, os saberes

humanos teriam uma liberdade independente das institucionalizacbes que

8 mundo universitario — aqui o universitario pode ser compreendido tanto como universitario em um
sentido amplo helénico quanto como universitario relacionado ao meio académico produtivo.

® pandémico — o TCC iniciou exatamente no ano da pandemia da doenga COVID-19 e foi todo feito
em um periodo remoto universitario.

' monografico — dada a transdisciplinaridade dos assuntos, e em profundidade, de qualquer
assunto, seria muito dificil qualquer movimento monografico aqui.
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conhecemos, em analise rapida. Este seria um lado mais estruturalmente
macunaimico, explicitamente moderno, minimamente futurista™ aqui. O
macunaimico, referente a Macunaima: o heroi sem nenhum carater, de Mario de
Andrade (2004), de 1928, € o multiplicador do TCC aqui. Tal multiplicador é
enxergado como entidade, como entidade-duplo, como entidade-mundo, muito além
de personagem ou agente.

Além da estrutura de escrita macunaimica, que nao é tao rigida e por vezes
passando por territorios de escritas, géneros, ao mesmo tempo que passando por
“biomas” — o TCC se move por uma amoralidade macunaimica em antropofagizar
contextos, espacos, décadas, de uma forma explosivamente ludica, possivelmente
muito mais pré-individual (KEATING, 2019), pré-cultural (HUIZINGA, 2014), como
em um jogar acima do viver, mas profundamente humano. Tal amoralidade
raramente € niilisticamente imoral, ausente de regras. Seria um ponto de apoio para
o porvir do desenvolvimento de TCC em um movimento autoétnografico ou
cartografico de si, mas o apego e o espelho em Macunaima é bem maior, bem mais
presente.

A amoralidade macunaimica podemos também ver como um conjunto de
violéncias de colonizador emulado, uma vez que Macunaima em praxis se move por
uma violéncia de género e por muitas outras violéncias, em uma alegoria do
colonialismo patriarcal, mesmo que também possa ser tal violéncia um constituinte
da histéria miscigenada de Brasil(is) em disputa, e em denuncia. O
anti-macunaimico também € necessario para contrariar a violéncia do colonialismo
patriarcal, e outras violéncias. O anti-macunaimico € também parte do projeto de
TCC.

O (anti-) macunaimico aqui também poderia ser uma forma de refletir sobre a
masculinidade e a escrita, de autor e de agente no mundo, tendo em vista que esse
ensaio é escrito por um homem miscigenado, predominantemente branco, marrano,

ouvinte, vidente, potencialmente neurodivergente, pobre, periférico'® oriundo de

" futurista enquanto expressdo minima de euro-vanguardas do século XX. Longe de ser atrelada a
ideia de futurismo italiano que se aliou com o fascismo. Mais préximo do cubo-futurismo russo.
12 periférico — aqui pode ser o periférico da polis também, proximo ao favelado.
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um(ns) Brasil(is) incerto(s), turvo(s), miscigenadamente negligenciado(s),
lateralmente vivenciado(s).

E, desde as indagacdes macunaimicas, também um apelo descolonial
(STREVA, 2015), da forma como pode ser feito, utilizando-se prioritariamente
referéncias do “Sul” global®, e voltado para o mesmo, em tentar dialogar com o
mesmo. O apelo se faz mais além em forma de um manifesto imitador, se usando de

formas eurocentradas para uma extrapolagao irbnica em experimentalismo.

Macunaima: objeto-produto-sintese de uma vanguarda um pouco desesperada

em imitagao contraventiva as vanguardas europeias?

Se o0 expressionismo alemao adotou tragos de cosmovisdes africanas (MCGINITY,
2011), Mario de Andrade tentou sistematizar o “popular brasileiro” rapsodicamente
em uma entidade que se move por atacar o outro, para além dos ritos de cada
cultura em que pisa. A entidade (muito mais que personagem em masculinidade),
filha de um Brasil interiorano, passa por uma rota de reconhecimento do litoral
urbano para depois retornar para sua terra de origem. Seu rastro existencial de
ataques ao social (as sociedades mescladas em Brasil(is)) acumularam experiéncias
nao moralizantes no enredo. Ha uma contraposigao constante entre a branquitude e
a americanidade, e pouca ateng&o para a negritude e a mestigagem.

Um agrado do autor aos manifestos do modernismo brasileiro. Macunaima
seria a arte brasileira que ataca o centro europeu, se exportando, porém com seu
orgulho proprio (ANDRADE, 1976), muito proximo ao engajamento de vanguarda
crescente na Europa (sempre) em crise. Em outras palavras, Macunaima serviu
como produto moldado exemplo dos Manifesto Pau-Brasil e Manifesto Antropofagico
também dos anos 20.

Sergio Buarque de Holanda (1987), em Raizes do Brasil, nos capitulos 4, 5

e 6 — defende a ideia de que na formacao do brasileiro ha uma disputa entre um

3 “sul” global — n&o necessariamente o hemisfério sul, mas o conjunto de paises em

desenvolvimento, predominante colonizados por poténcias do “centro” e do “norte”. Em alguns pontos
a Federacao Russa do agora poderia ser considerada como sul e periferia, mesmo sendo norte e
Europa; em outros pontos o Japao poderia ser considerado periferia, ndo europeia, permanentemente
ocupada por outras forgas, mesmo que sendo um epicentro do dominio global.
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rigor reacionario luso-brasileiro e novas infiltragdes puritanas também rigorosas.
Porém, o primeiro rigor é feito de fragmentos de moral privada, por meio de
atuacbes de cordialidade e civilidade para a manutengao da sociedade brasileira.
Macunaima poderia ser uma alegoria dessa moral, feita sé para si, que consome e
se mescla com tudo. Que ataca as sociedades, mas que nao as subverte, no
maximo as destroi em prol de uma sociedade mais “violenta” (talvez, afinal, quantas
violéncias sao necessarias para manter uma qualquer Europa nos ultimos 10
séculos? E quantas violéncias Americanas podemos saber sobre aqui?). O (a)heroi
chega na urbanidade litordnea, se confronta com certo puritanismo™, e apenas o
absorve, sem prestar tributos — um movimento antropofagico por exceléncia. Porém,
como uma apresentagcdo em nivel macro do que seria a cultura brasileira naquela
década, a obra de vanguarda acaba por negligenciar periferias', inclusas periferias
morais.

No processo de expansdao geografica enquanto entidade némade
transterritorial (BERND, 2011) Macunaima faz uso de taticas tanto da selva quanto
da cidade. Preguica, graga, ironia, cobi¢a, sensualidade, deboche, esperteza,
ameaca, desconforto. E nesses usos que Macunaima se revela como entidade
ultra-humana'®, que assume varias humanidades da selva e da urbanidade,
assumindo por vezes uma imperatividade de colonizador europeu patriarcal letrado,
por outras vezes ludicamente desde uma poténcia da infancia (NOGUERA, 2019).
Vive e revive predadores o tempo inteiro, ndo ao seu bel prazer, ndo como
individualista, mas como um jogador cadtico que conhece muito bem os jogos da
selva e da cidade. Vivendo tanto as violéncias coloniais do predador sexual e do
predador capitalista quanto, por outro lado, vivendo a predagao antropofagica de
ritos e jogos, em uma ludicidade que escapa da violéncia e abre possibilidades de

vida.

4 puritanismo — ndo necessariamente o cristianismo protestante, mas um catolicismo brasileiro com
espacos sincretistas, ainda que violentamente moralista.

'® periferias — compreendidas aqui muito mais como uma maioria afastada do centro, do centro
europeu principalmente.

'¢ entidade ultra-humana — é dessa forma que enxergo boa parte das personagens, mesmo as de
narrativas mais duras e europeias, mesmo as 6bvias com nome e ficha. No entanto, pelo
macunaimico, podemos compreender entidades mais diversas que as duras candnicas. Nesse
sentido, o “além humano” seria mais que personagem ou humano, seria entidade misturada ao
mundo, entidade-mundo.
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O perspectivismo indigena amerindio (CASTRO, 1996) pode ser um caminho
para esbogar o que o autor modernista estava tentando explicitar (pelo autor de
vanguarda “periférica”) por meio da entidade Macunaima, na sua apresentacado ao
mundo “civilizado” urbano europeu. E ai que se realizam em certa matéria os dois

manifestos do movimento.

O autor executou uma certa alteridade periférica, e por atentado ao centro

europeu?

Macunaima poderia ser um grande atentado aos processos e resultados das
sociedades europeias, tanto da lusitana/latina quanto da puritana'’/germanica.
Porém, devido ao préprio ponto vanguardista que assume, demasiado europeu,
dialoga com os mesmos recursos do centro muitas vezes. A questdo da unicidade
linguistica em torno do portugués brasileiro, como um mito fundador romantico,
poderia ter impedido o projeto Macunaima de englobar outras cosmovisdes.
Impedido incluir cosmovisdes amerindias e seus repertorios linguisticos diversos de
uma forma mais radical, e assim promover alguma for¢a politica as centenas de
povos indigenas da época. Talvez com o intuito de se afastar de essencialismos
ufanistas pré-fascistoides como a procura do reavivamento da lingua geral paulista,
conhecida também como tupi austral, o projeto mesmo com uma pesquisa rapsodica
indigenista de fundo nao foi além de uma publicagcdo em autoria Unica e voltada para
populagdo urbana paulista. Nao foi um projeto, portanto, englobador de forgas nao
europeias, pois ndo ha em Macunaima qualquer nivel de autoria indigena, e sim
uma pesquisa sobre recortes indigenas feita por alguém do centro, ainda que
modernamente miscigenado e plural como Mario de Andrade seria fenotipicamente e
ontologicamente (CAMARGO, 2018). Nao ha um movimento de um manifesto mais
interno, para as populagdes brasileiras interioranas, ou surgidas delas e para elas.
Macunaima seria dessa forma uma expressdo demasiada paulista urbana, de costas
para o dialogo com o interior, ainda que com uma certa repercussao periférica

pensando-se em América Latina.

'7 puritana — aqui pode se referir ao puritanismo protestante, mas ao catélico também. Bem como a
burocracia germanica.
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Enquanto entidade de humano em si, pressupondo suas faculdades
humanas plenas adultas, Macunaima (personagem-entidade-mundo) faz seus
experimentos sociais, pulando de identidade (mais fixa e parecida com o centro) em
alteridade (das Ameéricas), bem como de portugués brasileiro hiperletrado em
portugués brasileiro pretensamente periférico.

No plano narratolégico, a entidade Macunaima se apresenta como uma
linearidade épica turva. Sobrepuja e brinca (joga) com os conflitos que a narrativa
progressivamente coloca. E talvez uma entidade do ludico, do ludico amoral de uma
racionalidade nao europeia, mesmo sabendo operar muito bem na racionalidade
europeia, jogando com ela. E, quando percebe sua busca, projetada na muiraquita’s,
ja tem em si um motor existencial definido, como se representasse um destino
acasual para certa humanidade. Quando decide frear as experiéncias com o0s
mundos, apenas para com elas. Faz seu proprio épico e tem consciéncia de que nao
deve nada a ninguém. Se sincretiza com os mundos, mas apenas sendo o0 seu
préprio mundo, ndo necessariamente de uma forma individualista. Uma entidade em
si, dependente e reprodutora das sociedades por onde transita. Parte para uma
certa inutilidade depois por passar por varias expiagcdes como Roberto Akira Goto
(1994) sintetiza.

O que a entidade Macunaima pode significar para um trabalho por e com jogos

décadas mais tarde? O ser macunaimico seria uma indicagao para o qué?

Podemos emprestar de Goto (1994) a incorporagdo em escrita de ser
macunaimico, uma “dilatagao (...) busca abarcar a condigdo humana em geral” (Goto
1994, p.371). Aqui, o ser macunaimico pode ser o fio condutor das proprias relagées
entre linguagem, cognigao, ludico, ética, estética, e, principalmente, o ontologico. O
pacto do jogo ndo poderia existir sem a questao do ser e do ser humano, e falar
sobre esse pacto no TCC se faz por estilo e conduta por um esbogo de ser

macunaimico enquanto autor em sua autoetnografia ou cartografia de si, olhando-se

®muiraquitd — Uma espécie de fetiche, objeto totémico ou ndo de alguns povos amazonicos. Algo de
algum poder.
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no outro. Esse ensaio € um ensaio de buscas ontolégicas portanto, e, de
metodologia autoétnografica ou cartografica em periodo critico’™ e por um
acionamento periférico.

O macunaimico em minhas notas aparece em sexta-feira, 19 de fevereiro de
2021, em que coloco o macunaimico como algo pejorativo e em oposicdo ao
organico em meu proprio trabalho, refletindo sobre uma possivel dicotomia entre
criatividade e produtividade, que, em outros momentos e em outros afetos parecem
ter sido um tanto vacilantes, ou seja, em novembro de 2021 ndo assino tal
preocupacgao dicotdmica mais:

Sexta-feira, 19 de fevereiro de 2021 — Por um tempo ja tenho um embate
interno de produtividade — fico travado para escrever, desenhar e programar o jogo
e as reflexbes sobre jogo(s), devido a uma certa incompatibilidade com a
produtividade maquinaria organizada. Em relagdo ao(s) jogo(s), por exemplo, boa
parte do trabalho na engine e fora da engine é organizar os assets, redimensionando
e recortando, o que quebra um pouco as expectativas de se ver o jogo em si. Cansa
a criatividade, da forma como a concebo em minha historia pessoal. Talvez seja um
ponto de acgédo e reflexdo pensar a criatividade e a produtividade aqui fora de
paradigmas industriosos em que se demande um tipo de trabalho especifico, um tipo
de movimento corpéreo especifico. Ou seja, muitas vezes “eu sou criativo e
desorganizado por tanto preciso de um ritual” ou de outro lado “eu preciso de uma
rotina e de periodos de trabalhos fixos para estar bem comigo mesmo” sdo mais
fortes, pelo peso de forcar essas representacées, do que o que eu mesmo fago,
conduzo e vivo — parece que o que me constitui culturalmente ao longo dos ultimos
anos formativos, na busca teleologica desenvolvimentista, ndo condiz muito bem
com 0 que exergo por assim ser como um ser complexo no aqui e no agora, e iSSo
pesa no meu proprio “‘periodo de entrega de jogo e TCC”. Me sinto um tanto
macunaimico e organico, depois de alguns confrontos tedricos, 0 macunaimico pode

ser visto como algo muito péssimo, porém o organico como algo somente otimo.

'® periodo critico — no contexto apds o golpe de 2016 no Brasil e em periodo pandémico. O contexto
para o autor significa materialmente e moralmente um periodo de precarizagdo generalizada e
empobrecimento de sua prépria familia e balangos sobre seguir ou ndo no meio académico, inclusive
se seria possivel prosseguir com o referido TCC, tamanho o peso do periodo sobre a sobrevivéncia e
as potencialidades de enfrentar as burocracias e o investimento intelectual em um TCC.



