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O MACHINIMA E ARTE NA ERA DIGITAL '’
MACHINIMA AND ART IN DIGITAL AGE

Maira Gregolin2

RESUMO: Este artigo propde investigar um novo tipo de midia digital: o Machinima. Do inglés machine
e animation, Machinima é, conceitualmente, tanto um filme feito a partir de jogo eletronico, quanto um
processo de produgao. Ainda, pode ser pensado como um novo produto, que nasce dos sistemas hibridos
e complexos, propiciam novas poéticas e convergem para a estética da interatividade, incorporagao e
imersao, palavras-chave que tornam visivel a articulagao dos sujeitos com as linguagens maquinicas. Tendo
como base discursos que analisam o aparecimento de novos produtos culturais que afetam em todos os
sentidos a sociabilidade contemporanea, este trabalho parte dos seguintes questionamentos: a) em termos
de produ¢io, como se da a relagio entre o Machinima e os géneros que estdo na sua base (jogo eletronico /
filme)?; b) quais os efeitos da hibridizagao de géneros e de técnicas na arquitetura do Machinima? ¢) quais
deslocamentos a tecnologia digital do Machinima provoca na producao filmica?

PALAVRAS-CHAVE: 1.Machinima 2.jogo eletronico 3.cinema 4. narrativas digitais

ABSTRACT: This article aims to investigate a new type of digital media: Machinima (the combining
‘machine’ and ‘animation’), a new way of making films within a real-time virtual environment. Also,
Machinima can be thought as a new product, which was born in the hybrid systems, providing new poetics
and converging to the aesthetics of interactivity, incorporation and immersion — keywords which make
visible the articulation of the subjects with the languages of the machine. Based on speeches that analyze
the emergence of new cultural products that affect in every sense a contemporary sociability, this work part
of the following questions: a) in terms of production, what is the relationship between Machinima and the
genres that are in its base (electronic game / movie/animation)? b) which are the effects of hybridization
of genres and techniques in the architecture of the Machinima? C) which are the changes that digital
technology in Machinima provoke in filmic production?

KEYWORDS: 1.Machinima 2.eletronic game 3.cinema 4. digital narratives 5. animation
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1. Machinima: objeto das sensibilidades contemporaneas

O objetivo deste artigo é sondar as possibilidades de compreender a estrutura e o funcionamento
de um novo género filmico, o Machinima, a fim de interrogar a sua natureza hibrida e a sua potencialidade
na produ¢io de novas sensibilidades. Nesse sentido, proponho investigar aspectos configuracionais,
estéticos e politicos derivados da reunido entre entretenimento e novas tecnologias na sociedade
contemporanea. O Machinima ¢ um tipo de filme que opera uma hibridizacao entre midias, estabelecendo
um dialogo entre procedimentos do jogo eletronico e do cinema. Analisar e compreender essa nova
linguagem cinematografica ¢ um desafio que pode promover avangos tedricos no que diz respeito as inter-
relacdes entre a comunicagdo e as novas midias. Ao mesmo tempo, esta abordagem ¢é relevante
socialmente: trata-se de compreender o didlogo estabelecido entre os sujeitos da contemporaneidade e as
linguagens maquinicas, focalizando um tipo de objeto cultural e artistico que proporciona uma forma
especifica de interatividade e criatividade. Portanto, ao empreender uma reflexdo sobre a natureza do
Machinima, temos a possibilidade de pensa-lo como um objeto tipico das identidades contemporaneas.

