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O lugar dos games de arte

Tomei interesse em conhecer melhor 0 que estd se passando no mundo dos videogames de
arte. Inicialmente fui movido pela condicdo de pai, querendo saber o motivo da empolgacéo
dos filhos em tempos de puberdade, com relacdo a esse tipo de jogo eletrbnico. Fiquei
impressionado com as possibilidades desse ambiente de plasticidade digital e com a
sofisticagcao do que vem sendo feito. Mais do que um fendmeno de consumo de massa, voltado
para o mercado do entretenimento em logradouros virtuais, os videojogos ja ocupam lugar de
destaque entre os canais de formacéo dos sentidos.

Procurei compreender um pouco o Assassin's Creed (Credo dos Assassinos), um jogo que
relne na mesma harrativa dois graves e sensiveis temas da atualidade: o crescimento da
violéncia e das organizacdes religiosas. E um game seriado, no qual o jogador assume a
memdéria genética dos ancestrais do protagonista, tornando-se, assim, o executor da sua
missdo no passado. A acdo no tempo distanciado, mas presente, faz as vezes de "tunel do
tempo”, possibilitando ao usuario uma espécie de amortecedor de consciéncia para a pratica
da agressividade.

No Credo dos Assassinos, o jogador assume o papel de Desmond Miles, um balconista de bar
gue é raptado por descendentes da ordem religiosa e militar catolica dos Templarios, que ainda
estaria vigendo. Como Miles assume a memdria de Altair, um integrante de uma irmandade,
também religiosa e militar islamica e também ficcionalmente em vigor, a acao do jogador passa
a ser diretamente com Altair, na Idade Média, em plena guerra entre Templarios e Assassinos,
entre cristdos e mugulmanos.

O jogador vai recebendo missdes para se infiltrar em lugares proibidos, espionar, saquear e
para matar seletivamente os rivais, de forma a libertar cidades como Damasco, Jerusalém e
Acre da influéncia dos Templarios. O credo que o move no combate santo € de que Nothing is
true, everything is permitted (Nada é verdadeiro, tudo é permitido). Pelo contexto, o verdadeiro
ai esta ligado a nocgdo de fragilidade dos fundamentos sagrados e sociais defendidos pelos
Templarios.

A narrativa tem chamamento literdrio, embora a ac¢@o guarde os limites imaginativos
programados. Em contrapartida, juntam-se ao seu design e conceito os recursos das historias
em quadrinhos, do cinema de animacdo, da musica, das artes plasticas, dos cenarios e
contextos histéricos. Trata-se, portanto, de uma forma de arte contemporanea, com potentes
artificios de agregacdo e de projecdo em multitelas, que serve também de plataforma de
difusdo das outras artes e da propria literatura.

Por terem se tornado economicamente mais lucrativos do que os produtos da inddstria do
cinema e da musica, os games estdo, do modo geral, redesenhando as estratégias das
corporacdes do entretenimento e revolucionando o mundo da nova industria, da economia
criativa e do mercado de contetidos. O tripé de sustentacdo da industria do audiovisual passou
a contar com a animacéo, os games e 0s aplicativos destinados a suportes fixos e moveis.

Embora a Nintendo tenha introduzido a narrativa nos games, com o Donkey Kong, em 1981, no
qual o jogador assume o comando da acdo do personagem MAario na sua luta para resgatar
uma moca refém de um gorila, a agregacdo de enredo a jogabilidade ganhou destaque na
Gltima década. Em 2000, a Sony lancou o PlayStation, no ano seguinte (2001) a Microsoft
chegou com o Xbox, a Nintendo fez o portatil DS, em 2004, e, em 2009, a Apple acoplou
plataforma de games ao iPod, que antes era especifico para tocar misica.

A industria mundial de games ndo é formada somente por fabricantes. O mercado de
desenvolvedores de jogos ja tem também as suas grandes corpora¢des multinacionais, como a
EA (Fifal3), a Konami (PES), Capcom (Street Fighter), Blizzard (World of Warcraft) e a Ubisoft,
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proprietaria do Assassin's Creed. O carater de atuacdo global dessas empresas se da no
consumo e na producdo. Na abertura do "Credo dos Assassinos" esta escrito: "Inspirada em
acontecimentos e personagens histéricos, esta obra de ficcdo foi elaborada e desenvolvida por
um time multicultural e de diferentes crencas religiosas".