21

TCC-Processo: do marxistoide, passando pelo macunaimico e rizomatico, ao

gambiarreico.

O TCC é um TCC em e de processo. Reflexdes entre game design?’, cognicdo e
linguagem, em movimentos metodoldgicos flexiveis, a partir principalmente de
disparadores interseccionais e inclusivos, por principalmente um moto critico sobre
como integrar pessoas com deficiéncia, sobretudo com cegueira ou baixa visdo por
meio de jogos digitais, em um(ns) jogo(s) em desenvolvimento a parte.

As reflexdes se ddo por uma espécie de autoétnografia autocritica (TAKAKI
2020) ao mesmo tempo que a propria metodologia deste trabalho se move por
movimentos cartograficos, em que ha um acompanhamento subjetivo-objetivo dos
processos investigativos (MIGUEL, 2015). Esses movimentos cartograficos também
se fazem pelo exercicio da analise de implicagao, ferramenta da analise institucional,
mas que pode ser muito proxima do ato cartografico como em Paulon e Romagnoli
(2010). Tal juncdo que esta ao mesmo tempo para o autoétnografico e para o
cartografico de si, com um “ou” em interligagdo, posso nomear audaciosamente em
fusdo idiossincratica como: ludomacunaemulagem.

Tais movimentos ocorreram principalmente nas ja citadas notas de
desenvolvimento, de acompanhamento, de campo, do proprio trabalho como
desenvolvedor de jogos digitais. E, aqui no TCC formalizado, os movimentos
metodologicos também se dao por empréstimos do macunaimico ou do
antimacunaimico, e, em certa forma da gambiarra. O conglomerado de movimentos
metodologicos flexiveis para se chegar nas reflexdes sobre jogos digitais
integradores, seria a ludomacunaemulagem. Mais além, a ludomacunaemlulagem

fara o TCC desembocar em uma inflexibilidade hipermoral em forma de manifesto,

2game design — em parte emprestado do design, € um termo que se refere ao ato de projetar
ludicamente jogo. E uma atividade muito antiga, as vezes profissionalizada. Ndo se refere ao design,
ou ao ato de fazer arte. Se refere ao ato de criagdo e montagem de ludico — como o ludico ocorrera.
Muitas vezes se confunde também com o algoritmico, mas esta além do programavel. Algumas vezes
também se confunde com o narrativo. O ato de promover o ludico em si € um desenho proto-cultural.
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para que autoralmente (de forma irdnica) se arrisque politicamente e efusivamente

sobre a densidade do trabalho.

O TCC também se filia com concepgdes de linguagem e cognigao especificas,
como influéncias indiretas e atuantes ndo tdo passivas. Se compreende linguagem
pela linguistica critica a partir de autores como Kanavillil Rajagopalan (2003) (2009),
Suresh Canagarajah (2012), Emi Otsuji e Alastair Pennycook (2015). Se
compreende a cognicao a partir de estudos do cognitivismo nao representacional, ou
psicologia experimental, por Humberto Maturana (2001) e Francisco Varela (1994).
Ambas compreensdes sdo disputas com concepgdes duras e formais em suas
interdisciplinariedades (principalmente contra o simbdlico, o computacional, o
representacional, o despolitico), levando a uma possivel transdisciplinariedade em
que seja possivel uma integragcdo de um enativismo radical do cognitivismo n&o
representacional e uma linguistica critica, como por Garcia e Leiva (2014) ou por
Harvey (2015). Tais formas de olhar para a linguagem e para a cognigao estdao a
contribuir no TCC como disparos lateralizantes para um jogo digital concebido em
um jogo politico de aliangas de varias entidades, investigando politicamente
letramentos diversos por e em (GARCIA et al, 2019).

Uma pesquisa de si em primeiro lugar s6 envolveria eticamente o que sou e o
que fagco enquanto projeto de pesquisador e desenvolvedor de jogos digitais, e em
certa parte as pessoas, ideias, e projetos mais coletivizantes que sdo préoximos de
mim. Vale ressaltar que minha concepg¢ao de docente € muito proxima a de atuante
enquanto game designer?', pensando em uma formacgéao ndo formal, em que possa
de alguma forma contribuir (inclusive profissionalmente) para o mundo com jogos
digitais, que possam ser aliados de, principalmente, uma formagédo nao formal,
pseudo-autodidatica, uma vez que compreendo o jogo digital em si, muito além de
ser ou nao jogo sério (CLARK, 1987) ou aplicado (SCHMIDT et al, 2015) ou parte de

algum tipo de ludificagdo — como uma poténcia de ludoletramentos® (ZAGAL,

2! game designer — quem inicia o enlace do jogo enquanto jogo. Nao necessariamente quem cria o
jogo ou as regras do jogo. Seria quem proporciona os passos iniciais do jogo e do jogar. Quem
fomenta o ludico materialmente. Quem se faz pelo game design.

2 Judoletramentos — letramentos proprios do jogo, camadas ou porgdes de letramentos inerentes ao
jogo e mais especialmente ao jogo digital. Nao necessariamente algo préprio do “educativo”.
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2010), inclusos jogos mercadolégicos, experimentais, sérios ou aplicados,
inacabados e vacilantes.

A ontologia de mim mesmo em um espelho ndo narcisico para uma ontologia
de quem faz o jogo, de quem joga o jogo e de quem é jogado no jogo seria um
grande moto epistémico aqui, percorrendo por uma metodologia ndo dura, ao
mesmo tempo com um nucleo duro epistemoldgico marxistoide (de diferentes fases
de Karl Marx e Friedrich Engels), e acompanhada de uma forga-antidoto (talvez
falha) epistemoldgica referenciada na filosofia da diferenga, mas néo tributaria a ela
— muito forte em um certo apego ao rizomatico (DELEUZE et al, 1997). Em outras
palavras, o nucleo marxistoide se corrompe pela natureza macunaimica, por vezes
rizomatica, pela periferia desatomizante em escrita, em defesa. Em sintese a forma,
o0 movimento e a base sao imitacdes de uma incompletude macunaimica aqui.

Ao se decantar o ontologico subjetivo-objetivo por matéria e da matéria, por
perguntas e antropofagias, como incompletude macunaimica, o TCC se revela em
um exercicio por buscar um porvir ndao eurocentrado, mesmo se utilizando de
artificios do euro-centro, buscando uma possivel descolonialidade pelo poder
epistémico da gambiarra por José Messias e Ivan Mussa (2020).

A palavra “gambiarra” aparece nas minhas notas como uma operacgao
empirica, em pensamento-agdo algoritmico entrejogos em desenvolvimento em
Sexta-feira 16 de Junho de 2021:

Sexta-feira, 16 de Julho de 2021 — Escutando Weeknd obtive problemas na
submisséo de Hulamameco para a BlindJam 2. Estou aguardando algum retorno.
Em verdade — n&o consequi trabalhar muito bem nos algoritmos para o feedback
sonoro como planejei anteriormente, estou tendo dificuldades em pensar
modularmente e recursivamente, como ja havia comentado antes, sendo
dificuldades histéricas em mim, do meu proprio aprendizado e agcdo-em-formacgéo.
Porém consegui fazer um corredor de trocas de algoritmos entre o 1984c0 e
Hulamameco, alguns algoritmos que consegui fazer dar certo em um projeto, adaptei
para outro, sendo que, por exemplo, os algoritmos eram totalmente diferente:
originalmente em 1984c0 desenvolvi um algoritmo simples para obter um evento

randémico no jogo em um loop, e entdo aproveitei ele para em Hulamameco gerar
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um loop para gambiarrar um bug que tive em uma variavel booleana que ativava
sem querer e desativava todos os feedbacks sonoros “de acessibilidade” que eu
havia conquistado, aplicando um loop que ativa portanto como um timer a variavel
booleana, rapidamente os feedbacks sonoros “de acessibilidade” voltam a funcionar
e o jogador® mal sente a diferenca quando eles desativam. Perceber esse corredor
entre algoritmos entre projetos andando em paralelo causa um grande sentimento
de sobrepujanga sobre a minha propria producgéo cultural, eis a importancia de se ter
projetos de desenvolvimento concomitantes diferentes em acgao-reflexdo. Estive
pesquisando mais e mais sobre diretrizes de acessibilidade para jogos digitais, bem
como em qualidade para jogos digitais e softwares em geral, estou visitando
inclusive artigos académicos antigos dos anos 90 sobre questbes éticas entre
qualidade total (de linha japonesa) e desenvolvimento de softwares, Sobre as
diretrizes de acessibilidade, estou consultando pouco a pouco os inumeros topicos

da Game Accessibility Guidelines.

Conjunturalizador:
e O TCC ensaiou sobre e pelo Macunaima,;
e O TCC tem como base e movimentos metodoldgicos algo hibrido e multiplo;
e O TCC deseja chegar até os jogos digitais em seguida;
e O TCC assume uma caracterizacao de ser a parte. Poderia o TCC ser um

ser?

Capitalismo ludoico® eletrélatra®: entre o opaco e a gambiarra

Uma escrita como esta, esta profundamente dinamizada pelos paradigmas (ainda)
presentes da modernidade. Desde antes de Macunaima nos anos 20 do século XX

até os anos 20 do século XXI, temos possivelmente condigcdes materiais e morais de

= jogador — Algumas vezes considero quem joga como apenas “‘jogador” ou “o jogador”, porém em
boa parte das vezes é por uma adaptagéao textual, pois ndo estou pensando no jogador masculino
idealizado. O mesmo valeria para “o game designer” ou “o autor”.

% ludoico — que tem formas de ludico, ndo necessariamente totalmente ludico

% gletrélatra — uma apreciagdo de momento de humanidade conectado ao elétrico e ao eletrdnico,
talvez um status generalizado entre o século XX e XXI
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modernidade mais ou menos guiadas por uma queda de brago entre o capitalismo
enquanto imperialismo? totalizante e a propria realidade material, ou o proprio
fazer-se existir da condicdo humana.

Podemos, por Cornelius Castoriadis (1992), refletir sobre como somos
modernos e estamos modernos. Castoriadis faz uma distingdo entre antiguidade e
modernidade a partir do Renascimento. O que era antigo, em termos euroasiaticos,
seria muito restrito a um grupo interno, a uma certa polis, que vivia em dualidades e
entre os iguais internos e o outro, entre um certo e um errado de viver. Ja na
modernidade, as dualidades s&o unificadas e a coletividade é fragmentada, ha uma
relagdo feita no jogo de interesses’’ em uma perspectiva globalizante, que
universaliza o outro, mas que também desinteressa o outro. Na ndo modernidade
(antes da modernidade), a ideia de humanidade seria muito restrita bem como a
acgao politica sobre, a modernidade tentou prometer a humanidade, a universalidade
em contraponto. No entanto, as promessas, as imaginagdes dessas promessas, Sao
limitadas ao préprio jogo de interesses moderno. O pré-capitalismo e o capitalismo
se colam cadticamente na modernidade e nods vivemos intensamente na
modernidade a que pertencemos e ndo ao mesmo tempo, ndo necessariamente em
um individualismo, mas em um na&o coletivismo sempre incompleto. Também, por
Castoriadis podemos explorar capitalismos imaginarios além de uma historicidade
evolutiva marxiana (Losada, 1996), pensando em modernidades ainda mais
fragmentosas.

Reflexdes nesse sentido podemos ver por Yuk Hui (2020), ao pensarmos na
modernidade e na concepgao de humanidade. A iluminagcédo na Europa fundamentou
uma humanidade; enquanto o humanismo confuciano na China e em seus Estados
tributarios e proximos também fundamentaram outra humanidade. Formas de ser
humano e de exercer essa humanidade por técnicas distintas afloraram, e ndo so6
por esses dois epicentros de modernidade e humanidade, podendo haver uma

tecnodiversidade muito mais ampla que nossos olhares académicos podem parar

%|mperialismo — aqui podemos considerar como uma forga total organizada pelo complexo
industrial-militar entre o Reino Unido e os Estados Unidos com componentes corporativos de varios
paises do Norte global que atuam sobre todo o globo. Um pouco além do construto tedrico leninista.
% jogo de interesses — aqui ndo ha uma relagdo direta com os jogos ou ludico, e sim uma expresséo
idiomatica completa em que seria mais proxima de conflitos de interesses ou diplomacia de
interesses.
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para notar.

Em outras palavras, nos tivemos preparativos humanistas para a modernidade,
principalmente pela iluminacdo francesa no ocidente e pelo confucianismo no leste
asiatico, em um trajeto de muita luta e violéncias, muito possivelmente ndo por uma
evolucgao histérica como reflete também Castoriadis, ainda que, em contraponto, em
analise ja marxiana por uma materialidade sim de cambaleamento ciclico do
pré-capitalismo e do capitalismo ao se laboratorizar®® a questéo.

Quando pensamos em humanismos, podemos rascunhar um possivel novo
humanismo descolonial (STREVA, 2015), que possa atravessar a nossa
modernidade colonial, que possa proporcionar algum alcance de ontologias

periféricas, nao tado eurocentradas, em resisténcia.

Ha possivelmente brecha para se considerar uma ndo modernidade no século

XXIl, o século do presente TCC? Uma brecha ontolégica?

Por esses acumulos podemos considerar parcialmente que nossas ontologias sao
marcadas por uma humanidade nunca realizada, por uma Europa turva de mundo e
por um mundo (central ou periférico) turvo de si. O em si e o outro podem ser um
risco falhado entre identidades e alteridades modernas desumanizadas e ainda por
desumanizar (resquicios de antigas e modernas, apesar de podermos considerar o
todo ja como plenamente moderno dada a infiltragdo do imperialismo), mesmo que
inclusdes plurais tentem subverter as identidades e as alteridades presas na
modernidade. Tal subversdo pode se dar por tornar a tecnociéncia que € obscura e
fechada em sigilos, em algo mais transparente, como observado por Blanca Callén

29

Moreu (2012) ao explorar o tecnocientifico enquanto “caixa-pretizagdo™”, passando

% |aboratorizar — em um sentido de pensar controladamente uma questdo, ndo necessariamente por
dados econométricos ou por um elencar duro de realidade.

2 caixa-pretizacdo como referéncia as caixa-pretas em que informagdes e conhecimentos estejam
contidos, escondidos, e reforgadas pelo proprio ato de conceber a circulagdo dos saberes em
caixas-pretas fechadas. Pretas no sentido de nao se poder ver o que ha dentro enquanto
compartimento, nao transparentes. Analogia possivel com caixas-pretas de avides, que na verdade
sdo laranjas e contém o registro de varias informacdes de véos. Aparentemente ndo tem uma
etimologia racista o termo. O termo caixa-opaca seria mais interessante nesse sentido.
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de paradigmas opacos (do capitalismo sigiloso, padronizador e fechado) para

uma(s)(algumas) tecnodiversidade(s).