As profundas transformacées provocadas pelo desenvolvimento das novas tecnologias digitais nos
meios de comunicagdo, na criagdo artistica e no mercado de entretenimento sio uma realidade que tem
chamado a atenc¢ao de varios estudiosos. Trata-se de uma verdadeira revolucao que modifica as formas de
socializagao: a fragmentacao e descentralizacao presentes nas midias digitais estao fortemente articuladas as
caracteristicas da sociedade pds-moderna, definida por Lyotard como “o estado da cultura apds as
transformagdes que afetaram as regras dos jogos da ciéncia, da literatura e das artes a partir do fim do
século XIX.” (1989, p.11). Essas transformagoes aceleraram-se a partir dos anos 1960, quando o advento
de novas tecnologias de informagido e o processo de globalizagio deram inicio a uma revolu¢ao nos meios
de comunicacdo, rompendo e ultrapassando fronteiras culturais e socioeconomicas. Por isso, Harvey (1992,
p. 19) afirma que o pés-moderno privilegia a heterogeneidade e a diferenga como “forgas libertadoras” na
redefiniciao do discurso cultural. Segundo ele, a fragmentacao, a indeterminagao e a intensa desconfian¢a de
todos os discursos universais sao o marco do pensamento pés-moderno. Citando Lyotard, o autor associa
a “condi¢ao do conhecimento pés-moderno” a metafora do labirinto (1992, p. 51).

Metafora semelhante ¢ utilizada por outros estudiosos, ao afirmarem que a hipermidia (produto

tipico da poés-modernidade) reproduz perfeitamente a estrutura descentrada de um labirinto que precisa ser
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percorrido de modo a explorar ao maximo as suas possibilidades (MACHADO, 2001, p.149). Por isso, a
investigacdo das articulagGes entre as novas midias e a constitui¢io de identidades é um campo bastante
tértil para experimentaces e investigagdes que busquem compreender questdes como o complexo
relacionamento entre culturas locais e culturas transnacionais; as novas e infinitas possibilidades criativas
que se constituem através da velocidade do deslocamento da informagao nas midias digitais; as dificuldades
enfrentadas em relacdo a tradutibilidade cultural de obras voltadas para um publico marcadamente
transnacional; e as novas formas que podem assumir esses produtos culturais criados em pleno mundo
globalizado. Sintoma da pés-modernidade, a cultura da era digital propicia circulacio mais fluida e
articulacbes mais complexas dos niveis, géneros e formas de cultura, produzindo o cruzamento de suas
identidades. Produzem-se novos objetos artisticos culturais, derivados da confluéncia entre a comunicagao,
as interfaces homem-maquina e as tecnologias da informac¢dao que tém como propriedades essenciais a
imersao (as novas midias nos envolvem em multiplas linguagens), a interdisciplinaridade (fusio de formas
artisticas com midias); a interatividade (possibilidade de novas relagdes entre produtores e publico) e novas
narratividades (novas formas de constituir as arquiteturas narrativas).

2. A arte na era digital

No campo da arte, as transmutagoes da contemporaneidade colocam questdes quanto aos novos
objetos criados a partir da era digital:

(...) na era pés-moderna, todas as artes se confraternizam: desenho, fotografia, video,
instalagdo e todos os seus hibridos. O artista pode dar a qualquer um desses meios
datados uma versiao contemporanea. Cada fase da historia tem seus meios de producio da
arte. Vem dai o outro desafio do artista que é enfrentar a resisténcia ainda bruta dos
materiais e meios do seu proprio tempo, encontrando a linguagem que lhes é propria,
reinaugurando as linguagens da arte. Os meios do nosso tempo (...) estdo nas tecnologias
digitais, nas memorias eletronicas, nas hibridizacdes dos eco-sistemas com os tecno-
sistemas e nas absor¢Oes inextricaveis das pesquisas cientificas pela criagdo artistica,
abrindo ao artista horizontes inéditos para a exploracio de territérios da sensorialidade e

sensibilidade. SANTAELLA, 2002)

A arte tem um aspecto material que a determina: os suportes, dispositivos e recursos de que ela
necessita para a sua producao sao histéricos. Assim, cada perfodo da historia da arte no ocidente ¢ marcado
por esses meios que lhe sdo proprios, por exemplo, a ceramica e a escultura no mundo grego, tinta e éleo
no Renascimento, fotografia no século XIX etc. O advento da arte tecnoldgica, midiatica e digital, na era
pés-moderna, exige a reinvencao dos meios tradicionais, a inauguracao de novas linguagens artisticas,
devido a mediagao de dispositivos maquinicos.

