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Resumo — O artigo se propde a discutir a caracterizagao de
games enquanto formas de expressdo artistica e seu potencial
de exploragdo psicolégica. O recorte da discussao foi feito
através da selecdo de jogos que explicitamente discutem
conceitos da Psicologia ou se propdem a abordar aspectos do
comportamento humano, como a psicopatia, a psicose e a
sexualidade. Foram discutidos dois jogos do psicélogo e
desenvolvedor independente Nicolau Chaud: Polymorphous
Perversity, um RPG que aborda a pluralidade da sexualidade
humana; e Suzy and Freedom, um jogo que tenta recriar
eventos relacionados ao assassinato dos pais de Suzane von
Richthofen. A discussbes desses jogos foram acompanhadas
de uma entrevista com o desenvolvedor. Também, foram
discutidas tematicas trazidas pelo jogo Hellblade: Senua's
Sacrifice, jogo desenvolvido pela Ninja Theory sob
consultoria de profissionais da saude mental, que busca
retratar vivéncias de uma pessoa psicética. Sendo assim,
esses games enquanto arte possibilitam o processo de
investiga¢do da mente humana.

Palavras-chaves: Games; gamearte; Polymorphous
Perversity; Suzy and Freedom; Hellblade: Senua’s Sacrifice;
sexualidade; psicologia

l. INTRODUCAO

O videogame passou de acusado de estragar
televisores, para a maior e mais rentavel indlstria do
entretenimento da atualidade, e consequentemente, uma
fonte de empregos. A industria dos videogames espera
movimentar cerca de US$ 128,5 bilhdes até o ano de 2020,
e no Brasil a expectativa é alcancar US$ 1,5 bilhdes em
2018 [1]. Em dezembro de 2018 o Ministério da Cultura e
a ANCINE - Agéncia Nacional do Cinema, anunciaram
um investimento de R$ 4525 milhdes para o
desenvolvimento e aceleracdo da inddstria nacional de
videogames [2]. Essas informagBes demonstram um
interesse de investir e fortalecer os desenvolvedores
brasileiros, e também a inser¢do nesse mercado global. E
nesse  cendrio  biliondrio, existem  artistas e
desenvolvedores que enxergam nOS games uma
possibilidade de expressdo artistica, reflexiva e poética.
De acordo com banco de teses da CAPES analisado em
marco de 2018, existem 87 trabalhos sobre games e
videogames catalogados dentro da area de conhecimento
das Artes, que inclui musica, artes cénicas e artes visuais.
Restringindo o filtro de area de concentracdo em: Artes,
Arte Contemporénea, Artes Visuais, Arte Tecnologia da
Imagem, e por fim, Arte Cultura e Visualidades, os
resultados retornam apenas 26 trabalhos. Dentre esses 26
trabalhos realizados em programas de po6s-graduagdo em
Artes Visuais, 10 deles foram publicados em 2016, ou seja,
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0 apice da pesquisa sobre games nas artes, a denominada,
gamearte. Em 2017 por exemplo foi publicado um livro
resultado de uma dissertagdo, o “Tornando visiveis as
"Cidades invisiveis: Uma poética em arte e tecnologia no
Minecraft”’, de Paulo Vitor Silveira dos Santos, que
contabiliza uma das producdes na area [3]. Vale ressaltar
que as universidades mais produtivas nessa area sdo a
Universidade de Brasilia, com 5 trabalhos, e a
Universidade Federal de Goias, com 4 trabalhos. Logo, é
interessante perceber que o Centro-oeste concentra 0 maior
nimero de programas de pds-graduagdo e orientadores
com interesse em pesquisar 0s games como arte.

E crescente 0 nimero de pesquisas académicas sobre
videogames, e com isso, a sua validacdo como objeto de
estudo e também artisticol. Em 2016 foi langcado Rainy
Day, desenvolvido pela pesquisadora Thais Weiller e pela
desenvolvedora Amora, um jogo intimo que aborda a
depressdo e ansiedade?. O jogo se baseia em uma atitude
cotidiana para todos nos, levantar da cama e ir ao trabalho.
Mas para as pessoas que sofrem de depressdo, um ato
muito mais complexo.

A proposta desse artigo é problematizar e desatar esse
no, que coloca arte e entretenimento no contexto dos jogos
digitais como uma criagao inferior as demais. E, para essa
tarefa, aqui estdo apresentados, problematizados e
relacionados 0s jogos que apresentam e discutem
determinadas condi¢des e conceitos psicolégicos, como
Hellblade: Senua's Sacrifice do estddio Ninja Theory, e a
producéo artistica de Nicolau Chaud, com os jogos Suzy
and Freedom e Polymorphous Perversity.

Il.  GAMEARTE

O artista sempre utiliza dos meios de expressdo
comuns e disponiveis em seu tempo, como coloca o
pesquisador Arlindo Machado [4]. Para os pesquisadores
Victor Navarro-Remesal e Shaila Garcia-Catalan [5], os
jogos criam um sentido ético, politico e estético. E, entdo,
natural e compreensivel que os artistas se apropriem da
linguagem dos videogames em suas criagBes na
contemporaneidade. Consideramos gamearte 0s jogos que
subvertem os paradigmas de um videogame tradicional, e
com uma apropriacdo dos games de maneira critica [6]. A

1 Alguns exemplos de gamearte: F69 (2003) de Suzete Venturelli e
Mario Maciel, War in Rio (2007) de Fabio Lopez, Posthuman Ms.
Pacman (2012) de Edgar Franco e Bruno Mendonga, A Conta da Copa é
Nossa (2014) do coletivo paulista Quequeré Jogos e Oitavo Dia (2016)
de José Loures.