Ao se pensar em tecnodiversidade(s) podemos explorar algo muito préprio
nosso, periférico, ainda que sem um territério declarado — a gambiarra. Pois “a
gambiarra como multiplicidade aponta para uma forma de conhecer livre das
amarras das leis imutaveis e dos percursos pré-concebidos das ldgicas racionais”
(MESSIAS et al, 2020).

A gambiarra por cosmovisao subjetiva-objetiva poderia ser uma operagao
sobre a modernidade, parte de uma maquinaria periférica, em contraponto a uma
dureza eurocentrada. Mesmo emulando o eurocentro, e mesmo em dureza, seria
possivel se contrapor também, pois a prépria periferia se colocando em uma
projecdo descolonial ja estaria em contraponto — a gambiarra compreenderia tais
contradicoes também.

Uma maquinaria periférica com teor macunaimico pode ser uma resposta, para
pensar em outras ontologias (que serdo aqui exploradas em seguida). E, talvez,
beber um pouco de outras modernidades para atuarmos sobre alguns pressupostos.
O TCC esta por fazer um ato de se embebedar de algumas décadas de
modernidade (principalmente como projeto explicito vanguardista de modernidade) e
suas moralidades ontolégicas. A brevidade moderna e (des)racionalizante, por

gambiarra, em escrita, € uma operagao aqui.

O jogo digital pelo capital: desafios para além do capital no capital

Ao pensarmos em jogo, € em jogo dentro de um contexto em uma fraca
arqueologia do capitalismo® moderno pds-eletromecanico®!, existem alguns varios

pressupostos para um jogo digital desenvolvido de forma independente. E existem

% fraca arqueologia do capitalismo — o capitalismo investigado brevemente, um recorte curto.

% jogos eletromecanicos — meio termo entre analdgicos e digitais. Existem desde antes do pos
guerra, por exemplo pinball ou pachinko (jogos com muitas pegas em que ha bolas para serem
atingidas em varias partes da maquinaria). Por outro lado, jogo digital pode ser o jogo
chipado(podendo ser emulado por fora) das ultimas 6 décadas, sejam por arcades (fliperamas ou
videogames publicos) ou consoles (videogames caseiros)
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alguns muitos pressupostos para um que também esteja submetido a reflexdes
sobre linguagem, cognicéo, inclus&o, estética e ética, bem como de suas ontologias.

Ao considerarmos esse jogo como uma producgdo independente ou indie** —
quem produz um jogo digital dentro do capitalismo com recursos préprios e para
uma certa audiéncia, esta produzindo dentro de uma dindmica de correlagdes de
forcas préprias do capitalismo muito maior que o poder de uma s6 pessoa ou grupo
pequeno que esta produzindo. Nesse caso, uma producado independente sem ser
uma encomenda clara do préprio maquinario imperial capitalista, as vezes podendo
ser até uma contra-encomenda (sera que sempre tem uma audiéncia demandando
por?).

O desafio do jogo digital indie pode ser um fractal do meu desafio epistémico
que € ao mesmo tempo eurocentrado e anti-eurocéntrico, masculinocentrado e
anti-masculinizante, brancocentrado e anti-brancocentrista. As dicotomias sdo os
combustiveis aqui para intervir sobre os jogos digitais pelo macunaimico e pelo
anti-macunaimico, sendo a ambiguidade também uma possivel aproximagdo com a

gambiarra epistemologica.

O jogo digital seria uma produgao dentro do capitalismo, mas nao capitalista, a
nao ser que quem produz também tenha o poder de capital. Toda a cadeia produtiva
do jogo digital durante seis décadas € fortemente marcada por um trabalho
industrializado de trabalhadores, e também de uma pequeno-burguesia com
relacbes de trabalho ndo produtivo proletarizado (pensando na parte criativa da
cadeia produtiva dessa economia criativa).

Ha uma possivel excegdo — jogos estatais feitos em territorio do antigo
segundo mundo*®, como Tetris (1984), submetidos a uma logica de criagéo e de

projeto distante das diretrizes mercadoldgicas capitalistas, mas em certa medida

%2 indie — termo e conceito de muito uso na economia criativa. Ao se pensar em produgéo de jogos,
seria um grupo pequeno de pessoas que publicam um jogo de forma independente sem uma
publisher como atravessadora. No entanto indie em si se tornou uma estética de género de jogo
também e muitos jogos com atravessamentos de publishers sdo defendidos ainda assim como
producéo indie.

% Segundo mundo — conceito mais presente no pos-guerra, ao se considerar uma composi¢&o
socialista. Ainda é possivel se considerar um certo segundo mundo com paises que estdo afastados
ou em meio termo de integragdo globalizante no século XXI, como Vietname, Coreia Popular ou
Cuba, cada qual com suas tecnodiversidades.
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postumamente integrados ao capitalismo como foi o caso de Tetris no final dos anos
80. Podemos ainda expandir: ainda que tudo esteja atravessado pelo capitalismo,
mesmo quem de fora esta, esta excludentemente dentro, inclusive de certa forma as
relacbes econOmicas globais capitalistas integram o0 segundo mundo
tentacularmente.

Curioso destacar também que boa parte dos jogos digitais das ultimas seis
décadas foram feitos de japoneses para estadunidenses, ou seja, de povos
“coloridos” e indigenas® para um dos epicentros brancos do imperialismo. O game
design dos jogos digitais de certa forma esteve e esta em maos diversas também.

Seguindo por esse fio, uma produgéo independente poderia ser sempre algo
fraco perante o hegemodnico, e contra-hegeménico quase sempre. Porém, ao
colocarmos reflexdes sobre linguagem, cognicao, inclusao, estética, ética, pode ser
fortemente contra-hegeménico a ndo ser que uma encomenda do capital queira
mercantilizar fortemente esse produto, pois identificou, criou ou gerou demanda e
audiéncia para tal pelas suas diretrizes mercadolégicas. Uma encomenda de algo
sensivel a algumas reflexbes (e ontologias), com demandas gerais e especificas,
poderiamos identificar com o jogo nado independente The Last of Us Part 2
(NAUGHTY DOG, 2020), do estudio Naughty Dog com a poderosa Sony, com suas
multiplas facetas inclusivas (o jogo conta por exemplo com multiplas acessibilidades
para pessoas com deficiéncia poderem jogar o mesmo), em um possivel movimento
estrutural da economia criativa em tentar atingir mais e mais inclusées e expandir
publicos, dentro e por diretrizes mercadolégicas do capitalismo orientado pelo

imperialismo.

Em contraponto, o que se move dentro do fragmentario e cadtico, sob o peso
do capital, também pode ser fortemente produtivo para subversdes da modernidade.
Tanto jogos independentes ou nao independentes, como The Last of Us Part 2, tém
muito a contribuir para as vivéncias em divergéncia das pessoas, em suas proprias

poténcias no mundo. Ao refletir sobre a cultura dos jogos e o capitalismo, Jamie

% povos “coloridos” e indigenas — povos das periferias americanas, africanas e asiaticas, de
racialidades nao estritamente brancas, muitas vezes podendo ser indigenas também por suas
diversidades e por resisténcias descoloniais em multiplas esferas. Uma categorizagdo ampla que
pode abranger povos do Brasil ao Japao, inclusive no meio urbano ou intensamente urbano.
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Woodcock (2019) defende que existe um compartilhamento de fins e meios entre o

ser critico ao capitalismo e o ser flutuante na cultura dos jogos digitais:

“Ha também um claro interesse compartilhado por marxistas e pessoas que
jogam videogame. Os jogos eletronicos fazem uma intervengdo no mundo.
Eles juntam um grande numero de pessoas pelas atividades
compartilhadas, construindo novas comunidades e culturas. Enquanto os
primeiros desenvolvedores podiam ter sonhado com as possibilidades
progressivas dos jogos eletrbnicos, a realidade se tornou muito mais
sombria. Do Gamergate a Alt-Right, nds ndo podemos mais ignorar que os
jogos sejam um campo de luta cultural. Isso n&o quer dizer censurar jogos,
mas sim entender que batalhas de ideias sdo vencidas e perdidas nesses
terreno. Tem-se muito a celebrar com a cultura de jogos”.(WOODCOCK,
2019, p. 259)

Estes pressupostos sdo explorados em uma articulagdo constante ao longo das
notas de autor-pesquisador-desenvolvedor-jogador, enquanto, talvez,
projecéo-identificagdo (MORIN, 1980). Muitas vezes se esbarram em questdes
éticas que podem ser paradoxos ou pseudo-paradoxos. A exploragao
autoétnografica ou cartografica pode levar a tropegos macunaimicos, percepgdes
exageradas ou atenuadas sobre o proprio processo com jogos digitais, com o fazer
de jogos digitais, seja ali nas notas de processo em game design, seja como
descobrindo e redescobrindo jogos digitais.

O autor-pesquisador-desenvolvedor-jogador € uma preocupagao fundamental
para o autor-pesquisador-desenvolvedor-jogador: se trata de uma tautologia com
esperangas de produzir deslocamentos criticos para se aproximar das possiveis
dicotomias em investigacdo, mas sempre sob o risco de generalizar-colonizar a
multiplicidade do mundo desde o seu proprio lugar.

E, encontrei um paradoxo ou pseudo-paradoxo tonteante (talvez mais de um),
embebido no fazer flutuante a deriva, que muitas vezes percebo e vi ser percebido
como frivolo — de emergéncia ontologica. E, antes de apresenta-lo, seria
interessante uma aventura sobre duas possibilidades epistémicas rumo ao certo

drama®® ontoldgico.

% drama — aqui ha de fato um drama, um jogo imitacional, ndo necessariamente tragico ou cémico,
ou belo ou nao belo, muito menos ridiculo ou ndo ridiculo. Mas um drama de entidades, em que eu
estou incluido enquanto pesquisador-autor-jogador, e muito mais.
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Um vislumbre de duplos e de uma poliorcética*® multissemiética ou multimodal

Podemos estabelecer algumas camadas de ser ou de duplos quando pensamos em
um produto cultural como o jogo digital. Mais ou menos parecido com o que Antonin
Artaud encontrou duplos como e em relagdo com o teatro (CURTY, 2006). A questao
dos duplos é muito discutida na literatura canonica grafo-textual®”’, como um grande
mito, e intensificada pela cibercultura também (SCHARGEL, 2020), e, podemos
atuar sobre a literatura dos jogos digitais de forma semelhante pensando em
duplicagdes nao idénticas do eu-ser: autor, pesquisador, desenvolvedor, jogador,

leitor, avatar, personagem, entidade, entidade-mundo.

Antes de tudo, seria relevante considerar o tipo de jogo digital popularmente
imaginado, em imaginario préprio, e altamente frequente, ao longo das seis décadas
de cultura digital dos jogos digitais: podemos pensar em alguém que joga por um
controle com alguma personagem visualmente comumente humanoide, escolhendo
se ela vai para a esquerda ou para direita em uma tela, e com alguns sons, e algo
acontecendo sobre e a partir dessas escolhas. Esse vislumbre estereotipico pode
ser bem acessivel a boa parte de jogadores e nao jogadores dos jogos digitais no
presente século XXI.

Voltando a emergéncia dos duplos, podemos pensar na construgdo em
imaginacdo de duas entidades asiaticas, possiveis figuras de doppelganger
(Schargel, 2020), que podem ilustrar um pouco como poderiam ser tais realizacbes
de duplos em jogos digitais (autor, pesquisador, desenvolvedor, jogador, leitor,
avatar, personagem, entidade, entidade-mundo). Qareen, predominantemente no
mundo arabe e afro-asiatico, que em algumas formas seria uma concepgao de um
duplo de si, de pessoa, além do corpo ou da alma (ou self), em que instigaria a
pessoa, ainda que Qareen também seja a pessoa também, (NAQVI 2018), e faria
coisas algumas vezes destoantes do que a pessoa teria vontade de fazer e ser, ou

ainda seria uma companhia inspiradora transdimensional; Chimaira, ou quimera,

% poliorcética — estudo ou agdo sobre formar ou resistir & cercos predominantemente nas ciéncias
militares

3 grafo-textual — “texto em grafia”, uma distingdo mais precisa sobre o texto escrito sequencialmente
e um alfabeto ou silabario, distingao essa para se distinguir de outros textos como textos imagéticos
OU SONOros.
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entidade propulsionada pelo helenismo®, em que consistiria de parte de varios
seres, sendo um ser hibrido, considerado um fantastico em comparagdo com uma
pessoa, uma nao pessoa. Sendo o proprio ser quimérico uma possivel constituigao
ontoldgica perspectivista helénica e pos-helénica® (SNYDER, 2019).

Ambas entidades com responsabilidades ontoldgicas complexas, populares e
muito influentes na forma como as pessoas modernamente de forma indireta fazem
sua vida e organizam também suas ficgbes, e inclusive variadas religides e
metafisicas modernas. Ambas anteriores a prépria concepg¢do de humanidade
iluminada (ocidente e seus tentaculos asiaticos e africanos) ou largamente
confucianada (leste asiatico). Existem aceitabilidades do ser humano e do né&o
humano por meio das duas entidades, o ser humano que atua sobre o ser humano,
0 ser nao humano que demonstra que ndo € humano, todos fazendo e existindo com

uma certa interdependéncia.

Os jogos e ainda mais os jogos digitais, podem ser formados na integracao
em quem faz o game design com quem joga, e com o que(m) é jogado — muitas
vezes essa integragao pode ser quando na performance do jogar uma Chimaira,
mesmo sem imagens claras de videogame; outras vezes a integragio possa ser a
permissao de entrada de Qareen para formar o jogo, em boa parte uma permisséo
dada por quem faz o game design. Aquilo que € ou quem é jogado, por exemplo um
humanoide em pixels que pula no videogame, impulsionado pelas limitagdes do
game design em algoritmo e pelas entradas de comandos de quem joga, possa ser
um duplo Qareen, com um aspecto mais doppelganger, ou uma hibridez Chimaira. O
préprio mundo edificado em game design e por ser completo por quem joga pode
ser uma circulagdo Qareen, e ainda mais se o mundo todo induz quem joga para
uma situagdo em que o mundo nao se faz mais, para o game over. Provavelmente
toda vez que se joga um jogo digital, se esta jogando além do eu, com ontologias
nao declaradas diversas, e de uma forma muito mais acelerada que em outras

tipologias de jogos, uma vez que se faz e refaz o pacto ludico muito rapidamente,

% helenismo — uma ideia de um momento da histéria ocidental, com grande intercambio com o(s)
oriente(s), em que povos e culturas gregas e préximas se expandiram.
% pos-helénica — compreendendo povos modernos tdrquicos, gregos, macedodnios e egipcios.
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pelo game over, pelo suspender, pelo salvar, etc. Tais ontologias, mesmo sob o
comando de um capitalismo muito ocidentalizante, limitadas materialmente muito
mais historicamente a uma mesma branquitude (e seus aliados) de acesso as
tecnologias do pods-guerra, sdo ontologias imaginarias, com seu proprio ikigai®,
potentes reusaveis de forma macunaimica aqui, longe de uma contestacao

estanque.