A confluéncia entre novas midias e arte, segundo Manovich (2005, p. 25), levou dez anos para
passar da periferia cultural ao centro. Apesar de serem empregadas desde os anos 1970, foi uma década
depois que as novas midias passaram a ser consideradas como um fendomeno cultural e sua utilizagio no
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campo das artes passou a ser reconhecida. Essa amplitude atual da jungdo entre arte e novas tecnologias
leva Manovich (idem, p. 26) a propor que é necessario o desenvolvimento de um campo de estudos
especial, que investigue a natureza dessas inter-relagdes, ja que elas possibilitam o surgimento de novos
produtos artisticos culturais como a net art, as instalacbes computadorizadas interativas, as sinteses
musicais em tempo real, etc. Para tentar oferecer algumas respostas a essa questao, Manovich (idem, p. 29)
examina pontos fundamentais das modificagdes no campo da arte determinadas pelas novas midias, com
base nos aspectos tecnolégicos que produzem rearticulagoes ou codificagdes de tendéncias culturais.

Ele propoe distinguir novas midias e cibercultura. Diz respeito a cibercultura as novas formas de
comunicagdo em rede (uso de e-mails, jogos on-line, comunidades on-line etc); ja as novas midias
concentram-se na computagao para a producao de novos objetos artisticos e culturais. Entende-se por
novas midias objetos que usam a tecnologia computacional digital para producio, distribui¢ao e exposicao.
Portanto, a internet, os sites, a multimidia de computadores, os jogos eletronicos, os CD-ROM, o DVD, a
realidade virtual e os efeitos especiais gerados por computador, enquadram-se nas novas midias. Por terem
em comum o uso de computadores, todas as novas midias partilham de algumas qualidades comuns - a
representacao digital, a modularidade, a automagdo, a variabilidade, a transcodificacio (MANOVICH,
2005, p. 28).

A diferenga entre as midias e as novas midias é que estamos nos movendo da midia para o software
e temos, portanto, novas formas de organizagao e distribuicio dos produtos artisticos e culturais.
Entretanto, as novas midias apresentam uma mistura entre convengoes culturais ja existentes e as
convengoes do software. (MANOVICH, 2005, p. 29) Podemos exemplificar essa mistura, por exemplo, na
producdo de um filme: ainda ha varios elementos das midias anteriores (elenco humano, dire¢ao, cenarios
etc.) pois esse campo da arte estd se movendo para a digitalizagdo (haja vista o grande numero de filmes
com animagao computadorizada que tem sido produzido atualmente ou, ainda, a grande transformacao na
estética visual da fotomontagem dos video-clips entre as décadas de 1985 a 1995); ja no campo dos jogos
eletronicos, eles sao totalmente produzidos com base em softwares. O Machinima, objeto de estudo deste
trabalho, é um tipo de filme que mistura as conveng¢oes tanto da técnica e da estética cinematografica
quanto do jogo eletronico3.

Para Manovich (1999)4, apesar de o software ser uma criagdo recente, hd periodos culturais da
histéria ocidental que geraram idéias e sensibilidades particularmente relevantes para a jungao entre arte e
novas midias. Entre esses periodos, ele acentua as décadas de 1920 (com as vanguardas européias e sua
fascinagdo pelas maquinas) e a década de 1960 (em que pareceram novas formas de arte, baseadas na
interagdo com o publico, em sistema aberto, como os happenings, as instalagoes, as perfomances etc.).