2 Jogo pode ser jogado gratuitamente em: https://thaisa.itch.io/rainy-day
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linguagem dos games na arte também ¢é utilizada para
desconstruir modelos sociais através de uma poética
artistica e interativa [7]. Na visdo do artista, pesquisador e
curador italiano Matteo Bittanta [8], a gamearte apresenta
o envolvimento dos jogos digitais em sua criacdo,
producdo e/ou meios de exibi¢do de uma determina obra.
E para a pesquisadora Lulcia Santaella, ainda existe
preconceito com uma arte que possa entreter:
Mais do que um ponto, trata-se de um né sujeito
a controvérsias no que diz respeito a arte, pois,
da tradicdo, herdamos a ideia de que arte e
entretenimento ndo se casam, quer dizer,
enquanto a arte teria uma natureza mais elevada,
tudo que se relaciona ao entretenimento estaria
fadado a vulgaridade e a contingéncia. [9]

Qualquer jogador de videogames se perguntado se 0s
games sdo arte, responderiam “com certeza”. Os jogadores
abordariam sobre as questfes visuais, estéticas, sonoras,
narrativas, a jogabilidade e as experiéncias proporcionadas
pelos videogames. Entretanto, a validacdo dos jogos como
arte ndo passa pelo crivo dos jogadores, e sim dos
pesquisadores e curadores de arte. Santaella [9] traca um
paralelo com o cinema, pois ambas sdo midias que
utilizam de narrativa, imagem em movimento e equipe de
profissionais especializados. O cinema nasceu como uma
industria do entretenimento, com o passar do tempo,
alcangou o patamar de arte, entdo, isso também pode
acontecer com o0s videogames. Pois de acordo a autora, as
similaridades entre as midias sdo notaveis. Santaella [9]
apresenta alguns cargos que dentro da indUstria dos games
sdo nomeados com “arte”, temos: dirctor de arte, artista
lider, artista sénior, artistas regulares, artistas conceituais e
artista cinematico. O que € irbnico, usar uma nomenclatura
que é recusada dentro das galerias de arte contemporanea.
Talvez o principal motivo do conflito se games séo arte,
seja 0 estranhamento técnico entre a geracdo que domina
0s preceitos de arte, e a técnica necessaria para se criar um
videogame. De acordo com Lucia Santaella:

A técnica envolve conhecimento para a realizagéo
de uma determinada tarefa, como desempenhar-
se de um certo modo. Assim, ela se define como
um saber fazer, referindo-se a habilidades, a uma
bateria de procedimentos que se criam, se
aprendem, se desenvolvem. As técnicas se
distribuem por todas as areas do fazer humano. A
partir da Revolugdo Industrial, as técnicas
passaram a ser incrementadas pelas maquinas e é
nesse ponto que se instaura a diferenca entre o
que se costuma chamar de técnica e de
tecnologia. [9]

Esse conhecimento técnico aplicado gera uma estética
tecnoldgica, devido a novos materiais, novas maneiras de
percep¢do estética, ou seja, a cada avanco tecnoldgico,
existe uma dréstica mudanca na relacdo com o cotidiano.
A fotografia, o cinema, e o video podem ser arte, mas nao
necessariamente todo videogame possa ser considerado
como arte [9]. Contudo, 0s jogos comerciais € 0s jogos em
gamearte sdo contraditérios, pois apresentam 0 mesmo
alinhamento de existéncia, ou seja, ser um game, mas com
objetivos distintos [10]. Ja a pesquisadora Sofia Romualdo
[11] defende que a base da resisténcia em aceitar 0s games
como arte, vem do fato que os videogames sdo um
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entretenimento popular, e por isso considerados simplistas
para as concepcdes tradicionais de arte. Romualdo [12]
defende que estamos vivenciando a legitimacdo dos jogos
como arte, contudo ao mesmo tempo que 0S games S&0
aceitos em museus e exposicdes de Arte e Tecnologia,
ainda sdo ignorados em eventos tradicionais de Arte
Contemporanea.

O tedrico da midia Tilman Baumgaertel [13], classifica
a gamearte em 3 categorias principais: Modificacbes —
trabalhos centrados em modificar de um determinado
game; Abstracdo — trabalhos onde o codigo de um jogo é
alterado; Socializacdo — trabalhos centrados nos elementos
sociais dos jogos. Essa discussdo se tornou ainda mais
complexa, pois atualmente artistas e desenvolvedores
entendem os games como arte, e ndo apenas aqueles
trabalhos que se apropriam de alguns elementos dos
videogames, ou seja, a compreensdo de um jogo digital, e
apenas o jogo digital em si como arte.

I1l.  POLYMORPHOUS PERVERSITY

Em 2012 o psicélogo Nicolau Chaud desenvolveu e
lancou gratuitamente o jogo intitulado de Polymorphous
Perversity®, que tem como base o conceito psicanalitico
de Sigmund Freud (1856 — 1939) de perversidade
polimorfa, uma disposicéo intrinseca e universal dos seres
humanos de encontrarem prazer e gratificacdo sexual
através de qualquer parte do corpo, com qualquer objeto,
gerando toda sorte possivel de irregularidade sexual [14].
E importante dizer que, ao acessar a pagina onde o game
estd hospedado, o publico é alertado com um aviso sobre
o contetdo adulto do jogo (fig.1).