Esses duplos imaginados, e possivelmente outros muitos duplos, esses seres
ou entidades formados pelo poder narratolégico e/ou pelo poder ludoldgico* em
cibercultura (GOMES, 2009), também podem atuar em multiplicidades semiéticas,
em correspondéncias de dominios semidticos (GEE, 2004). O videogame a
principio, voltando para uma semiose muito mais visual, nas primeiras décadas e até
agora, seria muito mais voltado para o agenciamento de pixels ou vetores em tela;
no entanto, mesmo em um jogo digital demasiado videogame, multiplas semioses,
multiplas formas de interactuar com o mundo ludico digital podem se formar no ato

de jogar.

Nesse sentido seria o jogo digital em si algo multissemiético ou multimodal?

O jogo digital poderia ser um género do discurso assim como esse presente género
do discurso ensaio. Bem como texto (SILVA et al, 2017), muito além do texto grafado
em escrita por certas letras ordenadas, sendo materialidade da linguagem; como
também poderia ser uma midia (ARANDA et al, 2020) assim como a midia ou texto
desse TCC que existira em nuvem em algum repositério no futuro, e inclusive com
um certo poder de transmidia ou de transtexto.

Aqui foco na proépria ontologia do jogo, muito mais que uma tipologia — o jogo

digital poderia ser esse conjunto de semioses, multissemidtico, ou conjunto de

40 jkigai — A= 2E — conceito com frequéncia utilizado em varias areas, emprestado de alguns
aspectos da cultura japonesa, que seria a motivagao de viver para si e para o outro, € para o mundo,
em linhas simplificadas. Pessoalmente quando penso em ikigai, penso no filme lkiru £& % de
Kurosawa Akira, 1952, no seu enredo.

4! lJudologico — compreendo o ludoldgico ndo de uma forma restrita a linha huizingueana. O
ludolégico pode estar em muito mais “territérios” da cognigcao e das humanidades, podendo ir ou ndo
para uma visdo mais pos-ludolégica em que ndo haja uma dicotomia tao firme entre ludolégico x
narratoldgico.
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modalidades, multimodal, com uma formacéo técnica especifica, de um mundo
cibercultural e um material, ambos tecnocientificos e entrelacados, em disputa
(PIERSON et al, 2021).

Como um outro movimento macunaimico, podemos exercitar uma
comparagao entre dois produtos da economia criativa que demandam enorme
producao cultural, em que semioses e organizacdao profissional coletiva se
confundem: desfile de escola de samba e jogo digital.

Pensando na diversas semioses, os constituintes de um jogo digital se
aproximam de um desfile de samba de avenida em um determinado ano, com varias
alas, varios troncos de importancia, interligado por um mesmo samba-enredo ou
game design pretensamente coeso e coerente, do comego ao fim para ser publicado
e reverberado, sentido e ludicizado por um publico amplo e/ou nichado também.
Cada vez que a escola de samba ensaia ao longo do ano, seria cada vez que uma
build** de um jogo é testada nas fases alpha ou beta, e cada vez que se desfila no
derradeiro dia, seria cada vez que algum jogador performa em experimentar a build
gold do jogo em analogia. Ha aqui literalmente alegorias em analogia.

Muitos autores perceberam nas ultimas duas décadas a natureza
multissemidtica ou multimodal dos jogos digitais, por exemplo, por J. P. Gee. Ja
podemos ver que os jogos digitais podem se fazer por dominios semioticos (GEE,
2004).

Temos tais possiveis semioses em um jogo digital de nossa década
principalmente, com nosso aparato tecnolégico de década:

e grafo-textual (texto em grafia, texto em escrita, com algum(uns) alfabeto, ou
silabario, ou outras escritas;

e imagem (estaticas ou animadas);

e som (efeitos sonoros, captagdes, dublagens, musica);

e video (imagens em agao cinematica);

e haptico (vibragdo de controles, disposi¢ao de controles, pegada de controles);

“2 build — uma etapa de uma composicdo de programa ou de jogo, podendo ser analdgico ou digital
ou sua mistura. Uma etapa inicial prototipica tradicionalmente se considera como pré-alpha, depois
alpha, sendo uma mediana beta, e uma final gold. Gold seria o programa ou o jogo pronto de fato.
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e interacdo (poder atuar sobre no ato em que se interage, ndo necessariamente
jogar, tendo em vista que usar um site nao jogo também seria algo interativo);

e performance (cada vez que se joga, se joga de uma forma singular, ou a
“histdéria das agdes sucessivas realizadas pelo jogador” (KROEFF et al, 2020),
existindo algo como uma narrativa de performance de quem joga);

e enlace ludico (o jogar, por enlace com o game design, ndo necessariamente

regras).

Ao se considerar o jogo digital com pelo menos duas dessas semioses e
algum enlace ludico (pensando por exemplo em um jogo text-based*® dos anos 70:
grafo textual + interag&do + ludico), podemos pensar que o jogo digital possa ser um
ser de multiplas semioses, arriscando pressupor que sejam muito mais que objetos
preparados por quem produz para ser consumido por quem joga.

Seria entdo o jogo digital um ser de semioses, um ser de ludoletramentos —
um ser de potencializadores em formagao nao formal e formal. A inventividade de
que o jogo digital possa ser um ser de ludoletramentos intrinsecos talvez seja uma
forma macunaimica de considerar o jogo digital por si algo que possa existir como
experiéncia de formacéao formal ou nao formal, dessa forma se aproximando também

da experiéncia com jogos digitais por Squire (2006).

Seguramente sou uma pessoa que se expressa razoavelmente no mundo
letrado, e com um pouco menos de intensidade, mas ainda participante, no mundo
hiperletrado universitario*, e que faz a vida por varios letramentos, se usando de
varias semioses, e inclusive em experienciagdes diarias e constantes de
ludoletramentos digitais. Passo boa parte do tempo jogando, lendo e dialogando em
e sobre jogos digitais. Tenho relativo acesso a estes letramentos e semioses.

Demasiado visual, busco também experienciar outras semioses, principalmente as

3 text-based — jogo digital baseado primariamente em texto em grafia. Comumente com textos
descritivos e narrativos em tela com opg¢des curtas e delimitados para quem joga: sim ou nao, direita
ou esquerda. E um tipo de jogo que facilita o fazer do game design e do algoritmo para iniciantes em
desenvolvimento de jogos digitais.

* mundo hiperletrado universitario — ndo necessariamente no académico, mas com dialogos com o
académico. Em que se faz o debate sobre o debate e onde se discute por exemplo o metajogo, que
seria falar sobre o jogo por em.
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semioses sonora e haptica, desde que me percebi como muito ligado a visao, ao
explorar principalmente o desafiante jogo digital inclusivo brasileiro Audiogame Breu
(MORAES, 2017), em 2017 em um evento. A mobilizacdo engatilhada com o
Audiogame Breu apareceu em Quinta-feira, 10 de Junho de 2021 em minhas notas:
Quinta-feira, 10 de Junho de 2021 — Consegui avancgar consideravelmente
no game design integrado, formando alguns algoritmos para a implementacdo de
sons estéreo no meu jogo de game jam Hulamameco e também no meu jogo
principal 1984c. Como poucos desenvolvedores pensam em acessibilidade, as
engines ndo estdo muito bem preparadas, dai vem o esforco dobrado em
pensamento algoritmico, e talvez até triplicado ja que ndo sou um bom programador.
Tenho mais cerca de 15 dias para submeter meu Hulamameco para a BlindJamZ2,
penso que os algoritmos e o modus operandi pelo level design quadriculado
multinivel irdo ser reaproveitados no 1984c. Preciso também encontrar uma certa
paz no meu ambiente e na minha organizacdo mental para testar mais o Audiogame
Breu ao passo que leio por completo os trabalhos académicos de seu criador

Tharcisio Vaz.

A corporalidade, a inventividade e o paradoxo ou pseudo-paradoxo

Ao se colocar a preocupacao ontolégica exposta ao paradigma videogame (um
ludico digital predominantemente visual) e pensarmos derivadamente os duplos e o
multissemidtico ou multimodal, € um passo para pensarmos O COrpo, ou o0 que O
corpo humano se expressa na materialidade, como experiéncia de si e para si. Ao se
pensar em corpo, € um outro passo para pensarmos os corpos diversos, os muitos
corpos que se fazem por essas multiplas semioses por viver, principalmente pessoas
com deficiéncia.

Sobretudo no TCC, ha um eleger da pessoa com deficiéncia visual, cega ou
com baixa visdo, para um deslocamento ou realocamento ontolégico (uma vez que
eu, autor, sou vidente, potencialmente neurodivergente, mas ndo sou pessoa com

deficiéncia).
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Por Virginia Kastrup (2019), podemos explorar uma certa guinada para a
questdo do ser, e de semioses pouco atencionadas (pelos atores da economia
criativa) em expressado, como a haptica — que compreende o tocar e o sentir com
maos, pele, conjunto de corpo, por tocar, segurar, vibrar ou ser vibrado. E, como
projeto de uma “invengdo de uma estética verdadeiramente tatil” (ALMEIDA et al
2010). Se compreendermos também o jogo digital enquanto arte, ou parte da, néo
s6 como produto da economia criativa, podemos pensar que, enquanto questao

estética®, enquanto semiose embebida em si,

“a arte contempordnea tem extrapolado a estética puramente visual
(incluso possivelmente o jogo digital), revelando a plena possibilidade da
criagdo de uma arte tatil solida, deixando evidente que, inclusive no que
concerne as adaptacbes, ha um amplo campo ainda a ser explorado”
(ALMEIDA et al, 2010, pag 97). (grifo em parénteses e em negrito do autor).

Por Kastrup (2007), diferentes tipos de atengao podem existir para uma certa
organizagdo cognitiva modulada de uma forma ou de outra, dependendo das
sensibilidades corporais e do exercicio delas, que seriam também exercicios de ser.

Por Kastrup (2015), o exercicio do sensivel haptico, assim como o exercicio
do olhar visual, seria uma troca em coengendramento, de criar e ser criado, néo se
diferenciando muito a parte subjetiva da objetiva. Uma pessoa cega ou vidente
completaria dessa forma a sua propria experiéncia com uma certa arte ou um jogo
digital com as semioses, pois exerceu e exerce suas sensibilidades. Em outras
palavras, o haptico (em um sentido mais filoséfico, ou como algo anterior ao
executavel) seria também ser tocado pelo que se toca, muito além do tatil*® imediato,
seria uma troca de acao-reagao de ambos os lados, atravessando a cognitividade.

O sentir haptico nessa completude, de mao dupla, pode ser um moto de
aprendizagem, ndo s6 de pessoas com deficiéncia visual, como processo de

reorganizagao cognitiva, por perturbacbes do sentires, em um tipo de

5 questao estética — ndo necessariamente a estética possa depender de algo artistico. E possivel
que a estética também tenha alguma independéncia da arte.

46 além do tatil — o haptico nesse sentido poderia existir também na vis&o, na audigao, etc. Poderiam
existir hapticos distribuindo para organizagdes e reorganizagdes cognitivas independentemente se as
mesmas se dariam pela semiose haptica (tatil, vibracional, de pegada) ou pela visdo, audi¢ao, etc.
Essa concepgao seria em parte a concepgao de um haptico filoséfico que me refiro algumas vezes ao
longo do TCC.
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pseudo-autodidatismo, ainda que potencializadas pelo e com o outro. Tal
reorganizagao pelo haptico em um sentido kastrupiano mais filosofico, teria um forte
carater de formacéao nao formal, de inventividade, de mergulhos corporais, sendo um
jogo digital de poténcia haptica (em um sentido de semioses do haptico e também
em um sentido kastrupiano mais filoséfico) um possivel grande propulsor inventivo
para quem joga produzir a si mesmo, em outras palavras mais coloquiais: explorar a
si mesmo e se descobrir e aprender.

Ainda pelo construto kastrupiano, a inventividade em um contexto digital
poderia ser por gambiarra, uma vez que “a especificidade da gambiarra, quando
comparada a outros conceitos empregados na analise da cultura digital, esta no seu
engajamento com as ideias de precariedade, improviso e alteridade.” (MESSIAS et
al, 2020).

Talvez seja um bom caminho pelas exploragées em inventividade de Kastrup
(2019), trazer uma outra entidade para o TCC, ndo uma entidade necessariamente
do duplo, mas uma entidade da alteridade, meio parecida com Macunaima, mas
com um um outro torpor moral, Kholstomer, um cavalo.

O conto Kholstomer, A Historia de um Cavalo, de Leon Tolstoi (2015), se faz
em uma singularidade: um cavalo observando a sociedade humana. E um conto
incompleto escrito no Império Russo, entre 1863 e 1886. Por vezes, Kholstomer ao
longo do conto toma voz e fala aos seus iguais, cavalos, sobre a sociedade humana
— se é que desde o comeco até o fim Kholstomer ndo era narrador.

As descricbes fisicas de narrador, acompanhadas de descricdes
psicologizantes e culturais e da linguagem de quando Kholstomer toma voz mais
explicitamente — indicam uma forma um tanto periférica de olhar sobre o ser
material. Kholstomer se estranha com elementos estruturais do capitalismo ou do
pré-capitalismo. Se estranha como alguém muito de fora, ao contrario por exemplo
de Macunaima, que tem uma atitude muito mais de dentro, com uma seguranga

enorme sobre onde pisa, e como subverte.

Aqui, penso na ontologia da entidade Kholstomer, russa, periférica em termos

de Europa, e penso em comparagao com a entidade Macunaima. Seria possivel
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compreender Kholstomer como um exercicio de alteridade em perspectivismo
(CASTRO, 1996)?

Seria necessario um levantamento sobre constituintes histéricos da cultura
russa e também alguns constituintes de Tolstoi, sem duvida. Sobre aquele viver
russo do século XIX, na época conformado por um império guarda-chuva de mais de
centenas de povos diferentes, quase todos do mundo rural — muito ligados as
organizagdes sociais aldeas agrarias.

Kholstomer seria uma entidade de fora para olhar o dentro infraestrutural do
pré-capitalismo predominantemente rural periférico. Kholstomer estranha a posse
verbalmente, e acha estranho o que n&o é material. Estranha a invencao da posse,
da propriedade privada. O cavalo chega a ser um panfletario’” de reflexdes
internacionalistas e socialistas da época. Tolstoi se debruga sobre as questdes de
sangue sobre a terra, a heranga, entre conceitos de posse e propriedade.

Seguindo por essa ideia, de que Kholstomer seria uma entidade
consequéncia das ideias do cenario do século XIX periférico, uma outra periferia
diferente da americana, mas com algum toque de alteridade, Kholstomer pode ser
um exercicio do perspectivismo no conto, em uma alteridade de estranhamento total,
de nao estar inclusa em letramentos propulsionados pelo centro, em formas de viver
permitidas, ao contrario de Macunaima, entidade totalmente inclusa. Talvez
Kholstomer seja uma entidade descolonial ontologicamente e ainda mais que
Macunaima.