Entretanto, ha diferengas procedimentais entre essas vanguardas dos anos 1920 e 1960 e as
vanguardas atuais. Enquanto a vanguarda de midias antigas surgiu com novas formas, novas maneiras de
representar a realidade e novas maneiras de ver o mundo, as vanguardas das novas midias propdem novas
maneiras de avaliar e manipular a informacdo e suas técnicas sio a hipermidia, o recurso aos bancos de
dados, as ferramentas de busca, a filtragem de dados, ao processamento de imagens, a visualizagdo e
simulagaio (MANOVICH, id. ibid.). Assim, as novas vanguardas estao interessadas em estabelecer o acesso
a midias anteriormente acumuladas (os arquivos de midias, como programas de televisao, filmes, gravagoes
etc.) e em usa-las de novas maneiras. Nesse sentido, as novas midias sao pds-midias ou meta-midias, ja que
usam antigas midias como seu material primario (MANOVICH, 2005, p. 46). Esse conceito de meta-midia
¢ um fenémeno que se relaciona com a pés-modernidade, ja que a partir dos anos 1980 a cultura passou a

3 Manovich (2005, p. 40), chama a ateng¢do para o fato de que foi s6 a partir de 1995 que a imagem em movimento passou a
preencher toda a tela do computador (por exemplo, no jogo Jobnny Mnemonic, baseado no filme de mesmo titulo) e, portanto,
cem anos depois da invengdo do cinema ele foi reinventado em uma tela de computador.

+ MANOVICH, L. Avant-garde as software. Disponivel em www.manovich.net, acesso em 05/01/2008.
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se interessar em re-trabalhar conteudos, idiomas e estilos ja existentes a fim de criar novos objetos
artisticos e culturais.

Assim, a tecnologia tem papel chave na estética pos-modernista pois o acimulo de ativos de midia
e a chegada de novas ferramentas eletronicas e digitais possibilitaram o acesso e a manipulagao dos dados
brutos e a criagao de novas formas de arte antes sequer imaginadas. Com base nesse fenémeno, Manovich
faz uma afirmacao radical e que precisa ser polemizada ao: a tecnologia suplantou a arte, no sentido de que
a arte, hoje, é a tecnologiab. Para ele, a internet, por exemplo, é um hipertexto tao dindmico e complexo
que niao poderia jamais set escrito por um artista humano individual6.

3. O Machinima

Tendo em conta esses problemas colocados pelas novas tecnologias no mundo globalizado, deve-se
pensar o Machinima como um objeto artistico tipico da contemporaneidade. Sua forma de produgdo -
filme criado a partir de técnicas de jogos eletronicos, animado a partir de um ambiente virtual 3D, numa
convergéncia de producdo cinematografica, animagao e desenvolvimento de jogo - constréi uma
arquitetura singular: reformatacdo de percursos narrativos, labirinto de histérias, teia de ac¢bes que
reconfiguram as redes e trajetos de personagens, cenarios e eventos retirados de seu contexto primeiro (o
jogo) 7. Essa arquitetura peculiar advém da hibridizacdao das caracteristicas do game com as especificidades
do género filmico, que dao ao Machinima carater interativo, pois permite interven¢des de varios autores
que podem entrar na narrativa e modifica-la conforme sua criatividade. Tal caracteristica relaciona-se com
um dos aspectos da cultura pés-moderna: a desconstrugao do poder de uma autoria unica e a constituigao
da autoria partilhada.

Para pensar a narratividade do Machinima, ha uma série de propostas, no campo da narratologia,
derivada dos trabalhos de Propp (1928; 1983) que sio muito produtivas. Pode-se partir de Claude
Bremond em seu trabalho sobre a logica e os possiveis da narrativa (1971) e outros autores que
investigaram a estrutura narratolégica (BARTHES et al, 1971; BORDWELL, 1985; RYAN, 1991, 2001).
Bremond (1971), basicamente, trabalha com a seguinte questio: “E possivel descrever a completa rede de
op¢oes que a logica oferece ao narrador em qualquer ponto da histéria para continuar com seu
desenvolvimento?” (apud FRASCA, 1999). Essa rede de opg¢oes, que nao forma a narrativa em si, mas os
“possiveis narrativos”, é caracteristica central da arquitetura do Machinima e, dessa intrincada teia de
possibilidades deriva o seu potencial de interatividade. Definitivamente, a produ¢ao do Machinima instaura
uma nova forma de criagdao narrativa, j4 que um percurso narrativo pré-moldado (no jogo eletronico) sera
reconfigurado em um novo género (filme) e, portanto, o autor do game e o autor do Machinima
encontram-se necessariamente associados a producao e a circulagio de imagens, sons e palavras,
participando de um mesmo projeto cooperativo de produgio de sentidos (COUCHOT, 1997, p. 139-140).