O jogo foi desenvolvido através do RPG Maker 2003,
um software de criacdo de games do género RPG — Role
playing game (jogo de interpretacdo de papéis)*. Sendo

assim, 0 jogo apresenta uma visualidade simples,
semelhante aquela encontrada em jogos da geracéo 8-bits e

8 Jogo pode ser baixado gratuitamente em:
https://gamejolt.com/games/polymorphous-perversity/8383

4 Alguns exemplos desse género sdo: Chrono Trigger (1995),
Terranigma (1995), Diablo (1997), Final Fantasy Tactics (1997),
Suikoden 11 (1998), Valkyrie Profile (1999), Pokémon Silver (1999),
Dragon Quest VIII: Journey of the Cursed King (2004), Xenoblade
Chronicles (2010), e Pillars of Eternity I1: Deadfire (2018).
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16-bits. Polymorphous Perversity ¢

seguinte maneira:
Polymorphous Perversity é um RPG de tematica
sexual. Vocé é um jovem rapaz com uma
desconhecida desordem sexual que foi capturado
por uma misteriosa agéncia e langado em uma
bizarra realidade paralela onde tudo gravita em
direcdo ao sexo. Vocé estd em uma aventura
sexual para explorar terras desconhecidas,
conhecer pessoas estranhas, e aprender mais
sobre sua propria sexualidade.

apresentado da

Até marco de 2018 o jogo obteve mais de 87 mil
acessos, e foi baixado e jogado mais de 33 mil vezes,
recebeu 30 comentarios, e conta com 27 avaliagGes,
dessas: 16 jogadores consideraram o jogo perfeito, 3
consideraram 6timo, 3 consideraram bom, 2 consideraram
meh (mediano), e por fim, 4 avaliaram como terrivel.
Numeros relativamente impressionantes se pensarmos que
se trata de um projeto independente, sem marketing, ou
divulgacdo na midia especializada em jogos.

Um som estranho, em repeti¢do, como uma batida, até
a revelacio de um adolescente sendo pego se
masturbando: é assim que Polymorphous Perversity se
inicia. E perguntado o nome do jogador, e apds escrever,
uma mensagem surge na tela: “isso ndo é uma brincadeira,
nio quero um personagem... quero VOCE”. Temos um
game perguntando o nome real do jogador, € ndo um
apelido (nickname) utilizado em jogos online, mas o real.
Ap0s isso 0 personagem, a personificacdo do jogador, €
langado em um mundo baseado no sexo, em que as
relagdes sexuais acontecem por meio de uma batalha de
RPG em turno, comuns em jogos de SNES. O jogador
aprende novas habilidades e posicdes sexuais, e deve
explorar a ilha, e assim retornar para o mundo real (fig.2).

1. nina
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Figura 2. Polymorphous Perversity. Fonte: acervo pessoal.

O jogador e demais personagens ndo apresentam rostos
nos didlogos, na janela dedicada a mostrar a face vemos
apenas Orgdos sexuais, dessa forma desumanizando e
retirando a identidade dos personagens. Sendo assim, se
ndo h& uma identidade, e todos sdo representados por
corpos, 0s personagens e inclusive o jogador sdo
transformados em objetos, com apenas o objetivo de ter
uma relacdo sexual. Os cenarios que normalmente seriam
preenchidos com fauna e flora, em Polymorphous
Perversity as plantas e arvores sdo formadas por figuras
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genitais, além de se movimentarem. Esse mundo acontece

devido a realizacdo das fantasias sexuais:
Estamos navegando nas aguas da fabulagao:
por isso torna-se praticamente impossivel
demarcar-se a linha entre o “real” e a
“ficcdo”.  Afinal, estamos tratando de
fantasias sexuais. Gragas a imaginacdo o
homem pode sempre ultrapassar todas as
fronteiras alcangadas pelo corpo renovando
o fogo do desejo com o combustivel da
fantasia. Em poténcia, o fantasiar
exacerbado, marca a produgdo pornogréfica
de forma especifica e singular. Sua
caracteristica é a total sexualizagdo da
realidade, isto é, a erotizacdo de toda e
qualquer percepgdo que o sujeito tem no
mundo, como se esse fosse um teatro dos
seus desejos. Nada pode ser imaginado
além do tiranico controle do sexo, que na
pornografia é a fonte de toda e qualquer
ordem num mundo onde imperam oS
impulsos eréticos. E isso que promove a
fantasia pornografica; essa exacerbagdo da
sexualidade, uma espécie de discurso vivo
do desejo em estado bruto. [15]

O jogo permite que o que seria apenas imaginado seja
visualizado devido as escolhas do jogador. Chaud trabalha
com 0 nosso cotidiano, com as nossas fantasias, um
homem heterossexual com desejos de experimentar uma
relagdo com outro homem, personagens que se sentem
atraidos pelas formas falicas das arvores e plantas, a
monogamia inexistente perante o desejo sexual, entre
outras questbes. Polymorphous Perversity ndo apenas
possibilita que o jogador mostre o seu real nome, mas
também ele oferece a possibilidade de uma liberdade
sexual, mesmo que em um universo ficticio. Os
videogames estdo se tornando cada vez mais imersivos,
entdo torna-se facil imaginar como podem construir
modelos cada vez mais complexos da sexualidade humana
[5].

