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1. INTRODUCAO

O texto aborda uma das propostas de trabalho que esta sendo realizada
durante pesquisa de Mestrado no Programa de Pds-Graduacdo em Artes Visuais
da Universidade Federal de Santa Maria. O foco esta na discussao acerca do uso
de jogos eletrbnicos - tais como o Minecraft - como suporte de criagdo artistica.

Neste sentido, a proposta referida neste texto envolve a construcéo de
algumas cidades descritas no livro ‘Cidades Invisiveis’ de italo Calvino. Estas
cidades séo construidas em um mapa gerado pelo préprio game em seu modo de
jogo criativo que é um modo de jogo onde o jogador tem mais liberdade de onde ir
e mais recursos do jogo. Destaca-se, igualmente, o uso da versdo mais recente
do jogo e sem nenhum modificador.

2. METODOLOGIA

Os procedimentos metodolégicos previstos incluem experimentacdes a partir
de servidores especificos, onde a pessoa tem acesso ao jogo Minecraft no qual
esta aplicada a proposta das ‘Cidades Invisiveis'.

O servidor permitird que as pessoas tenham acesso ao mapa do game,
criado no jogo, que servirA de suporte para desenvolvimento da proposta. O
acesso a este mundo por diferentes participantes serd acompanhado e
monitorado, podendo-se verificar 0 progresso das pessoas e as criagbes
finalizadas. Ap0s, sera possivel capturar imagens destas producdes, que poderéo
ser expostas de distintas maneiras, assim como 0s videos, mostrando as
construcdes das propostas.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O motivo para a escolha do jogo Minecraft é, sobretudo, por ser do tipo
sandbox, que € um tipo de game onde a historia do jogo é feita ou construida
como o jogador quiser, sem necessidade de seguir nenhum roteiro ou plano. Da
mesma forma, por ser um jogo que permite alteracdo de tudo que existe no jogo,
ou seja de se fazer o quiser, no qual o limite é apenas a propria imaginacao do
jogador. Outra razédo da escolha pelo jogo é pelo fato do mesmo ja fazer parte do
acervo de dois museus norte-americana de Artes e de alguns museus
relacionados aos videogames.

A proposta feita neste jogo busca demonstrar as possibilidades do Minecraft
como suporte para Artes Visuais. Uma experiéncia anterior, ao longo de trés
encontros foi realizada com um grupo de criangcas que participaram de uma
atividade de extensdo, um “Laboratério de Games” no Centro Artes e Letras da
Universidade Federal de Santa Maria. Neste oportunidade, a proposta aplicada
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para as criancas foi de construcdo de casas para, a fim de resultar em uma
pequena cidade construida pelos participantes.

Em consequéncia, surgiu o interesse de criagdo de algumas das Cidades
Invisiveis do livro de Italo Calvino. Este é uma obra de literatura que conta a
histéria de um imperador mongol, Kublai Khan, que enviava pessoas para visitar e
depois descrever as cidades que ele havia conquistado. Um deles era o Marco
Polo, o Unico que o Khan prestava maior atencdo e tinha curiosidade pelas
descricdes.

Diferentemente dos demais, Marco Polo descrevia as cidade nao pelos
seus dados, mas falava delas de uma forma poética, relatando como era a
relacdo das pessoas com a cidade, trazendo, algumas vezes, outras discussdes
acerca de habitacBes e convivio das pessoas. Nas descricbes de Marco Polo, é
possivel notar que os arquétipos das cidades relatadas podem ser vistos, tanto
em uma Unica cidade, como em todas as cidades, seja historicamente ou nas
proprias cidades em que vivemos.

A proposta atualmente esta sendo desenvolvida pelo préprio autor para
gerar uma pequena producdo, para exemplificacdo e demonstracdo de
possibilidades do que pode ser feito no jogo.

4. CONCLUSOES

O estudo esta em andamento. Espera-se obter o retorno desejado com a
participacdo do publico, também em um servidor online tendo o mapa do jogo
com a proposta, em que 0s participantes terdo acesso através do seu proprio
jogo. ApoOs esta aplicacdo, pretende-se organizar uma mostra com as producdes
feitas, tanto pelo autor quanto pelos participantes.

As propostas artisticas desenvolvidas neste estudo sédo algumas das
possibilidades de uso o Minecraft ou outros jogos com o mesmo género sandbox,
como um possivel suporte para criacbes artisticas ou proposi¢coes usando um
meio interativo, em que o artista trabalhe conjuntamente com o publico. As
discussbes levantadas sobre os jogos eletrbnicos e seus préprios conceitos
demonstram que os jogos podem ser uma ferramenta para as Artes Visuais e até
mesmo um novos meios de expressao artistica, com um foco mais interativo e
dindmico.
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