Kholstomer seria quem joga ou quem mal joga por n&o ter sua alteridade
inclusa. Kholstomer seria quem nem toca no game design, que nem se arrisca —
por sua alteridade, nem ter o poder do jogo, nem ter a técnica que o capitalismo
considerou com a técnica para tal. Kholstomer poderia ser quem €& jogado pelos
outros, que sdo os mesmos também.

Kholstomer poderia ser a entidade que n&o pode viver no jogo digital por

causa das semioses negadas, uma grande entidade da alteridade (e materialmente

47 panfletario — que defende ideias de uma forma breve e direta. O género do discurso panfleto se
confundiria com o manifesto, porém o panfleto seria algo ainda mais curto e do romantico. Ser
panfletario, pejorativamente ou ndo, seria ser breve e direto, quase que ingenuamente.
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um sopro antiespecista®® também). Ontologicamente, a pessoa com deficiéncia
visual, cegueira ou baixa visdo, estaria em uma alteridade mais ou menos
Kholstomer quando se aproxima do jogo digital do paradigma videogame. O jogo
digital, ao longo de seis décadas, voltado fortemente para o visual e
secundariamente para o sonoro, provocou muito mais kholstomerizagbes do que
macunaimizagdes. O macunaimico aqui, por esse caminho, se daria em pessoas
que fazem suas vidas entre varias semioses, e além de ndo serem pessoas com
deficiéncia, seriam pessoas com uma jornada de letramentos acessados que
poderiam inclusive chegar ao total controle do game design e assim o subverter. O
macunaimico pode ser um sinal muito mais de exclusdo do que de inclusdo. E, o
kholstomérico, por sua vez, ndo seria de uma humanidade incompleta ainda que
negada em acesso, uma vez que as semioses sdo completas em si — a pessoa
cega ou com baixa visdo, seguindo, se faz pelo sonoro e pelo haptico (e ndo so) e
nao pela nio visao.
Eis o paradoxo ou o pseudo paradoxo:

e por um lado temos uma projecdo macunaimica, para uma tomada
antropofagica do poder ludico, mergulhada em semioses e letramentos, em
um sentido sinestésico, de se potencializar enquanto periferia para um jogo
digital total, em que o visual, o sonoro, o haptico, o interativo, o ludico,
possam todos integrados desde as bases do game design, promover uma
alianga ludica formativa e revolucionaria;

e por outro lado temos ontologias, alteridades, em que existem e se
potencializam justamente por ndo se fazerem em certas semioses, por nao se
fazerem em um sinestesia ampla, mas em uma sinestesia particular de cada
particularidade de cada pessoa com deficiéncia, em que a exemplo
novamente da pessoa com deficiéncia visual, cegueira ou baixa visdo, a
sinestesia particular seria muito mais feita pelo sonoro e pelo haptico.

Temos caminhos sinestésicos diversos. E o capitalismo atuante sobre jogos

digitais nas ultimas seis décadas esteve muito pouco interessado em alcangar

8 antiespecista — contra as injusticas do poder humano sobre outras espécies de seres vivos,
principalmente animais mamiferos préximos. Ou em um sentido mais radical, contra o humano, e em
prol de um humano enquanto parte de uma coletividade maior entre as espécies.
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qualquer um dos lados. Uma tentativa de tal alcance por dentro da industria foi feita
e esta sendo feita por Tetsuya Mizuguchi, com jogos sinestésicos como Rez
(MONSTARS INC et al, 2017), jogo esse publicado originalmente para Sega

Dreamcast em 2001.

A questdo do duplo em minhas notas aparece em Terga-feira, 20 de Julho de
2021 e em Terga-feira, 28 de Setembro de 2021, principalmente como um sofrimento
profissional, do fazer e do trabalho, ainda que sejam também analogias com duplos
ludicos:

Terca-feira, 20 de Julho de 2021 — Nos embalos hipndticos de The Weeknd
— Can'’t Feel My Face — estou na madrugada de segunda-feira para terca-feira
desempilhando tarefas. Aplicando aos poucos bem-estar e uma certa organizagéao
aos meus trabalhos como desenvolvedor e como académico. Muito animado,
provavelmente por ter dormido bem e estar muito confiante nas minhas habilidades,
e lidar com elas de forma humilde — posso fazer algumas pequenas conquistas
na(s) minha(s) produgéo(ées) sem pensar em todo o peso macro de tudo o que
preciso fazer. Fico pensando constantemente que precisaria trabalhar com mais
pessoas para que todos esses processos possam humanamente se materializarem.
Mesmo quando otimista em alguns bons ciclos de bem-estar, penso que esse
frabalho ndo € para apenas uma pessoa. Talvez eu tenha que aplicar uma
virtualizag&o do duplo sobre minhas produgdes, pensando que eu sou um estudio —
talvez seja uma proposta divertida em aprofundar no projeto de framework, no
projeto de jogo que vai para o financiamento coletivo, no projeto de jogo de game
Jams. Talvez conferir estilo, comicidade e estranheza com duplos seja um bom
caminho de autorreconhecimento e de reconhecimento de outros. Inclusive penso
em fazer um totem de um duplo que tenho faz um tempo, que faz parte de algumas
ilustragées de alguns projetos meus. Atualizagdo sobre Hulamameco e a BlindJam2
— Provavelmente o itch.io considerou as minhas mdultiplas entradas em game jams
com um mesmo jogo como spam, entdo ndo consigo mais submeter para nenhuma
game jam e estou perdendo a chance de divulgar a nova verséo acessivel de

Hulamameco para a BlindJamZ2. Tem um impacto negativo no meu trabalho com
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esse projeto lateral, mas nédo tanto na motivagdo, acho que entrei em conflito com
alguns desenvolvedores que tem uma visdo restrita de game design em game jams,
ao mesmo tempo que fago a mea culpa de que submeti o mesmo projeto para
algumas game jams que n&o eram t4o receptivas a ideia de Hulamameco, e, desde
a Black and White Game Jam e a Ludum Dare ndo houve nenhum retorno
interessado de desenvolvedores sobre meu Hulamameco, e de fato ter enviado para
a GMTK Game Jam foi um erro. Um outro paradoxo reassumindo forga: como ser
apaixonado pela semiética visual, e extremamente preso a ela, tendo inclusive
minha sexualidade enjaulada a ela, e ao mesmo ter um forte desejo de explorar o
mundo dos deficientes visuais? Seria necessaria uma grande sensibilidade e muitas
habilidades, alem da audiodescricdo, para alcangar uma semiética cega pessoal e
laboral em mim? Elenquei requisitos para poder colocar 1984c0 ja em agdo, como
refazer a logo com a cor #1984c0, porém nao achei interessante o resultado e ainda
descobri que a cor #19840c se encaixa muito bem também por ser um verde retro.
Esses requisitos como uma logo basica s&o essenciais para colocar para o mundo
no catarse e na loja Steam o projeto. Porém esbarrei em problemas com cores.
Penso que logo que retomar essa tarefa a partir dos requisitos vou me deparar com
problemas de localizagcdo e translinguistica, ao ter que descrever em inglés e em
outras linguas 1984c0. E sobre a questdo linguistica ainda — N&o consigo utilizar
aplicativos speech-to-text para fazer trabalhos académicos uma vez que mal
reconhecem a minha mistura de palavras (e até de sintaxe) entre portugués, inglés e
Japonés (pouco de JP). Isso tem sido um problemdo pro meu TCC, mas uma
embodying da translinguistica. O tensionamento entre linguistica critica (repertorios

linguisticos cruzados) X linguistica formal e comunicacional (“lingua”) persiste.

Um(ns) jogo(s) de si e do outro — sinestesias e acessibilidades do porvir

Ao pensarmos as ontologias das pessoas com deficiéncia como ontologias em si,
seguindo o construto kastrupiano e tendo como guia reconhecer o capacitismo como

um limitador de inclusdo (DIAS, 2013) e de uma forma ndo clinica (BISOL et al,



43

2017), podemos com certa firmeza no TCC rumar para uma contagdo de praxis em
processo de game design.

Um projeto de jogo digital de si e do outro, significaria ndo um projeto da
economia criativa apenas, mas também como um projeto em um sentido mais
amplo, de projeto politico para jogos digitais; da mesma forma jogo digital de si e do
outro nao significaria apenas um jogo, mas uma certa taxonomia de jogos em que
alteridade fosse uma chamada maior. Um algum jogo, ndo um jogo especifico. Pode

ser o jogo do porvir atuante sobre o paradoxo ou o pseudo paradoxo exposto.

Como fazer a promogao de um game design da sinestesia, em que a
sinestesia seja um grande moto, ao mesmo tempo em que se pensa em multiplas
acessibilidades? Como querer que quem joga sinta as multiplas semioses como
interdependentes sendo que ontologicamente uma pessoa com deficiéncia se faz

em outras semioses e em sinestesias particulares?

Uma resposta totalizante (ou quase totalizante) e despreocupada seria: se
seria possivel uma pessoa apenas por feedback* haptico ter toda a experiéncia
ludica, independente de outras semioses que também poderiam ter (imagem, som,
etc.) e com o minimo de controle motor o possivel — Ou seja, hipoteticamente®, se
uma pessoa cega e surda e com controle adaptativo bocal jogar um jogo digital que
vibra em inumeras intensidades, dependendo do que € construido ludicamente. Por
exemplo um obstaculo alto para atravessar no jogo digital poderia ter uma sequéncia
e uma intensidade de vibragdes a formar uma parede propria na semiose haptica,
bem como uma planicie no jogo teria uma formagdo de vibragbes baixas mas
extensas, e, quem joga jogaria com indicagdes interacionais com demandas de

baixo esforco. E, isso tudo seria uma experiéncia completa em sua prépria

“feedback — de uma forma geral no desenvolvimento de jogos digitais, feedback seria uma resposta
visual, sonora ou haptica para que quem joga tenha uma constatagéo conjuntural de jogo. Por
exemplo, quando se pula com aquilo que(m) se joga, e cai no chao, pode haver o visual de cair no
chao, o som de cair no chao ou a vibragao de se cair no chdao, como um retorno do que acontece para
quem joga.

% hipoteticamente — ao trazer um cenario com uma pessoa imaginada e com semioses imaginadas é
uma forma de tracar um tipo de ontologia imaginaria e ndo colocar que a pessoa com deficiéncia
imaginada seria uma barreira ou um limite.
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sinestesia, tdo completa quanto a experiéncia de quem joga jogar com todas
semioses possiveis 0 mesmo jogo, em uma equivaléncia préxima — teriamos ent&o
o jogo digital do porvir, uma ludomacunaemulagem de varias ontologias inclusas no
jogar, até o conhecimento do que somos em nossas humanidades, em e por nossos

corpos humanos poderem assim ser.

Em fevereiro de 2021 passei a perceber também a sinestesia, e nas notas o
encontro com a sinestesia se fez por sabado, 20 de fevereiro de 2021, em que senti
mais fortemente a sinestesia enquanto uma parte do possivel paradoxo ou pseudo
paradoxo:

Sabado, 20 de Fevereiro de 2021 — Jogando muito Fallout 4, pensei muito
sobre ambiente e os sentidos humanos. Estou com quase 500 horas somente no
Fallout 4. Lembro de ter jogado muito também Fallout 2 e também The Elder Scrolls
IV: Oblivion. Jogar tanto um jogo singleplayer de RPG tem impactos visuais, sonoros
e interativos quando ndo estou jogando, que em parte sdo negativos, e por isso
comecei a Uutilizar 6culos de protecdo contra luz azul do PC principalmente. Os
impactos negativos do “real-virtual” quando estamos muito estimulados digitalmente
trouxeram algumas percepgbes sobre os sentidos também, como um efeito positivo.
Jogos singleplayer complexos assim tem muitos feedbacks diversos (principalmente
sonoros e visuais, ainda que preferiria mais hapticos), sGo uma bomba de estimulos.
E dai que sinto que preciso encontrar para o meu préprio jogo dispositivos
sinestésicos sobre, por exemplo, o por do sol. Vou anotar por alguns dias o que sinto
no por do sol ‘real”, e no digital de Fallout 4. Anotar em uma espécie de tradugdo
que sons escuto, que sensagdes o clima me causa na pele — para transpor para o
1984c. Lembro que, em Almost Blue, de Carlo Lucarelli, uma novela italiana do final
dos anos 90, o poder da sinestesia em uma certa personagem cega conferia uma
ambiéncia e um envolvimento grande do/para o leitor. Por fim, ndo sei ainda até que
ponto esta sendo bom para minhas produtividades (incluindo quebras de
produtividades e subversées as produtividades) jogar tanto Fallout 4. Jogo tanto que
nem me sobra ‘tempo ludico” para explorar jogos que comprei e nunca abri na

Steam no PC e no Nintendo Switch.
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Respostas menos totalizantes poderiam ser encontradas na exploracdo da
relacéo entre estética, cibercultura e o fazer do jogo, por Elementos Visuais, Aurais e
Hapticos (E.V.A.HS), que seriam “elementos sensoriais de um jogo” (LEITE et al,
2019, p.81) em uma discussdo ampla em estética considerando estudos de
artefato-experiéncia, “por meio da interagdo entre jogador e artefato” (LEITE et al,
2019 p.87).

Nessa concepcao haveria separagbes de elementos diversos do jogo digital
(como jogabilidade e mecénicas) de elementos mais proprios sensoriais, que seriam
elementos fundamentais para inclusbes de pessoas com deficiéncia, ao mesmo
tempo seriam integrantes do todo. Seria uma forma de olhar para as semioses néo
por semioses, mas por elementos constituintes, considerando o jogo um artefato
digital, em uma visdo cibercultural sobre. Nesse sentido, os elementos visuais
seriam os constituintes visuais do mundo digital; os elementos hapticos seriam os
que derivariam do tipo de controle (hardware de entrada) de usuario, se o controle
vibraria e pudesse ter um acelerdbmetro para deteccdo de movimentos, fornecendo
estimulos tateis; os elementos aurais estariam como o que esta em torno do que(m)
se joga, principalmente os sons, os efeitos sonoros e a musica; pensando na
virtualidade do ser.

Podem ser respostas principalmente ao trabalho de game design duro em
jogos digitais®', atuando enquanto interface de usuario primariamente, sem muito a
questdo ampla de enlace ludico, que facilitaria compreender como se daria a
aproximagado de uma pessoa com deficiéncia com o hardware e o software do jogo
digital, enquanto artefato interacional, em uma experiéncia cibercultural.