O jornalista Adam Miller publicou um artigo no site
Kotaku sobre as suas experiéncias e reflexfes acerca de
Polymorphous Perversity. O jornalista descreve o0s
primeiros minutos como desconfortaveis, e que o final do
jogo o deixou bastante irritado [17]. Para Miller, os
momentos com o game o fizeram repensar e relembrar
momentos da sua juventude, como por exemplo a primeira
vez que viu uma revista pornografica. O jornalista ainda
acrescenta, Polymorphous Perversity foi responsavel por
tird-lo de uma zona de conforto, ao fazé-lo encarar suas
préprias batalhas pessoais com sua identidade de género
[17]. Miller chegou a algumas conclusdes depois de
vivenciar e relembrar a sua sexualidade com
Polymorphous Perversity, entre elas:

N&o sei se estou mais feliz me identificando
como homem ou mulher. Néo sei se sou
heterossexual, homossexual, bissexual ou
pansexual. O que eu sei é o que estou tirando por
jogar Polymorphous Perversity: ndo ha problema
em ser vocé mesmo, contanto que vocé seja um
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homem sexualmente hiperativo sem decéncia ou
padrdes. Todos os outros deveriam ter vergonha
de si mesmos, inclusive eu. [17]

A obra estabeleceu um canal de contato com a
sexualidade dos jogadores ndo sé na experiéncia do jogo,
mas também em sua concep¢do. Durante 0
desenvolvimento, o publico foi convidado a postar na
pagina do desenvolvedor suas fantasias sexuais
particulares, e mesmo enviar fotos nuas de si, contetdos
tais que foram aproveitados de forma an6nima na
construcdo do jogo®. Para Aaron Trammell e Emma
Waldron [16], muitas vezes 0s games perpetuam
estere6tipos, onde a tecnologia é usada para reforcar a
sexualidade com peitos, chauvinismo, objetificacdo e
outros elementos comuns da sociedade heteronormativa.
O jogo de Nicolau Chaud escolhe o caminho inverso, e
talvez por isso seja tdo impactante.

Polymorphous Perversity exacerba o0s nuances da
sexualidade humana, e causa reacdes mistas de repulsa e
excitacdo nos jogadores. O jogo também aborda a
masculinidade toxica, em nossa sociedade e também em
mundos digitais. Apenas na Ultima década que o cenario
mainstream da indUstria dos videogames comegou a
insercdo de sexualidades além da heteronormatividade,
como por exemplo: Mass Effect 2 (2010), Last of Us
(2013) e Dragon Age: Inquisition (2014). O importante é
que Polymorphous Perversity foi responsavel por causar
uma experiéncia estética e questionamentos do jogador
sobre a sua prépria sexualidade e a também a sua relagdo
com o outro.

IV. Suzy AND FREEDOM

Em 2002 um crime deixou o Brasil estarrecido:
Suzane von Richthofen de apenas 19 anos, juntamente
com namorado, Daniel Cravinhos e o cunhado, Cristian
Cravinhos, planejaram e executaram os assassinatos dos
pais de Suzane. Apos o crime, Suzane von Richthofen se
tornou uma espécie de celebridade no pais, em entrevistas,
depoimentos, fotos, saidas da prisdo, namoros, todos 0s
seus atos se tornaram vigiados pela midia brasileira. H&
inclusive fas que tiram selfies com Suzane ao encontra-la
durante as saidas temporarias da Penitencidria do
Tremembé, onde cumpre a sua pena [18]. Entdo
surpreendentemente foi lancado um game sobre o crime
arquitetado por Suzane von Richthofen.

Em 2013 foi langcado gratuitamente o jogo Suzy and
Freedom® (fig.3), desenvolvido pelo psicélogo Nicolau
Chaud. O game baseado no caso Richthofen foi
construido através da plataforma RPG Maker 2003, assim
como Polymorphous Perversity. Na péagina oficial do jogo
sdo contabilizados até marco de 2018 cerca de 6034
downloads, e mais de 120 mil acessos.

O jogo ¢é dividido em capitulos, cada um intercala com
cenas narrativas em que o jogador acompanha a rotina dos

° P4gina utilizada para essa comunicagdo pode ser acessada em:
http://spritesex.blogspot.com/
6 0 jogo pode ser baixado em: https://rpgmaker.net/games/5626/
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personagens, e trechos com quebra-cabecgas e mini games.
Nos trechos de gameplay é interessante ressaltar a
diversidades dos desafios: comecando com um avido de
aeromodelismo de Dan em busca de estrelas; Cris, irmdo
de Dan enfrentando bandidos na rua em uma jogabilidade
de um beat em’ up; um desafio onde Suzy tenta fugir de
casa sem ser vista; um momento em que o jogador
controla Suzy e Dan simultaneamente, com o objetivo de
alcancar o topo de uma plataforma. Em outro Suzy deve
forjar a cena do crime, e outro mini game controlando o
casal, e por fim, o jogador controla os pais de Suzy no
momento do assassinato. Suzy and Freedom apresenta
uma falsa esperanca de evitar o crime, em diversos
momentos. Por exemplo, em uma cena o jogador deve
selecionar algumas respostas, e existe a possibilidade de
Dan recusar a cometer o crime, entretanto, Suzy se mostra
extremamente persuasiva.
Make him do it

Figura 3. Trecho de Suzy and Freedom. Fonte: acervo pessoal.

A proposta de Suzy and Freedom ¢€ inserir o jogador
na pele dos envolvidos, e acompanhar o cotidiano e a
relacdo entre Suzane, seus pais e 0s irmdos Cravinhos —
cumplices, no assassinato dos pais de Suzane. No game,
controlamos alguns personagens que estiveram envolvidos
no crime, ndo os colocando como vildes de maneira
maniqueista, mas fazendo uma releitura de momentos que
antecederam o crime, 0 momento do assassinato, e as suas
consequéncias. O jogo aborda desde o momento em que
se conhecem, quando surge a ideia do assassinato, indo
até o crime e suas consequéncias. O apelo do jogo estd
associado ao fascinio que muitas pessoas nutrem pela
figura do psicopata, talvez por serem simbolos de
liberdade e poder [19]. Colocando o jogador no controle
diversos personagens, 0 jogo tenta gerar empatia mesmo
por aqueles que cometem atos comumente condendveis e
aparentemente incompreensiveis [20].