Do ponto de vista econdbmico estd tudo em franca multiplicacdo de produtos, servicos e
concentracdo de ganhos nos bolsos das grandes corporacdes transnacionais. Entretanto, a
evolugdo dos videogames, especialmente os que possibilitam experiéncia estética, pede que a
sociedade discuta mais como estimular a liberdade de expresséo artistica nesses meios,
diversificando os temas abordados e explorando outras sensibilidades, a fim de que algo tdo
extraordinario ndo figue & mercé dos apelos de venda facil, tirando partido da violéncia, da
intolerancia religiosa e de outros lixos simbdlicos.

Como todas as outras midias, os videogames sdo criacbes da inteligéncia humana que,
através do uso da técnica, atendem ao que a sociedade Ihe oferece como lugar. A diferenca
estd no contetido, na acessibilidade pratica e na matéria-prima constituida de inteligéncia,
criatividade e capacidade de narrar. Isso merece a intensificacdo das politicas publicas que
estimulam a juventude a pesquisar para produzir trabalhos de qualidade. Suspense, acao,
guerra, amor, comédia, drama, mistério, terror, pornd, épico, enfim, todos os géneros das
outras artes e da literatura cabem nos games. Os jogos eletrénicos s&o instrumentos muito
potentes para ficarem entregues apenas ao mercado.

A influéncia cultural e ideoldgica, que antes chegava as criangcas dos paises periféricos pelos
canais das corporacdes de entretenimento, através das historias de principes e princesas, esta
agora atrelada ao mercado de armas e de videogames. E o0 garoto-propaganda do momento é
o principe Harry, neto da rainha Elizabeth I, da Inglaterra. No final do més passado, ele foi
destaque no noticiario internacional apds declarar que matar pessoas afegas foi tdo excitante
quanto num jogo eletrdnico. Esse rapaz da realeza britanica foi enviado ao Afeganistdo para
desestressar matando gente de verdade, depois de se envolver em escandalos, como o do uso
de um bracelete com simbolo nazista em uma festa a fantasia.

Ao tomar conhecimento desse "feito" do nobre garoto de 28 anos, fiquei pensando na inveja
que ele ndo deve ter causado a jovens gamers de todo o mundo, por poder matar de verdade,
numa diversdo em helicéptero Apache de verdade. Na reportagem "Harry, um principe matador
de talibds" (O Globo, p. 24, Rio de Janeiro, 22/02/2013), li um depoimento de arrepiar: "Um
comandante insurgente descreveu o principe como um chacal bébado e avido por matar
inocentes afegdos". A cultura do exterminador, incorporada em jovens como o principe Harry,
faz parte de algo mais profundo do que a violéncia dos games, que é o mercado de seguranca.

Comecei a me dar conta disso quando fui com os meus filhos a uma Super Amostra Nacional
de Animes (Sana Fest) e vi que o patrocinador era uma empresa de seguranca (A idolatria da
violéncia, DN, 14/04/2011). Assim como no auge de Hollywood, a industria do tabaco investiu
diretamente no cinema para produzir uma geracdo de fumantes, a industria bélica esta
investindo nos games para criar consumidores de armas. No primeiro caso, do cinema, o
merchandising teve como atracdo o charme do cigarro na vida de atrizes, atores e
personagens; no segundo caso, dos games, o0 apelo é o medo e a guerra entre gangues.

A aproximagdo com o mercado de armas pode ser um complicador na evolu¢do dos games.
Causou uma polémica aquém do devido a associacao feita pela EA (Electronic Arts) no portal
de lancamento do jogo Medal of Honor - Warfighter (Medalha de Honra - Combatente), com
catélogos de fuzis de atiradores de elite, municdo e acessérios de armas de assalto e
exposicdo de marcas da indastria das armas utilizadas no jogo. Ndo tem volta, o jeito é a
sociedade se apropriar dos games, dando a eles um lugar de arte da era digital, voltada para o
lazer, a recreacdo, o entretenimento e a educacao. Mais do que uma experiéncia estética, uma
experiéncia social.