Retomando Yuk Hui (2020), a exploragao por E.V.A.Hs poderia ser também
uma busca por tecnodiversidades ao se incluir ontologias de pessoas com
deficiéncia. Os “quems” em ontologias do ser nao deficiente e deficiente podem se

realizar como por E.V.A.H.s de um game design duro em jogos digitais para um

% game design duro em jogos digitais — que se daria a partir do desenvolvimento de software, de
questdes da computagao, da interagdo humano-computador, ou de areas proximas ou provindas da
computagao.
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game design ndo duro em jogos digitais®?, passando do técnico mais rigido para algo
gambiolégico, ao pensarmos em peso e contrapeso de como lidamos com objetos
técnicos por Fernanda Bruno (2017).

Esse tipo de game design mais alinhado com a gambiarra, né&o
necessariamente total em gambiarra, possivelmente seria o meu proprio ikigai

macunaimico.

Conjunturalizador:

e O TCC ja se apresentou como macunaimico e antimacunaimico de diversas
formas;

e O TCC apresentou movimentos metodolégicos mesclados;

e O TCC explorou varios duplos imaginarios para chegar até os jogos digitais;

e O TCC encontrou nas exploragdbes uma problematica sobre a inclusdo de
seres e de alteridades;

e O TCC deseja chegar até manifestos que possam apontar para um programa
de jogos digitais que leve em consideracdo algumas multiplicidades
imaginadas;

e O TCC tem como projegao mais finalizante chegar a um manifesto proprio.

Meu ikigai macunaimico marxistoide — meu moto indie

Meu ikigai, meu eros (hooks, 2017) — Ao ler “Jovem Marx” e refletir sobre o fim de
minha jornada na graduacao e os anseios profissionais, imaginei uma relacao entre
o ser, o ser que faz, o ser profissional. Podemos pensar em papel de quem produz
culturalmente:

(...) Valor somente pode ser assegurado por uma profissdo a qual néo
seremos apenas ferramentas servis, mas na qual agimos
independentemente em nossa propria esfera. S6 pode ser assegurado por
uma profissdo que ndo demande atos repreensivos, mesmo se repreensivos
apenas na aparéncia, uma profissdo onde o melhor pode seguir com nobre

%2 game design n&o duro em jogos digitais — que se daria a partir do processo de alcangar um jogo
digital formado a partir de paradigmas amplos da ludicidade, ainda que submetido ao processo
algoritmico e de software, podendo muitas vezes quebrar o analdgico-digital, por exemplo: com
mecanicas de realidade alternativa em que se quebre a quarta parede, em que 0 jogo nao se realize
apenas pelo software.
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orgulho. A profissdo que assegurar essas condi¢des, no mais alto grau, nem
sempre é a mais alta, mas sempre é a mais preferivel. (MARX, 1925 (1835))

No texto pré-hegeliano de Marx, ha a questao do “chamado” para a profissao,
um tanto ndo materialista. E um “chamado” para algo em que a autoridade ndo deva
ser autoritaria. Tal “chamado” em mim aconteceu em minha adolescéncia quando
disputei a autoridade de conhecimento e de corpo com meus professores no Ensino
Médio, em uma conjuntura de mobilizagdes e greves na educagéo publica estadual
em que minha escola ndo se engajava. E, essa jornada me trouxe aqui com o texto
de Marx tal topico transtextual. A discussao parece ser um ponto fundamental para a
nossa atuagdo no mundo, pois tem uma base filoséfica e uma base de praxis

também. Porém ha uma sombra maior: a propria profissionalizacao.

Com isso, fico me perguntando sobre nosso préprio ser profissional, se ele é
naturalmente de autoridade ou naturalmente compromissado com alguma
autoridade? Seria todo profissional um agente que infere consenso sobre a
sociedade? Em contram&o, podemos pensar o profissional superprodutor de cultura
como um dos poucos profissionais que poderiam, em sua ética, flutuar entre aquele

que promove o consenso e também o dissenso?

Aquele que subverte seria o que por ética e defesa do aprendizado e da
superagcdao do mundo pela valoracdo das profissdes seria um antiprofissional ao

promover mais dissenso do que consenso?

Do “Jovem Marx”, me nutro antropofagicamente das questdes da profisséo,
da profissionalizacdo e do fazer no mundo, de certa forma pelo mundo. Uma fonte
grandiosa de dilemas sobre o que fazer e como fazer, que influencia a propria

existéncia desse TCC.

Um pouco mais tarde, Marx, ja um hegeliano de esquerda, ao tratar da
condicdo de escritor, de producdo intelectual criativa, em defesa da liberdade de

quem escreve ser independente e servir ao seu proprio ideal:
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“Naturalmente, o escritor deve ganhar dinheiro para poder viver e escrever,
mas, em nenhum caso, deve viver e escrever para ganhar dinheiro (...) O
escritor ndo considera, de maneira nenhuma, os seus trabalhos como um
meio. O que escreve constitui um “fim em si”. E em t0 pequena escala um
meio para si proprio e para os outros, que o escritor sacrifica a sua
existéncia a existéncia do que escreve, quando isso se torna necessario e,
como pregador religioso, submete-se ao principio: ‘Obedecer a Deus mais
do que aos homens’, aos homens entre os quais ele proprio esta confinado
com as suas necessidades e os seus desejos de homem. Em contrapartida,
gostaria de ver um alfaiate, a quem tivesse encomendado um fraque
parisiense e me trouxesse uma toga romana, a pretexto de que este trajo
corresponde melhor a lei eterna do belo! A primeira liberdade para a
imprensa consiste em nao ser uma industria. O escritor que a rebaixa, até
fazer dela um meio material, merece como puni¢ao desse cativeiro interior,
o cativeiro exterior, a censura, cuja simples existéncia é ja a sua puni¢do.”
(MARX et al, 1974 (1842 circa))

Também, apds articular o ikigai mais profissional, identifico um ikigai mais do
ser além do capitalismo, da profissionalizagcédo, retomando o haptico kastrupiano: é
possivel que o haptico em um sentido mais filosofico e/ou epistemologico seja um
ikigai da aprendizagem, um moto da cognigdo também, mas de forma quase
imanente, em outras palavras, se descobrir no proprio corpo, nos préprios sentires,
se inventando, se aventurando, independente do peso do capital. Algo que acontece
quase automaticamente, que seria de graga, mas por outro lado pode também ser

potencializado, como algo gratuito, ainda que com um certo custo: como respirar ar.

Na trilha dos manifestos para um manifesto de si e do outro: quem(ns)?

No inicio do TCC, perguntamos para os manifestos mais de vitrine, mais
escolarizantes, do modernismo paulista, dos anos 20, sobre a questdo do ser, do(s)
Brasil(is), do “como”. Perguntamos enquanto eu autor, enquanto TCC andarilho e
enquanto projeto dialogista aqui com a banca e com futuros olhares em dialogo. Nao
sO ao pensarmos em arte, ou expressdo, ou experiéncia, mas principalmente ao
pensarmos em “quem” ou “0 que” — 0 corpo, a pessoa, 0 humano (ou ndo) se daria
o0 moto, o ikigai do préprio TCC a parte. Dessa forma penso que ha o ikigai de mim e
um ikigai do TCC, sendo o TCC uma entidade outra, mesmo sendo de mim e de

toda a humanidade.
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Nesse ponto podemos explorar a opgao aqui pelo género do discurso
manifesto, que quando usado pela periferia, segue embutido de centro, seguindo o
fio da critica de Beatriz Blanco e Aline Conceic¢ao Job da Silva:

“(...) é importante (...) levar em consideragdo que a contribuicdo dos
manifestos é limitada por sua perspectiva eurocéntrica, mesmo quando seu
conteudo é critico ao eurocentrismo, e que, como género legitimador da arte
na modernidade, os manifestos compartilham das mesmas epistemologias
colonizadoras e estruturas institucionais que propdéem desconstruir.
(BLANCO et al, 2021, p.8)”

Ainda que embebido de eurocentrismo, um trabalho com manifestos, pela
contradicdo, pela alteridade, pode ser um mobilizador de dindmicas de propdsito,
nao por uma desconstru¢do, mas por uma propria gambiarra macunaimica ou
anti-macunaimica. O trabalho com manifestos, em um exercicio de imitagcdo do
antropofagico, em incompletude macunaimica, pode ser uma condugédo para o
porvir.

Perguntas (degustagdes) rapidas feitas para alguns manifestos sobre o ser que
€ ser, o ser que trabalha e o ser que € jogo (o ser quem é jogo, quem é jogado) em
multiplas escalas, condensadas em um ato furtivo de antropofagizar sera o
movimento de meio aqui.

Na trilha de manifestos da modernidade entre o século XIX e o presente,
podemos roubar conceitos, por algumas perguntas, e assim rouba-las para um
manifesto proprio ao final.

Em sintese, talvez como grande sintese do TCC também, a mesma questao
tripla perguntada para cada manifesto temporal: quem faz (ou melhor, quem fala
sobre) e sobre o que(m)? E o que(m) é jogado? Em outras palavras, perguntar o que
carrega encapsulado na questao de tripla a una.

Ao se realizar em um jogo, seja a pessoa que prepara o jogo para ser jogado,
OU a pessoa que joga o jogo para ser jogado — elas estariam, seguindo os tépicos
anteriores, produzindo e performando. Pelo papel de quem faz, podemos ter
percepgdes morais multiplas, que acompanham as semioses e que acompanham os
movimentos de corpo. No papel daquilo pelo qual se ludiciza, ou seja, por um ideia
de corpo por feedbacks do que aparece na tela, nos sons, na vibragao, temos alguns

duplos (sejam personagens, atores, avatares) — algum outro ha ali.
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A indagacao primordial de fundo (depois de todas aquelas perguntas ao
modernismo paulista do século XX) — ao Manifesto do Partido Comunista de Karl
Marx e de Friedrich Engels (2008), que, bem como a literatura internacionalista
hegeliana de esquerda do século XIX sao influéncias totalizantes de fundo aqui. No
entanto a pergunta ja foi perguntada, o reconhecimento do auto ikigai, como eros, é
uma grande pergunta. Afinal, esse TCC é profundamente marxistoide, mesmo se
quebrando em tiros ao escuro nao materialistas, mesmo dionisiacamente e

apolineamente se usando da filosofia da diferenca.

O misto de tudo na trilha dos manifestos conduz ao profundo e retumbante
escuro das ideias. Nada iluminado, e muito aluado. Como o basalto negro, muito
negro, da Lua que brilha noturnamente imperante sé porque esta em um universo

visivel que é ainda mais escuro que a Lua.

Sobre os outros manifestos, ndo menos importantes, posso considerar
perguntar e antropofagizar em uma corrida. Uma corrida amoral, podendo ser nao
tao tributaria (ou nada tributaria) a grandiosidade de cada manifesto.

Ao(s) Catecismo(s) Revolucionario(s) (BAKUNIN, 2009) editado(s) e
reeditado(s) a partir de escritos dispersos de Mikhail Bakunin e Sergey Nechayev na
segunda metade do século XIX, como uma maxima expressdo anarquica e marxiana
do periodo, em seus desacertos e sonhos — antropofagizo o revolucionario antidoto
que alimenta minhas opg¢des conformadas e prazerosas reformistas do agora. Ser
um ser reformista é tdo ruim?

Ao “manifesto” Por uma Arte Revolucionaria Independente de Breton-Trotsky
(1985) dos anos 30 — antropofagizo a liberdade do ser e do mundo desse ser. Um
conluio entre mentes russas, francesas, mexicanas e brasileiras produziu nos anos
30 um manifesto-resposta que enfatizou a liberdade do fazer cultural independente
de contextos e representagcdes, ainda que militante. Uma liberdade que também

pode significar um certo automatismo do ser?
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Ao(s) Manifesto(s) Nadaista(s), por Gonzalo Arango (1958) (1965), dos 50 e
60 — antropofagizo o ser niilista ndo niilista, o corpo a deriva, o astronauta
flutuando. O pdés-guerra, o “boom” latino-americano — um existencialismo “nosso”.
Existir ja ndo bastaria?

Ao Manifesto Ciborgue dos anos 80, de Donna J. Haraway (2020) —
antropofagizo o ser humano além do humano. A desnaturalizagdo das identidades. A
tomada das tecnologias para subverter o controle. O que poderia ser 0 minimo
humano?

Aos Primeiro Manifesto MangueBit por Fred Zero Quatro (2000) dos anos 90
— antropofagizo o humano-bioma, o ser humano-cidade. O movimento febril em se
colocar como parte subversiva de uma urbanidade agonizante e ao mesmo tempo
com tanta vida do mundo e da sociedade. O lugar movimenta o ser e o ser
movimenta o lugar, seria a compreensao da entidade-mundo?

Ao Manifesto Dogma 95, por Lars von Trier (1995) e Thomas Vinterberg, dos
anos 90 — antropofagizo o (des)fazer do cinema, do instanciamento do ato de se
fazer em produgdo cultural. Seriamos em nossa materialidade entidades-mundo
também?

Ao Manifesto Cyberpunk dos anos 90 de Christian As. Kirtchev (2017) —
antropofagizo uma concepcéao de ciberespaco e de agente do ciberespago como um
lugar de disputa contra a unanimidade. Qual normalidade poderia ser 0 movimento
do ser em encontro, n&o apenas contra?

Ao Manifesto Scratchware (2000) da virada do milénio — antropofagizo a
producgao independente do jogo digital acelerada em contraponto ao aceleracionismo
corruptor das publishers grandiosas. Quem(ns) poderia(m) embragar o game design
e o fazer do jogo digital em uma proposta de ruptura? E como?

Ao Manifesto Contrassexual de Paul Beatriz Preciado (2014), dos anos 2000
— antropofagizo o ser autbnomo, rompendo com esteredtipos de género e
sexualidade, como uma proposta de resisténcia pelo corpo. Em que o corpo e a
histéria corporal podem chegar com o ludico?

Ao “manifesto” Rise of the Videogame Zinesters de Anna Anthropy (2012),
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dos anos 2010 — antropofagizo o estranhamento, o choque, e a tentativa de
inversao do projeto masculinista em jogos digitais. Como sentir o jogo digital?

Ao Manifesto Por um Século Ludico de Eric Zimmerman (2013), dos anos
2010 — antropofagizo o ser ludico, o ser game designer. H4 uma clara defesa de
que existe uma tendéncia generalizante de que boa parte das pessoas tomem para
si o fazer do jogo. Quem joga o jogo também poderia ser game designer por
“apenas” jogar?

A El Manifiesto, por Henry G. (2017), dos anos 2010, considerada La
Kilométrica Cancion, uma das mais longas musicas ja gravadas — antropofagizo a
relacdo entre expressédo do ser e a imensidao de “objetos” para se falar sobre, em
uma talassofobia®® e também em uma talassomania® de ideias. Quem tem o poder
da palavra?

Ao Manifesto Xenofeminista, pelo coletivo Laboria Cuboniks (2018), dos anos
2010 — antropofagizo o papel revolucionario perante a técnica de nosso século, e
nao so isso, antropofagizo cada tépico, uma vez que meu ikigai quase se funde com
a sua pluralidade critica. O que seria o protétipo de um novo humano e do humano
além do capitalismo?