O jogo Suzy and Freedom apresenta 0S mesmos
aspectos de outros jogos aqui apresentados: subversdo em
seu gameplay e narrativa, e uma intencionalidade
reflexiva através de uma pesquisa jornalistica. Um
trabalho artistico é formado por informagGes que sdo
oferecidas ao publico, entretanto, a arte contemporanea
nos mostra que tdo importante quanto apresentar, é o ato
de escolher o que deve ser retirado. Chaud partiu de
registros jornalisticos e policiais para desenvolver Suzy
and Freedom. Entretanto, o jogo vai além de uma obra
descritiva, sendo um bom exemplo da unido entre arte e as
possibilidades oferecidas pelos games.
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Graficamente os games de Nicolau Chaud sdo
tecnologicamente antiquados, e apelam para uma aura
nostalgica para aqueles que acompanharam a geragdo de
consoles de 16 bits. Um dos conceitos basicos que define
algo como um jogo, é a interatividade, a relagdo entre o
usuario/jogador e uma interface. Apesar de um cuidado
estético em ambos os jogos, o que realmente atrai o
jogador ndo ¢é prioritariamente a sua jogabilidade. O pilar
fundamental desses jogos sdo a capacidade reflexiva a
partir da expressdo artistica e autoral. E para conhecer um
pouco dos bastidores dos jogos Polymorphous Perversity
e Suzy and Freedom, foi realizada uma entrevista com o
artista responsavel pelo desenvolvimento desses jogos.

V. ENTREVISTA coM NicoLAU CHAUD

Nicolau Chaud é psicologo, graduado em Psicologia
pela Pontificia Universidade Catdlica de Goiés (2004),
mestre (2008), e atualmente doutorando pela mesma
universidade. Também ¢é psicélogo clinico, pesquisador,
palestrante, e professor em cursos de Pés-Graduagdo em
Terapia Analitico-Comportamental. Em 2018 foi realizada
uma entrevista via e-mail com Nicolau Chaud,
responsavel pelos games Suzy and Freedom e
Polymorphous Perversity. O foco dessa entrevista foi
entender o interesse de um psicdlogo na criagdo de jogos,
dos quais considero gamearte, e também as consequéncias
e a reagdo do publico.

Nicolau Chaud reside em Goiania, e estd situado na
regido mais produtiva em desenvolvimento de gamearte.
Assim, a primeira pergunta ao artista/psicologo foi: -
Quando surgiu o seu interesse pelos videogames? E
guando pensou em unir a sua area de atuacdo, a psicologia
com 0s games?

Acredito que videogames me interessaram desde
sempre. Comecei a jogar no Atari, e nos
computadores 386. Quando muito pequeno tinha
o hébito de criar jogos e bonecos em papel.
Quando descobri ferramentas para criar jogos de
videogame (no final da década de 90, com o
RPG Maker), a atracdo foi imediata. Acredito
que a influéncia da Psicologia nos jogos existe
desde que comecei a estudar Psicologia (em
2000), mas nunca de forma explicita até o
Polymorphous Perversity (2012). Sempre tentei
manter os prazeres separados na minha vida, por
uma questdo de saiide mental.

Seguindo com a entrevista, a proxima pergunta: -
Outras linguagens poderiam ser usadas para trabalhar os
temas apresentados em Suzy and Freedom e em
Polymorphous Perversity, como por exemplo desenho,
pintura, histéria em quadrinhos, literatura, mas qual a
razdo da escolha de criar games sobre esses temas?

Para ser bem honesto, parte do motivo é que ndo
sei desenhar. Aprendi um pouco de pixel art com
experiéncia, mas ndo me considero um bom
artista visualmente falando. A despeito disso,
sempre considerei 0s videogames uma espécie de
"linguagem superior" de comunicacdo artistica
pela interatividade. Uma arte interativa desse
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tipo permite criar experiéncias com profundidade
que outras linguagens ndo permitem. Uma coisa
¢ ler sobre uma garota que mata os pais. Outra
coisa é, jogando no papel de uma garota, matar
seus pais (embora ndo seja exatamente isso que
aconteca em Suzy and Freedom). Uma coisa
sempre foi clara para mim: ndo procuro fazer
jogos divertidos, passatempos. Tento construir
experiéncias.

Essa intencionalidade artistica e poética de construir
experiéncias através de um game, é um dos aspectos que
fazem com que os jogos de Chaud transcendam a questéo
comercial, pois sdo trabalhos autorais com o objeto de
causar momentos de reflexdo em seus jogadores. A
terceira pergunta: - Videogames e sexo estdo unidos desde
a invencdo do primeiro console, como foi visto na se¢do
anterior, mas geralmente ndo € um produto explorado
abertamente na industria. Quais as motivagdes para criar 0
Polymorphous Perversity?

Acredito que a resposta esta na prépria pergunta.
Todo mundo se interessa pelo assunto, pensa
sobre, fala sobre, procura, mas a coisa acontece
de forma muito timida, escondida. Por qué?
Tentei fazer o jogo mais sexualmente
escancarado o possivel. Talvez pelo choque,
talvez pelo prazer em si. Além disso,
recentemente havia jogado um jogo que me
encantou pela forma como foi construido
livremente, chamado Space Funeral. Quis ter a
experiéncia de criar um jogo menos "pé no
chéo".

A interatividade é fundamental para um game, outro
fator também se mostra importante, a imersdo. A quarta
pergunta: - O audio em seus jogos apresenta uma grande
importancia, em Suzy and Freedom a musica Nada Sei
(Apneia)da banda Kid Abelha que toca logo na abertura, e
os sons de relégio também sdo destaque, o que deixa o
jogador apreensivo. Polymorphous Perversity também
apresenta diversas musicas nos combates e cenarios. Qual
0 processo a insercdo dessas musicas?