O cinema, desde os anos 1960, vem desenvolvendo experimenta¢des que se radicalizaram, a partir
da década de 1980, com as tecnologias oferecidas pelos computadores. No chamado “cinema digitalmente
expandido”, as tecnologias de ambientes virtuais produzem espagos de imersdo narrativa no qual o usuario
interativo assume os papéis de camera e de editor, transformando a relagio entre o filme, o autor, o diretor

>Dai o titulo provocativo de seu artigo: “software como vanguarda”.

¢ Serd necessario questionar: nem mesmo James Joyce, com toda experimentacdo realizada no Finneguns ou Einsenstein e suas
surpreendentes técnicas de montagens? Enfim, como todo pensamento polémico — e para Manovich (1999) o maior filme de
vanguarda ¢é o software Final Cut Pro ou o Affer Effects — é preciso trata-lo criticamente.

7 E preciso admitir, ainda, que o jogo eletrénico (principalmente aqueles classificados como “de a¢do”) tem, em si mesmo, um
projeto nartrativo cuja inspiragdo ¢ o modelo canoénico do cinema hollywoodiano. Uma questio interessante ¢ analisar as
especificidades desse projeto narrativo determinadas pelas caracteristicas do digital. Nesse sentido, serdo importantes as
contribui¢des do trabalho de Gomes (20006, p. 69-94).
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e seus espectadores8. Essa expansio do cinema para os meios digitais foi possibilitada pelo
desenvolvimento de interfaces entre humanos e computadores, isto ¢, de programas para processamento
de textos verbais e ndo-verbais com ferramentas que redefiniram o computador como uma “maquina de
simula¢ao” de midias tradicionais. A capacidade do computador de simular outras midias (simular
interfaces e "formatos de dados" como texto escrito, imagem e som) ¢ tdo revolucionaria quanto suas
demais fungdes. A maioria dos aplicativos para criagio e manipula¢do de midias ndo simula simplesmente
as interfaces das midias tradicionais, permitem novos tipos de operagoes sobre o conteudo das midias.

O Machinima pode ser pensado como uma "meta-midia", ja que ele contém tanto a linguagem
quanto a meta-linguagem - tanto a estrutura da midia original (personagens, a¢oes, ambientes do jogo
eletronico) quanto os aplicativos que permitem ao usuario gerar descri¢oes dessa estrutura e muda-la,
criando um novo género. Essa natureza complexa do Machinima ¢é derivada das caracteristicas do
hipertexto: metamorfose, ja que a rede hipertextual esti em constante construgdo e renegociagao;
heterogeneidade, pois nele encontramos imagens, sons, palavras, sensagoes etc.; multiplicidade, ja que o
hipertexto se organiza em um modo ‘fractal’, ou seja, qualquer né ou conexao pode revelar-se como sendo
composto por toda uma rede; exterioridade, pois a rede nao possui unidade organica, nem motor interno,
dependendo de um exterior indeterminado; topologia, em que tudo funciona por proximidade, por
vizinhanga; e finalmente a mobilidade dos centros. Devido a essas caracteristicas, a sua arquitetura nao-
linear, a hipermidia permite a construgdo de textos “tridimensionais”, dotados de estrutura dinamica que os
torna manipulaveis interativamente (MACHADO, 1997, p.140).