Também constituem de passagem “honrosa” as antropofagizagdes: El
Manifiesto Nuevo Cancionero, de varios artistas, de 1963; o album A Peste Negra do
Nordeste de Cla Nordestino, de 2003; o album O Espetaculo do Circo dos Horrores
de Faccgao Central, de 2006.

Em minhas notas, uma conexao entre 0 que jogo e experimento com o
processo de (re) fazer meu proprio manifesto aparece em Sabado 18 de Setembro
de 2021:

Sabado, 18 de Setembro de 2021 — Pela escrita do TCC estou me
direcionando para falar de manifestos e do meu proprio manifesto. Atualizei meu

manifesto. Modifiquei algumas coisas depois de ter engajado tdo bem no

% talassofobia — medo de grandes porgdes de aguas, em mar aberto. Poderia ser transposto para
medo de qualquer coisa muito grande além do horizonte também.

% talassomania — paixao por grandes porgdes de aguas. Poderia ser também aqui uma vontade de
abracar grandes porg¢des de ideias e de coisas sobre o que atuar e falar.
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Bloodstained usando o Steam Controller. Terminei a parte principal do jogo. Soube
articular bem minha nostalgia, inclusive sendo critico a ela. Penso que um proximo
desafio haptico seria me aventurar no jogo Rez Infinite pela Steam, conhecido por

sua sinergia “total’.

Antropofagizante de minha maneira e inspirado um pouco em cada manifesto,
tenho o meu préprio manifesto a seguir. Note que meu préprio manifesto é da
efusividade burguesa, do ridiculo erratico. E um roubo enquanto proletario periférico,
em uso de tal construgdo vanguardista eurocentrada. Assim como o0s muitos
manifestos latinos, como os modernistas paulistas e os nadaistas colombianos, € um
roubo de formas e atentados da Europa.

O manifesto projeta um jogo digital bem especifico e possivelmente nao
realizavel, explorando ao maximo a performance, o haptico, a autonomia, € um
romantico comunismo entre quem faz o jogo e quem joga o jogo.

Cada ponto do manifesto tem um igual peso. Os pontos estdo em
horizontalidade. Se opta por ndo subdividir em tépicos e ndo se enumerar os pontos,
para que uma ideia geral de adi¢cdo de tdpicos sem hierarquizagdo seja mantida ao

longo do manifesto.

ludomacunaemulagem.XXl.2021 — um manifesto julgamentoso e hipermoral de

game design periférico por Leandro Silva a.k.a. Le YaoTang

e De alguma forma e em qualquer enredo, sempre existira um trem, seja ele
acessorio ou principal. O trem é o passado moérbido do imperialismo; foi por
ele que a Revolugcdo de 1917 derrotou mais de 20 nagdes; e sera a tumba
inevitavel da civilizagdo que destruiu mundos e tracejou o globo;

e Na&o ser vanguarda, mesmo com aspiragdes de vanguarda. Ser apenas mais
um. O presente manifesto € uma mentira, e uma luta contra essa uma
mentira. Nao ha como nao trair meu proprio manifesto;

e |udomacunaemulagem € uma palavra que s pode ser escrita em minusculas,

e se possivel, ndo se deve escrevé-la;
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O jogo digital ndo é computacional, virtual ou ficcional. Pode ser muitas outras
coisas;

O fazer do jogo digital ndo deve contemplar géneros de jogo digital, ou, se
contemplar, deve ser uma mistura de géneros, de preferéncia improvaveis.
Cada novo jogo digital deveria ser o maximo possivel um género de jogo
digital unico para esse jogo digital, ou seja, poderia se nomear o género de
jogo digital com o titulo do proéprio jogo digital, se possivel. A busca por algo
macunaimico ou anti-macunaimico. A busca pelo ndo género de jogo digital,
do jogo digital estranho, € uma grande busca, um dos grandes motos;

O combate nao deveria existir. Mas o peso e a dor de um grande combate, de
uma guerra, poderiam se fazer no jogo digital em um grande pesar;

Sem saves. Salvar um jogo digital é negar a performance do choque. Todos
que jogam devem participar como autores do jogo digital, e o choque & um
grande moto. Estad acima da meméaria. O jogo digital ndo é computacionavel e
ndo armazena; € uma expressao do ser, € um ser. E o fim do jogo digital é:
nao ser aqui e ai, a0 mesmo tempo;

O jogo digital pode ter um tempo de duragdo de muitas horas ou poucos
minutos, mas ndo um tempo mediano. Ou quem joga se martiriza no tempo
do jogo digital em horas; ou fagocita rapidamente o tempo do jogo digital em
minutos. O tempo quem faz € quem joga, dessa forma o jogo digital ndo pode
ter uma sequéncia muito cronolégica para uma conquista do fim do jogo. Da
mesma forma o jogo digital pode ser considerado completo quando quem
joga desistir de jogar ou ndo conseguir mais jogar;

Sem achievements. Nao ha desafios ou metas. Se joga pois se vive. E viver &
muito. E indescritivel;

Sem pontuagcdo. A demonstracdo publica dos arcades pode ser de outra
forma, ndo precisa ser por scores. O outro pode ver seu jogo digital de outra
forma. E essa forma nao € pela pontuagao, competitiva ou n&o;

Sem passwords. Passwords para desbloquear algo do jogo digital ndo sao

bem-vindos. Mas cddigos do estranhamento, que alertam que o jogo digital
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esteja em mais lugares do que na tela, nos controles e nos fones de ouvido —
s&o bem-vindos;

Sem minimapa, ou compasso, ou bussula. Estar perdido e tentar saber onde
e como se esta € um grande algo de vida e de ludico;

Sem mapa geral com localizador. Algumas cartografias ndo ébvias podem ser
exploradas, mas sem algo que se conjunturalize pelo computacional;

As animacgdes devem ser feitas quadro a quadro, predominantemente. Esse
suor ndo pode ser negado, e talvez nem para o proximo século;

Os efeitos sonoros devem ser por foley préprio, predominantemente. Esse
suor também n&o pode ser negado, e talvez nem para as préximas cinco
décadas;

Sem cutscene. A época do tributo ao cinema no jogo digital ja passou. O jogo
digital € mais complexo e mais matéria;

Sem trilha sonora, ou se evita ao maximo o uso. As musicas devem ser no
proprio jogo digital, ingame, como por exemplo um radio tocando em uma
sala, dentro do contexto do jogo digital. A trilha sonora, se houver, devera ser
em primeiro lugar em musica experimental e improvisada, sem conhecer o
instrumento musical, e, sé depois de forma sabida (conhecendo). Somente
em ultimo caso se aplica musicalidade (escalas e conformidades tedricas) nao
eurocéntrica e depois eurocéntrica;

Evitar ao maximo a trava de controles. Quem joga precisa estar controlando
algo sempre ou quase sempre, com feedbacks acontecendo e acontecendo.
A jogabilidade deve se dar pelo acontecer quase analdgico, a toda hora, o
que se faz se tem um retorno imediato e sem trava de controles, o que
significa também que n&o havera quick time events ou coisa semelhante;

Sem nenhum tipo de sustos induzidos, tampouco jump scares. Mas o
estranhamento induzido é desejavel, mesmo sendo um tanto teleologico;

Nao ha limite para o fantastico antropomorfico, mas as propor¢des humanas
da anatomia humana deverao ser preferencialmente de 7 ou 8 cabecgas ao
longo da altura do corpo. Deformagdes tipicas de jogos digitais e da cultura

pop deverado ser evitadas, como a deformagéo de cabecga grande, que sao de
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2 a 3 cabecgas ao longo do corpo. A super deformagado, o kawaii, o chibi, o
cute, o Disney, devem ser evitados ao maximo ao se pensar em anatomia;
Sao recomendaveis anatomias e disposicbes corporais diversas, como, por
exemplo, de varias deficiéncias fisicas comuns no mundo, mas
negligenciadas;

Cadeirantes-sentados s&o altamente recomendaveis como personagens.
Inclui muitos tipos de personagens sentados ou com tronco apoiado nao em
pé. A “incompletude” do corpo humano compulsorio (0 que imaginamos nao
deficiente, “completo”) deve ser expressa sempre que possivel,

Sem pornografia direta ou indireta. Nada de hiperssexualizagdao de
personagens. Mas algum tipo de poés-pornografia e contrassexualizagéo de
algum tipo de eros sensivel pode ser um moto;

De preferéncia as personagens devem ser sem género definido e terem seus
corpos cobertos. Vozes sem género também séao preferenciais, e quando nao
possivel, de mulheres;

Evitar reaproveitar sprites e tiles com simples mudanga de cor e
transformacgdes. Da mesma forma evitar reaproveitar foleys;

Sem tutoriais. Se aprende no ato, na constancia. Se joga como se quer jogar,
se constroi o ludico como se quer construir. Dessa forma quem faz o game
design do jogo digital deve integrar outras formas nao pensadas de se jogar
em novas atualizacoes;

Gratuidade ou baraticidade do jogo digital no mercado. De preferéncia
doagdes sem recompensas. A gratuidade e a baraticidade dependem da luta
econdmica de quem esta fazendo o jogo digital;

Sem uso de blockchain ou nfts. A economia virtualizada ¢ um horror do
capitalismo do pds-guerra. O doélar sem lastro ja € um horror em si. O uso de
blockchains ou nfts s6 sera possivel se isso significar algum enlace com
economia solidaria, moedas de movimentos sociais ou bancos populares e
locais;

Evitar ao maximo o envio de jogo digital para premiagdes em eventos

competitivos e competicdes de instituicbes maiores. As competicdes podem
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afetar o proprio game design e o trabalho de game designer, se desviando
para o agrado de instituigbes outras, se distanciando do proprio fazer de si.
Se alguém desejar premiar, devera ser recebido sem tributos e sem créditos;
Prestar tributos é algo extremamente moral. Deve-se optar por prestar tributos
sempre a pessoas e instituigdes de pouco reconhecimento e que estejam na
base das hierarquias. Os agradecimentos devem ser sempre ou quase
sempre amplos e ndo pessoalizados;

Sem localizagdo linguistica — sem versdo. Os repertorios linguisticos se
apresentardao como no mundo, em que falas se atravessam de todos os
lados. Contra a internacionalizagdo compulsoria;

Em caso de midia fisica, sempre tem que ter “manual’. O manual nunca
podera servir como tutorial. E aconselhavel que o manual tenha contetido
exclusivo, que complementa o jogo digital mas que apresenta ineditismo;

Sem itens piscando para pegar (ou com indicagdo por interface visual), da
mesma forma, sem ajudas sonoras ou hapticas descaradas;

Utilizar de preferéncia todos os botdes do controle, inclusive ao se pensar em
teclado quando PC, aproveitar ao maximo as teclas, nem que haja repeticoes
— sons como feedbacks simples em cada tecla podem servir, mesmo que
nao sirvam para nada. Nesse sentido, em outras palavras, todas ou quase
todas teclas ou botdes, ou qualquer controle, devem fornecer algum
feedback, seja haptico, seja sonoro, seja visual, ou tudo ao mesmo tempo;
Quase sem interface visual. O jogo digital deve se apresentar como uma
falsificacdo de jogo digital, ao mesmo tempo que deve quebrar a quarta
parede e se apresentar como jogo digital, mas nao pela interface visual;
Preferéncia para o cémico. Mesmo o tragico deve ser comico. Se houver um
dilema entre tragico e comico, € aconselhavel quebrar a quarta parede e
trazer o comico. E necessario viver além do classico;

Sem puzzles ou racionalidade engrenada. O desafio principal deve ser existir
no jogo digital, realizar o pacto ludico minimo — o existencial;

Titulos e nomeagdes grandes e propositalmente confusos sao bem-vindos;
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A confusdo é um grande moto, nunca o principal, mas um grande moto em
plot e mecanicas. Se quem joga ndo complementa sentindo, ou nao
complementa por outro grande moto, mas acabou em confusao: ja € um algo;
Evitar ao maximo enumerar ao listar e mapear. As legendas, se houver,
devem ser por texto livre, da mesma forma que titulos, grandes e
propositalmente confusas;

O fim do jogo digital ndo deve apresentar derrota ou vitéria. O game over
deve ser sentido. Quem faz o game design e quem joga devem no game over
manter ou ndo manter a aliancga ludica;

Plot twists n&do devem ser projetados, pelo contrario, o caminho deve ser todo
feito de plot twists ndo binarios. Dessa forma, devera haver uma preferéncia
para a randomicidade;

De preferéncia o jogo digital deve ser jogavel apenas uma vez. Sem opgao de
salvar. Se possivel o jogo digital deveria no final do jogo digital embaralhar
seus scripts e ndo ser mais jogavel por quem joga;

O jogo digital deve ser em colaboragcdo com outras pessoas, a coautoria
explicita deve ser exercitada ao maximo, mesmo em conjunto com pessoas
que vao muito em contra com o presente manifesto. A colaboracado deve ser
voluntaria se possivel e pouco estimulada ou manipulada. Deve ser
preferencialmente de forma cooperativa, em cooperativa ou ndo. A gratuidade
ou a baraticidade estdo sujeitas a luta econdmica do conjunto dessa
colaboracéo, e deve ser revista pela mesma;

O jogo digital deve ser de preferéncia em game design participativo com
comunidades diversas, e seguindo diretrizes éticas como no chamado para
coautoria;

O jogo digital deve ser de preferéncia publicado em uma coletividade
independente de desenvolvedores de jogos digitais, que ndo pode ser uma
publisher ou uma publisher que se mascara como independente, e sim uma

coletividade em algum tipo de federalismo;
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e O jogo digital preferencialmente devera ser langado por uma publicagcéo
estatal, em um projeto estatal. Secundariamente em economia solidaria, por
cooperativas e organizagdes populares;

e Na3ao concluir;

Um(ns) projeto(s) de jogo(s) digital(is) de si e do outro em trés experiéncias no

pandémico e para o porvir

Durante o periodo pandémico e em constante registro em minhas notas, consegui
em praxis reestruturar o basico do meu jogo digital principal, que no processo mudou
de nome: 1984c (1984c — A Historia de um Grande Programador de C) para 1984c0
— O Fracasso da Grande Programagao em C.

1984c0 (SILVA, 2017), é um jogo digital produzido vagarosamente, que esta
em desenvolvimento desde 2017. 90% dos assets® que uso sio autorais. Tive ajuda
de algumas pessoas brasileiras no processo, principalmente nos assets sonoros.
Tive a doagao de trés musicos distintos também de algumas musicas. E, contratei o
servico de duas pessoas para um asset visual de concepgao de personagem e outro
asset sonoro de dublagem. Pretendo em verdade n&o utilizar nenhum asset doado
ou contratado, que ndo seja meu, e colocar o jogo em um estado de
desenvolvimento totalmente solo e independente.