Eu entendo que sons contribuem muito na
criagio da atmosfera, e acho atmosfera
fundamental. Procuro ser cuidadoso com isso. O
que acontece muitas vezes ndo €& nem que
procuro musicas que encaixem na atmosfera que
quero criar, as vezes tem uma musica que gostei
muito e penso "preciso usar essa musica em
algum jogo, em que tipo de cenario encaixa?", e
a ideia do cenario vem depois da escolha da
masica.

Entdo em seguida, a quarta pergunta: - Como foi a
busca de informagdes sobre o crime, e quais foram as
fontes? Por acaso recebeu alguma ameaca de processo
por abordar o caso da familia Richthofen?

Extensa pesquisa online. E um livro que foi
fundamental foi "O Quinto Mandamento"”, da
llana Casoy, que descreve muitos detalhes sobre
toda a histdria por tras do crime, da investigacéo,

e das pessoas envolvidas [21]. O que eu fiz foi
tentar juntar as informagdes que eu tinha com o
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conhecimento que eu tenho de ser humano e
construir algo inteiro. Tentei hipotetizar algumas
intengBes, interacbes, e lancei no jogo. Néo
houve ameagas de processo, felizmente, embora
tenha temido que isso pudesse acontecer.

Trabalhar com gamearte e ser processado
judicialmente me parece uma constante. Por exemplo, 0
escritor Marcelo Del Debbio ja foi processado por um
rabino como consequéncia do seu jogo de tabuleiro
Pequenas Igrejas Grandes Negdcios (2014), que aborda e
problematiza os religiosos que abusam dos fiéis para
enriquecimento proprio. Sendo assim, a quinta pergunta
foi: - Qual a recepgdo e reagdo do publico ao jogar Suzy
and Freedom e Polymorphous Perversity? E no caso
especifico de Polymorphous Perversity, quais foram as
principais criticas, pois trabalhar com teméticas sexuais
atualmente é algo delicado, podendo incitar diversos
grupos politicos e religiosos, como vimos recentemente
em museus e galerias de arte.

A recepcdo de Suzy and freedom no exterior foi
boa, mas ndo muito grande. No Brasil, ainda que
tenham escrito uma ou outra matéria sobre o
jogo, os comentarios em sua maioria foram
pejorativos. "Tentando ganhar dinheiro com a
desgraca alheial”, "acham que matar os pais é
divertido!", coisas assim. Comentarios de quem
nem jogou o jogo. Comentarios de internet, nada
surpreendente. A recep¢do de Polymorphous
Perversity foi variada, e essa foi a parte mais
interessante do jogo. HA quem tenha amado o
jogo, hd quem tenha odiado. Ha quem tenha
sentido repulsa, ha quem tenha se excitado.
Alguns ficaram entediados. Outros descobriram
coisas sobre a prépria sexualidade e sentiram-se
perturbados. Muita gente leu coisa no jogo que
eu ndo tentei comunicar, e houve muitas criticas
sobre uma aparente "transfobia". Senti que, ao
contrario do que aconteceu com outros jogos
meus, as pessoas viram um pouco de si mesmas
no jogo, e achei isso fascinante e gratificante.

Em Polymorphous Perversity o jogador é convidado a
agir e tomar decisdes sem condenagdes morais ou sociais,
uma libertacdo sexual através de um jogo. Inclusive o
game diz ao jogador que insira o seu real nome, pois quer
realmente conhecer quem estad do outro lado. Entdo, a
sexta pergunta: - Ndo ha rostos humanos nos personagens,
apenas detalhes dos corpos, com énfase nos Orgdos
sexuais. Qual a razdo disso?

A ideia de "coloque seu nome real" é uma deixa
para fazer o jogador assumir um papel diferente
no jogo. Minha expectativa era de que as pessoas
comecassem encarando 0 jogo como uma
brincadeirinha, como um jogo qualquer, e
escrevessem nomes de personagem. O que o
jogo diz é "isso ndo é uma brincadeira, ndo quero
um personagem... quero VOCE", e o que eu falei
na pergunta anterior mostra como isso acontece.
Confesso que algumas escolhas do jogo foram
feitas de forma intuitiva, ndo pensei cada uma
com cuidado. A ideia de cortar os rostos talvez
tenha vindo assim. Forca objetificacdo dos
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personagens, e deixa 0 jogador um pouco mais
desconfortével.

Os jogos de Nicolau Chaud podem ser considerados
gamearte, contudo é importante conhecer a opinido do
autor sobre o assunto. Por isso, a sétima pergunta: - VVocé
considera seus jogos como trabalhos artisticos?

Sim, considero que sdo trabalhos artisticos,
considerando o processo pelo qual foram
construidos (coloquei coisas muito intimas
minhas em cada jogo), e o tipo de reagdo que
pretendo causar nas pessoas (mais do que
divertimento). Na verdade, ja aconteceu de
exporem jogos meus em exposi¢cdes de arte. O
Beautiful Escape Dungeoneer ja foi exibido na
Babycastles em Nova lorque, na FILE (Festival
Internacional de Linguagem Eletrdnica) em sdo
Paulo, e foi premiado em segundo lugar no
Game Musica Brasil no Rio de Janeiro.

Chaud se entende como artista, e também
compreende seus jogos como arte. O autor tem
consciéncia do meio e da linguagem utilizada em sua arte.
Por fim, a entrevista foi encerrada com: - Existe algum
projeto em andamento, e qual o tema ainda deseja
explorar nos jogos? E também, qual a expectativa para o
futuro dos videogames?