Todo texto ¢ a atualizagdo de uma infinidade de escolhas que acabam eliminadas na materializacao
discursiva. Ja o Machinima — como um texto manipulado digitalmente - permite que o produtor, ao
retomar e transformar a historia do game, tenha a oportunidade de intervir em todas as outras
possibilidades deixadas em suspenso. Ou, indo mais além, de criar novas possibilidades de acordo com sua
propria  subjetividade, com elementos de sua prépria cultura. Isso parece indicar que, na
contemporaneidade, a producao de subjetividades depende, cada vez mais, de uma infinidade de “sistemas
maquinicos”. Essa interatividade no desenvolvimento do Machinima coloca em causa a propria nogao de
“autoria”, no momento em que a producdo dos sentidos ¢é partilhada entre autores. Uma certa
subjetividade do autor do Machinima se projeta no sistema através das interfaces e se hibridiza com a do
autor do game. E preciso interrogar as identidades discursivas que resultam dessa co-participacio textual,
problematizar essa autoria partilhada que ¢ possibilitada pelas midias digitais, conforme afirma Manovich:

Antes, deverfamos ler uma frase de uma histéria ou uma linha de um poema e pensar em
outras linhas, imagens, memorias. Agora, a midia interativa nos pede para clicar numa
frase para ir para outra frase. Em resumo, somos requisitados a seguir associagcoes
existentes objetivamente pré-programadas (...) Este é um novo tipo de identificagdo do
trabalho cognitivo apropriada para a era da informagdo. As tecnologias culturais da
sociedade industrial — cinema e moda — nos pediam para nos identificarmos com a
imagem corporal de outra pessoa. A midia interativa nos pede para nos identificarmos
com a estrutura mental de outra pessoa. (MANOVICH, 2000)

Havera, assim, uma imposi¢ao de subjetividades nos produtos derivados das tecnologias digitais?
Manovich questiona a cooperatividade do usuario de programas interativos, argumentando que, ao seguir
um caminho “interativo”; o usudrio nao constréi uma identidade Gnica, mas sim, adota identidades ja pré-

8 E necessario pensar na historia da “expansio” do cinema nos meios digitais ¢ polemizar as nog¢oes de “interatividade” e
“criatividade” derivadas dos meios digitais.
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estabelecidas pelo produtor do texto digital. Ja para Couchot (1997), devido a particularidade da
interconexao em rede, um numero consideravel de pessoas pode entrar no jogo da interatividade e uma
outra dimensao coletiva se acrescenta a relagdo dual da midia digital com o usuario. A interagao nao se
produz mais somente em relagdo a obra e o espectador, mas entre a coletividade dos espectadores, através
da obra. Para ele, tais experimenta¢es tém uma forte vocagao transcultural (COUCHOT, 1997, p.138-
139).

Esses dois estudiosos tém, portanto, diferentes posices diante da intervencio maquinica na arte. E
necessario colocar esses dois discursos em confronto e, talvez, pensar, com Manovich, que a tecnologia das
novas midias atua como a mais perfeita realizacio da utopia de uma sociedade ideal composta de
individuos unicos. Isto porque os objetos da nova midia asseguram a seus usuarios que suas escolhas, seus
pensamentos e desejos sao unicos. “Como se tentando compensar por seu papel de tornar-nos todos iguais
(...) estdo agora trabalhando para convencer-nos de que todos somos tnicos.” (MANOVICH, 2000, p.42)

Se olharmos o Machinima desse ponto de vista da hibridizacio de midias, varias categorias
conceituais podem ser colocadas em questao:

a) abre-se o debate sobre a criatividade e a originalidade, ja que hd uma estrutura narrativa possivel, ja
definida no jogo eletronico, que ¢ atualizada em outra midia (filme);

b) a existéncia de um percurso narrativo pré-determinado suscita a discussao sobre a relagdo entre a cultura
da remixagem e o conceito/ pratica do readymade;

¢) pode-se questionar que tipo de arte se configura, quais mutagdes estao sendo por ela processadas nos
NOSsSOs mecanismos perceptivos e cognitivos;

d) pode-se, ainda, interrogar com quais tipos de interfaces culturais o Machinima dialoga, haja vista que ele
nasce de outras formas culturais ja familiares (por exemplo, as técnicas de edigdo e montagem do cinema).

Eis, pois, um verdadeiro campo de debates para se pensar as transformagoes provocadas pelas
novas tecnologias na cultura e entretenimento. A intensificacio da hibridizagao entre diferentes midias
produz novos produtos culturais e artisticos. Ao propor a investigacao da arquitetura e¢ da estética do
Machinima, insere-se esta questao no campo dos recentes debates sobre as transformacdes da linguagem da
arte derivadas do experimento de novas possibilidades tecnologicas.