“(...) High Concept — Quem joga controla uma entidade que engloba as
identidades nipdnica e brasileira, em um universo ficticio de um Japao dos
anos 80 reocupado, para lidar com hipoteses ciberculturais e geopoliticas
forcadas por uma estranheza nostalgica por parte do enredo
megalomaniaco.(...)
(...) 1984c0 — Ficha Técnica

* Titulo: 1984c0 — O Fracasso da Grande Programagéo em C

» Antigos titulos: 1984 — Desventuras nipo brasileiras; 1984c — 1984: A
Histdéria de um Grande Programador de C

* Plataforma: PC

» Jogadores: Apenas um jogador

» Género: RPG experimental

* Arte: Pixel Art 2D, top-view
(...) Personagem principal flutua entre as identidades brasileira e niponica.
Enfrenta desafios provocados por uma crise diplomatica e tecnolodgica
ficticia. Cabe ao jogador tomar parte de um ou mais discursos para dar uma
solugéo ao complexo cenario politico ou nao.

% assets — qualquer tipo de arquivo digital para ser usado no jogo digital, podem ser assets visuais,
sonoros, etc.
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(...) O problema reside também no fato de que de um lado ha uma grande
dificuldade por parte de desenvolvedores independentes buscarem a
producdo e integracdo de assets em EVAHs — a produgédo de assets em
foley original para a criagcdo de paisagem sonora e as dublagens e
audiodescricao contextualizadas demandam enorme investimento em tempo
e material — e por outro lado essas comunidades a quem se pensa nao
serem proximas da cultura de jogos digitais justamente por ndo serem
inclusas historicamente nesses jogos, ou seja, ndo ha muitos jogos por elas
e para elas, ainda que haja um esforco histérico na industria de jogos
digitais para essa inclusdo e um efeito da propria industria de se beneficiar
de gimmicks a partir de pesquisas em EVAHs.” (SILVA%®, 2021)

O jogo digital ainda nao sera langcado de toda forma, mas sera colocado na
Loja Steam em breve como “ a ser anunciado”. Dessa forma as pessoas poderao
colocar em sua wishlist na loja. 1984c0 se tornou muito complexo para fazer em
periodos de estagio e em concomiténcia com atividades finais da graduagao, bem
como outros trabalhos que tive que assumir devido principalmente a crise
pandémica.

Pensando em projetos mais curtos, em testar game design mais flexivel bem
como acessibilidades, aderi fortemente, na metade do processo das notas e do
TCC, ao desenvolvimento em game jam®’, e pude fazer dois experimentos, e assim
criei dois novos jogos: Hulamameco e Penduka.

Hulamameco (2021a), inicialmente chamado Memeco, foi uma concepgéao
muito rapida em um periodo conturbado, em abril de 2021, com a participacado de
uma pessoa brasileira-italiana no game design inicial. Se deu a partir de duas game
jam. Um jogo com um visual totalmente em duas cores, preta e branca, minimalista,
com efeitos sonoros distorcidos.

No mesmo jogo consegui explorar algoritmos diversos para proporcionar
poténcias sonoras e aurais, em que parcialmente pessoas cegas ou com baixa viséo
poderiam se aventurar no jogo. Depois de varias atualizagbes e uma disputa na
prépria plataforma, o jogo foi descontinuado, ndo necessariamente abandonado. Ha
uma build com uma experiéncia intermediaria disponivel com feedbacks sonoros

razoaveis, porem sem um enlace interacional e ludico mais trabalhado.

% SILVA — Sou eu! Descrevo meu proprio jogo 1984c0 em auto-citagdo como uma forma de se
apresentar em ridicularizagao produtiva.

7 game jam — um tipo de evento de aprimoramento das habilidades em desenvolvimento de jogos.
Em um curto periodo de tempo ha o desafio de se fazer um jogo sobre uma tematica sorteada.
Podem ser eventos competitivos ou nao.
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Em uma de minhas notas iniciais sobre o desenvolvimento do jogo refleti
sobre o retro impacto de meu manifesto, nas notas de Sabado 24 de Abril de 2021:

Sabado, 24 de Abril de 2021 — De 17 de abril até hoje, sabado dia 24, estive
envolvido com a Black and White Game Jam. Foram entdo 7 dias em varios
percursos fortes em, principalmente, level design e pixel art. Foi apenas nos ultimos
dois dias que pude focar nos sons, o que é um grande “buraco” em relagdo aos
meus principios firmados em meu manifesto. De fato, a orientagéo geral do jogo pelo
level design imperou, retomando meus argumentos em meus apontamentos mais de
inicio do ano sobre o ‘modo Mario 64” de game design. Agora a palavra é
“Memeco”, assim nomeei o0 jogo, e talvez o género. Ndo sei quando irei voltar para o
1984c. Pos-escrito: Mais tarde renomearia “Memeco” para “Hulamameco” e “1984c”
para “1984c0”. Aqui comecei a perceber que poderia ser ousado e considerar cada
Jjogo digital um género de jogo digital em si, ndo precisando estar preso no
desenvolvimento na ideia de um jogo com um ou dois géneros definidos, o que seria

o habitual.

Penduka (2021b), uma proposta mais recente, de novembro de 2021, também
surgiu em game jam, com uma equipe formada por uma pessoa brasileira e uma
pessoa angolana. Penduka foi uma forma de transgredir mecéanicas principalmente,
ao se trabalhar algo randémico e nao euclideano para seguir uma légica ndo tao
eurocentrada em uma jornada de heroi. Alguns algoritmos foram aproveitados de
Hulamameco e de 1984c0. Aqui uma framework atuante sobre pixels foi utilizada
inicialmente. Descrevo e reflito minhas investidas pretensamente descoloniais, ainda
que muito rasas, sobre as mecanicas de Penduka em duas notas, de Quarta-feira,
27 de Outubro de 2021 e Domingo, 31 de Outubro de 2021, sendo esse periodo o
apice das minhas notas durante a escrita do TCC:

Quarta-feira, 27 de Outubro de 2021 — Iniciando os trabalhos ao som de um
samba fusion por Yumi Arai (Yumi Matsutoya), album Yuming Brand de 1976. Tenho
um dia para poder terminar uma versado horror de Penduka. A criar: um novo mapa
no proprio Penduka 2D com uma situagdo de dentro de uma casa. Fazer com que
haja um de dentro e de fora de forma nédo euclideana. A criar também: duas

personagens que podem intervencionar no gameplay — Curupira que pode ajudar
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protagonista com pegadas e a andar de pés virados; Saci — indica (ou atrapalha) o
caminho a seguir.

Domingo, 31 de Outubro de 2021 — O jogo Penduka foi apresentado na
Spooktacular Game Jam. Apresentei uma build com elementos randémicos e
néo-euclideanos mesclados com uma certa tricksteria afro-brasileira, se utilizando
das entidades Saci e Curupira e de palavras fortes do sul de Angola, Efimbo (tempo)
e Penduka (despertar). Consegui colocar um néo racionalismo em operagéo, algo
um pouco antropofagico e apresentei para angléfonos — e o estranhamento foi
generalizado. Escutando Yuta Orisaka, consegui fazer essas interferéncias entre
industria e academia, provocando uma certa macunaimicidade, me movendo por
uma certa confusdo alegre macunaimica. Aquelas frustragbes hecatbmbicas de
antes, de metade do ano, parecem que ndo serem tao presentes. Mesmo sabendo
que minha producdo em jogos digitais, e que minha producdo académica com o
TCC nao estdo como gostaria que estivessem, penso que ha ou que ja existiu um
florescer de um game design que busco, mesmo que equivocado em algumas partes
— fico pensando se € um atentado conceber o perspectivismo ou 0 ndo europeu no
game design, por meio do ndo euclideado ou randdémico ou pseudo-quéntico, ou
pelo simples moto da confusédo e da ndo conclusdo — afinal Macunaima se conclui,
Kirikou que se conclui.

Pés-escrito — O nao euclideano, o randémico e a quebra de quarta parede em
game design estdo sendo fortemente usados por desenvolvedores indies em game
Jams, e muitos desses desenvolvedores s&o de centro, entre América do Norte e
Europa. Aparentemente estdo usando de uma forma bem conformada
esteticamente, com uma logica bem tradicional de videogame. Mas também creio
que seja possivel esses usos pela periferia, mas com alguma desconformagéo, pois
esses usos sdo muito produtivos para um jogo digital de periferia, se afastando de

identidades e joirnada do heroi eurocentradas.

Infelizmente ndo consegui chegar no haptico em nenhuma das propostas por
enquanto, uma vez que a engine que uso nao é focada em. Estou estudando muito o

haptico e sera o meu principal foco quando mudar definitivamente de engine. No
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entanto, pude exercitar muito o que seria um audiogame, com indicagbes espaciais
por sons de objetos diversos, passos, sons de colisbes delimitando espagos e
ambiéncias sonoras em diferentes camadas. Fiz também um balanceamento em
minhas notas do quanto fui fiel ou trai meu préprio manifesto em Hulamameco e em

Penduka, em Sabado, 16 de outubro de 2021:

Sabado, 16 de outubro de 2021 — Gostaria de fazer uma apuragdo agora
para enxergar o que alcancei e o que ndo alcancei com Hulamameco e com
Penduka em relacdo ao que eu ja desenvolvi em meu manifesto. Meu grau de
fraicdo ao meu proprio manifesto em ambos 0s jogos é considerado fraco.
Pos-escrito: transformei a tabela original em bloco de texto para ser acessivel em
texto corrido:

Existe algum trem no jogo? Em Hulamameco sim. Em Penduka néo.
E possivelmente um jogo vanguardista? Em Hulamameco sim. Em Penduka néo.

Ha Saves? Em Hulamameco ndo. Em Penduka né&o.

Ha Achievements? Em Hulamameco ndo. Em Penduka n&o.

Ha High Score? Em Hulamameco ndo. Em Penduka n&o.

Ha Passwords? Em Hulamameco ndo. Em Penduka néo.

Ha Minimapa? Em Hulamameco ndo. Em Penduka né&o.

Ha mapa geral com localizador? Em Hulamameco ndo. Em Penduka né&o.

E feito Frame by frame? Em Hulamameco sim. Em Penduka sim.

Existem Cutscenes? Em Hulamameco ndo. Em Penduka né&o.

Existe musica em loop em mapa, BGM? Em Hulamameco sim. Em Penduka sim.
Ha Trava de Controles? Em Hulamameco sim. Em Penduka sim.

Existem feedbacks imediatos? Em Hulamameco sim. Em Penduka sim.

Ha Sustos? Em Hulamameco sim. Em Penduka sim.

Personagens humanoides por 7 ou 8 cabegas? Em Hulamameco sim. Em Penduka
néo.

Ha cadeirantes/sentados? Em Hulamameco sim. Em Penduka néo.

Ha sexualizagdo? Em Hulamameco ndo. Em Penduka sim.

Existe género indefinido (“sexo”)? Em Hulamameco sim. Em Penduka sim.

Ha reaproveitamento de sprites e tiles? Em Hulamameco sim. Em Penduka sim.
Ha tutoriais? Em Hulamameco ndo. Em Penduka n&o.

E em gratuidade ou baraticidade? Em Hulamameco sim. Em Penduka sim.

Ha localizagdo? Em Hulamameco ndo. Em Penduka néo.

Ha manual? Em Hulamameco ndo. Em Penduka néo.

Ha indicagéo por interface? Em Hulamameco ndo. Em Penduka néo.

Ha uso de todos botées? Em Hulamameco ndo. Em Penduka néo.

E quase sem interface? Em Hulamameco sim. Em Penduka sim.
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E cémico? Em Hulamameco ndo. Em Penduka sim.

Ha puzzles? Em Hulamameco talvez. Em Penduka sim.

Os titulos séao grandes e confusos? Em Hulamameco sim. Em Penduka n&o.
Ha enumeragdo? Em Hulamameco ndo. Em Penduka néo.

Ha Game Over? Em Hulamameco talvez. Em Penduka sim.

E em jogada tnica? Em Hulamameco ndo. Em Penduka néo.

E por co-autoria? Em Hulamameco sim. Em Penduka sim.

Se concluiu? Em Hulamameco ndo. Em Penduka néo.

Tenho uma concepgédo muito diferente do meu proprio fazer e do jogo do
porvir de quando iniciei as notas no inicio da pandemia, pensando em acompanhar
um jogo sério ou aplicado, ou uma ludificagao de e para um grupo marginalizado nos
jogos digitais, ou um 1984c0 que pudesse ser um apanhado de ludificagdo de varios
elementos soltos como um jogo quase educacional. Atualmente percebo o jogo
digital do porvir (1984c0 ou ndo) com uma teleologia muito mais fraca, de uma forma
mais ou menos macunaimica, ao explorar o desenvolvimento do jogo sem um
grande propodsito para demonstrar algo imediatamente formativo, mas claro, com
impacto. Um impacto anti-macunaimico talvez, por querer demonstrar um sopro
hecatdbmbico de independéncia no futuro, como uma grande idiossincrasia moral,
uma realizagdo do manifesto, sem prestar tributos a ninguém, nem mesmo a
academia ou a produg¢do académica — uma corrupgao de portfélio talvez, mesmo
que ainda por totalmente dentro do capitalismo.

Desejo tatear o capitalismo da forma que posso tocar o mesmo e experienciar
nega-lo com esse jogo do porvir, e, se possivel, com futuros muitos didlogos com
game designers e jogadores cegos e com baixa visdo em um possivel game design
participativo, seja no processo, seja na performance do ato de jogar — formando

muitos duplos, imaginagdes, invengdes, contextos,
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Posfacio do Tijolo e do Lamento

Gostaria de defender a escritura do senhor Leandro Silva, em seu término (?)
esplendoroso.

Os antigos faziam tijolos a partir de uma terra que néo era para o plantio. A
terra boa que vé-se lama depois, ou melhor, barro do bom. Era muito valioso para a
feitura de tijolos. Com um molde de madeira os antigos faziam meia duzia ou uma
duzia de tijolos. O molde em um mesmo dia usava-se por quinhentas vezes. No final
do dia, depois de uns bons dois-trés milheiros de tijolos erguia-se uma pilha de
encaixes com tijolos intercalados com lenha. Tacava-se por cima da pilha o barro.
Cobria-se tudo, a ndo ser por um pequeno buraco. Entdo a mao esperta queimava o
agrido de forma que o abafamento geral da estrutura queimaria por uma semana,
para cozer os tijolos.

O senhor Leandro Silva s6 viu os velhos entupirem o molde de madeira com
barro. De tanto ver, por horas de labuta, esqueceu-se de ver o resto, para nao falar
cousa pior. Ele ndo sabe queimar os tijolos. Ele nao quer queimar os tijolos, pelo
menos por agora. Mas na escritura ele queimou-se junto com os tijolos!

O jogo de carteado nao foi bem jogado. A jogatina boa ainda podera vir.

Jeriva E. M. dos Santos, o Vava, duplo de Leandro Silva, também conhecido

como Le Yao Tang
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