Varios projetos engavetados. Ando muito ativo
em coisas da Psicologia, resolvi deixar os jogos
de lado por enquanto. Tem muita coisa que
quero explorar. O que ndo me faltam séo ideias.
Mas s6 quem faz jogos sabe o quanto €
trabalhoso fazer a coisa se tornar realidade. As
fusdes entre videogames e vida real estdo cada
vez maiores. Isso passa pela gamificacdo do
trabalho e da educagdo, da fun theory, pelos
jogos em realidade aumentada, e varios outros
mecanismos que fazem com que a linha que
separa a vida cotidiana de videogames seja cada
vez mais ténue. Ndo ouso avaliar se isso é bom
ou ruim, mas 0 movimento que tem acontecido é
esse. Quando eu era crianga, videogames eram
jogos de crianga, passatempo de nerd. Hoje
praticamente todas as pessoas jogam alguma
coisa. Muita coisa na Psicologia tem sido
explorada em termos de tratamento a partir de
jogos também. Fagamos bom uso disso.

Os jogos independentes se tornaram um fendmeno na
industria dos videogames, é importante uma comunidade
apta a explorar novas mecanicas além do mercado e
desenvolvedores com pensamento critico [16]. Os games
propiciam infinitas possibilidades de se contar uma
historia, e Nicolau Chaud se apropria da linguagem dos
videogames com o objetivo de problematizar uma area
que nem sempre é relacionada com o0s jogos & primeira
vista, a psicologia.

VI. HELLBLADE: SENUA'S SACRIFICE

Acreditamos que o principal fator que permite que
denomina um game de arte, seja a autoralidade. Jogos
independentes ou criados por artistas que ndo se
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preocupam primeiramente em gerar lucros, € sim em
ousar e transgredir paradigmas ja estabelecidos no
universo dos videogames. Em 2017 foi lancado

Hellblade: Senua's Sacrifice (fig.4), desenvolvido pela
Ninja Theory, a proposta do jogo é unir mitologia celta e
transtornos psiquiatricos. A primeira imagem que surge na
tela ao iniciar Hellblade: Senua's Sacrifice, € um aviso

(fig.5).

Figura 4. Hellblade: Senua's Sacrifice. Fonte:
https://mashable.com/2017/08/08/hellblade-senuas-sacrifice-
death/#iQiTzeloLigN

AVISO

Figura 5. Hellblade: Senua's Sacrifice. Fonte: acervo pessoal.

Psicose é um termo amplo que descreve doencgas
mentais nas quais perde-se o contato com a realidade,
incluindo delirios e alucinagBes, comprometendo o
funcionamento social normal do individuo [22]. Os
produtores nomeiam o game de um “AAA independente”,
a unido entre a liberdade criativa dos jogos indies e o
investimento de um jogo AAA’. A Ninja Theory contou
com o0 maximo de 15 pessoas na equipe, um grupo
relativamente pequeno para um jogo, e tinha como
expectativas um numero de vendas entre 200 mil a 300

7“triple-A” — jogos com investimento miliondrio, com centenas ou
milhares de desenvolvedores na tentativa de entregar aos jogadores os
melhores graficos, sons, narrativa, e jogabilidade, ou seja, o apice
tecnologico de uma época. Jogos desse patamar sdo lancados com o
objetivo claro de vender milhdes de unidades e também a concorrer, ¢
ganhar o prémio de melhor jogo do ano. Alguns exemplos de games
considerados AAA: Final Fantasy VII (1995), custo total aproximado
em US$ 145 milhdes; World of Warcraft (2004), aproximadamente US$
40 milhdes; Heavy Rain (2010), aproximadamente US$ 55 milhdes; The
Witcher 3: Wild Hunt (2015), com aproximadamente US$ 81 milhdes;
RedDeadRedemption (2018), aproximadamente US$ 644,2 milhdes.
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mil unidades. O jogo apresenta a protagonista Senua, que
adquire um trauma apds uma violenta invasdo viking, com
isso desenvolve psicose e comega a ouvir vozes em sua
cabeca. Mesmo sendo tratado como um projeto
independente, o jogo possui uma qualidade grafica
impressionante, além da inovacdo na tecnologia de
captura de movimento, pois ja entrega a cena final que vai
ser inserida no jogo finalizado simultaneamente enquanto
acontece a gravacdo. Hellblade tem como foco principal
passar ao jogador as sensacOes de alguém que sofre de
psicose, por isso, uma junta de psiquiatras, psicologos,
pesquisadores e pacientes se uniram aos desenvolvedores
do jogo.

Os produtores de Hellblade: Senua’s Sacrifice
convidaram para ser consultor do projeto o professor Paul
Fletcher — psiquiatra e professor de satde neurociéncia na
Universidade de Cambridge. De acordo com Fletcher:

Tenho me interessado em doencas mentais
graves ha muito tempoe fiquei impressionado
com a forma como, em tais condi¢des, uma
pessoa pode se tornar muito isolada e
ostracizada, e a consequéncia disso € que essa
pessoa podese tornar muito estigmatizada. Para
mim foi realmente emocionante ver algo que eu
exploro cientificamente sendo representado
lindamente assim em uma personagem que esta
tentando penetrar nos mistérios do ambiente em
que foi colocada, com toda essa incerteza
incrivel, barulhos e informagdes conflitantes que
eles criaram. Eu acho que foi muito gratificante
trabalhar com a equipe no do Ninja Theory, para
ver o quao preocupados eles estdo sobre tentar
fornecer uma representacdo e um reflexo desse
tipo de sintomas, isso é sensivel e empatico e
penso que é muito importante nesse caso. Muitas
vezes fiquei impressionado com a sensacdo de
quando falo com pessoas com psicose. Elas se
sentem em uma aventura, quero dizer, pode ser
no sentido figurado, ou entdo simplesmente
procurando pelos significandos que explicam
todos as experiéncias novas e desagradaveis e,
em alguns casos, as pessoas realmente
experimentam uma busca por uma experiéncia
fisica genuina. Eles estdo procurando alguém, ou
algo, ou alguma resposta em algum lugar e com
a sensacdo de que se eles s6 conseguem as
repostas, apos alcancarem uma resolucéo para
todas as coisas que os perseguem. Algo muito
impressionante que recentemente encontramos é
que pessoas com psicose ou propensas a
experimentar os sintomas psicéticos podem ser
notavelmente boas em algumas circunstancias.
As vezes eles sdo realmente capazes de usar seus
conhecimentos prévios para realmente melhorar
a maneira pela qual eles véem padrdes e juntam
as coisas. Essas vozes podem ser diversas,
podem estar falando com a pessoa, podem estar
falando sobre a pessoa. Essas vozes podem ser
muito criticas e desagradaveis, e as vezes podem
perseguir, por exemplo, eles podem oferecer
conselhos, outras pessoas sdo completamente
torturadas por eles, essas pessoas estdo ouvindo
vozes 24 horas por dia. Enquanto outras pessoas
mais fortes podem comecar a encontrar modos
de viver com as vozes, e podem até mesmo
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confiar neles. Gostamos de pensar que
experimentamos 0 mundo quase como uma
fotografia em alta definicdlo como sendo a
relidade, mas na verdade muitas vezes o que
estamos fazendo é usar o que ja sabemos moldar
e controlar o que percebemos. A psicose nao
pode ser entendida como apenas um mau
funcionamento da mente, € um processo muito
criativo com alguém construindo o mundo e se
reconhecendo nele, isso é o0 que estamos fazendo
0 tempo todo, de certa maneira, construindo
nossa propria realidade e talvez isso nos ajude a
entender 0 mundo a nossa volta. [23]

Apesar da longa citacdo, € importante trazer a fala de
Paul Fletcher em sua plenitude, assim apresentando a
compreensdo de alguém de uma é&rea aparentemente
oposta ao desenvolvimento de jogos. O processo descrito
pelo doutor Fletcher é similar ao ato criativo, 0 paciente
que sofre de psicose busca entender, compreender, e criar
0 seu mundo em tempo real, algo que os desenvolvedores
de games e artistas ja fazem de maneira literal. O esforgo
da Ninja Theory foi recompensado com 4 prémios no The
Game Awards 20178, que foram: melhor design de som,
melhor performance (Melina Juergens por Senua), jogo de
impacto e melhor narrativa. Na Historia, os primeiros
games eram parte de um espirito experimentalista, e
muitas vezes, o responsavel foi um Unico autor [11]. Com
0 passar das décadas, os videogames foram se tornando
cada vez mais complexos, assim, dificultando o trabalho
solitario que tanto é relacionado com o artista. Apesar de
alguns desenvolvedores ndo considerarem os games como
arte, hd muitos outros que conscientemente afirmam a
intencdo de criar uma obra de arte [12].

A pesquisadora Julia Stateri coloca que o0s
videogames sdo uma midia de massa produzida por
poucos, para muitos, isso corrobora com a importancia
dos jogos independentes, pois apresenta uma diversidade
e multiculturalismo acima de questdes comerciais [24]. A
autora também diz que diversificar é possivel e, mais do
gue isso, necessario, 0 primeiro passo é democratizar o
acesso aos meios de producdo e mostrar que historias
além dos clichés importam e merecem ser compartilhadas.

O  artista/desenvolvedor  capta  determinadas
informacgdes, entende onde fragmentar e juntar tais
informacdes, de maneira a criar um mundo poético em
cada um dos seus trabalhos artisticos. O fato de um game
ser comercializado ndo apaga a sua intencionalidade
artistica, critica e reflexiva, algo que Hellblade: Senua’s
Sacrifice obteve éxito.

VII. CONSIDERAGOES FINAIS

Hellblade: Senua’s Sacrifice € um jogo inserido no
milionario mercado de videogames, e apesar de ser um

8 Similar ao Oscar, é o maior evento de premiagdo da industria dos
videogames. Durante o evento acontecemos anlncios dos premiados,
homenagens a icones da industria, e andncios de novos jogos. Os
votantes sdo formados por representantes das maiores desenvolvedoras
de hardware, games, e estudios do mercado.

Culture Track — Full Papers

produto colocado & venda, existe no jogo uma
intencionalidade de ir além de apenas entretenimento. E
esse discurso esta presente das falas dos desenvolvedores
e também no resultado final. Temos Nicolau Chaud e a
Ninja Theory, independentemente do investimento e
numeros de desenvolvedores, ambos 0s autores partem de
um principio comum: usar a linguagem dos games para
abordar assuntos relacionados a tematicas psicoldgicas.
Em Suzy and freedom e Polymorphous Perversity o
interesse partiu de um profissional da area, Nicolau
Chaud, esse com aptiddo em programacdo e em
desenvolvimento de jogos. Em Hellblade: Senua’s
Sacrifice os desenvolvedores buscaram a consultoria do
professor Paul Fletcher. Entretanto, acredito que ambos
alcancaram seus objetivos, e se mostraram como
referéncias no universo dos videogames.

Esses games sdo importantes para discutir problemas e
situacBes contemporaneas, sendo o jogador uma guerreira
celta, um casal prestes a cometer um crime ou um
adolescente preso em uma ilha sexual. Enquanto trabalhos
artisticos e interativos, seu intuito vai bem além do puro
entretenimento: expressam ideias, evocam sentimentos e
geram reflexdes ao ir de encontro para ao outro.

O fato dos games serem construidos em uma
plataforma tipicamente usada para entretenimento ndo
deve ser usado como pretexto para diminuir e ridicularizar
uma producdo em constante crescimento e inegavel valor.
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