4. Machinima: campo aberto de interrogacdes

Por se tratar de um campo de estudos relativamente recente, as pesquisas sobre a inter-relacio
entre a arte e as novas midias ainda ndo apresentam um conjunto canonico de teorias. Vem crescendo a
cada dia o interesse pela consolida¢ao dessa area de estudos e pode-se dizer que ha ja algumas ferramentas
conceituais.

Para compreender as caracteristicas arquiteturais do Machinima, alguns pontos sdo essenciais.
Minhas pesquisas tém acentuado duas caracteristicas basicamente: a hibridizacio de géneros e a
hibridiza¢ao de técnicas.

O primeiro diz respeito a remixagem ou, nas palavras de Manovich (2001) a utilizagao de bancos de
dados para a composi¢ao de um novo objeto artistico, na medida em que o criador do Machinima recorre a
um jogo eletrénico como base para a composicio de cenarios, personagens e eventos. Ha uma espécie de
bricolagem, de re-utilizagdo de imagens ja compostas a fim de produzir efeitos estéticos (BALLOGH,
1996). Algumas questoes derivam dessa composicao hibrida de géneros:

a) até que ponto vai a “liberdade criativa” do autor, ja que ele utiliza elementos que estavam previstos no
jogo?
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b) quais os efeitos estéticos da remixagem sobre a interatividade do autor do Machinima em relagiao a
autoria do jogo eletronico?

¢) nesse género hibrido, produzido pela fusio de dois outros (jogo/filme), como é trabalhada a imagem em
movimento, ja que o autor do Machinima lida com a especificidade da imagem digital (3D)?9

Assim, a remixagem coloca problemas em relagao ao conceito tradicional de “autoria™ é preciso
analisar como se marca, no Machinima, um “efeito assinatura”, uma autoria caracterizada pelo
“nomadismo digital” (AMERIKA, 2005), cuja base ¢ a colagem e cujo efeito é uma subjetividade diferente
de um “eu singular”, ja que partilhada com a autoria do jogo eletronico.

Outro aspecto configuracional importante que propomos analisar diz respeito a hibridizacio de
técnicas de montagem:

a) quais técnicas de edigdo cinematografica sao utilizadas e quais efeitos estéticos elas produzem, ja que a
narrativa tem como origem um “texto” anterior editado pelas técnicas de software proprias do game?

b) quais os efeitos dessa mistura de técnicas de montagem, em termos da estrutura narrativa (agao,
personagens, espago, tempo), isto é, quais “possiveis narrativos” sdo atualizados?

¢) a hibridizagao de técnicas induz a contigiiidade no relato e a concatenagao de planos e seqiiéncias segue
a logica linear?

d) esse discurso filmico possibilita a produgao de uma estrutura narrativa rizomaticar?

Para essa analise sao fundamentais as propostas sobre a “gramatica filmica” desenvolvidas,
principalmente, por Metz (1974)10 e Chatman (1997) e sobre o “discurso cinematografico” (XAVIER,
1977). Também a nogao de rizoma, desenvolvida por Deleuze e Gattari (1995), é importante para pensar a
complexidade da estrutura narrativa / discursiva do Machinima.

A analise dessas caracteristicas configuracionais do Machinima da suporte a investigacio, mais
geral, sobre as relagdes entre arte e novas midias. Tratar-se-a de questionar esse processo crescente de
hibridizacdo das artes com as midias e da convivéncia do multiplo e do diverso; de procurar entender
historicamente o entrelacamento entre arte e novas midias; de procurar compreender as caracteristicas
essenciais da confluéncia entre a arte, as interfaces homem-maquina e as novas tecnologias de informacao .

Enfim, ao tomarmos como objeto de analise um produto tipico da contemporaneidade - o
Machinima — nosso objetivo é indagar sobre a complexidade e as sutilezas das configuragoes da arte na era

digital.
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