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Resumo

O projecto Jogo de Damas, uma Recriacdo
Fundamentada no Storytelling Interactivo, constitui uma
Instalag@o interactiva que emergiu no contexto de
criacdo em Tecnologia e Arte Digital. Para o
desenvolvimento do projecto foi delimitada a realidade
a contemplar e, nesse sentido, delinear uma ilustracdo
sobre o quadro do feminismo, no contexto portugués
dos finais do século XIX e século XX. Ao mote de
partida foi associada a exploracdo do jogo semantico
da palavra Dama; instigaram-se, assim, 0 inicio dos
trabalhos com a criagdo de uma narrativa ficcional que
reporta para a Europa, num ambiente futuro, no ano de
3075. A plataforma de jogo considerou, na sua
componente tangivel, um cubo e quatro pecas de jogo.
Na sua componente digital prevalecem duas
projec¢des associadas ao elemento sonoro. O jogo
pressupde a participacdo de dois sujeitos que interajam
entre si e com o0 sistema computacional
desencadeando, desta forma, um conjunto de escolhas
e de accdes e ou imagens correspondentes a uma
sequéncia narrativa, previamente estabelecida.
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Abstract

The project Game of Checkers, a recreation based on
Interactive Storytelling is an interactive installation that
emerged in the context of Technology and Digital Art. In
order to develop this project it was necessary to choose
a suitable reality to work with, so we designed an
illustration of the structure of feminism in the context of
the Portuguese late nineteenth and twentieth century.
As a starter there is a semantic exploration around the
word “Dama”’. The scenario and plot of the game are
presented through a fictional story with a futuristic
environment - Europe in the year 3075. The platform of
the game is composed by a cube and four pieces, the
Checkers. It's digital component includes two
projections associated with the sound element. This
game requires two players who interact with each other,
with the computer system triggering a set of choices,
actions and images corresponding to a previously
established narrative sequence.
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Interactive Installation, Feminism

Videogame,

O projecto Jogo de Damas, uma Recriacdo Fundamentada no Storytelling Interactivo

configura-se numa Instalac&o interactiva onde é explorada a vertente do Storytelling enquanto

dimensdo de organizacdo de acontecimentos no decorrer do jogo apresentado. Este foi

desenhado com base no tradicional jogo de Damas: dois jogadores, damas e um tabuleiro, no
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entanto, a sua natureza foram desde logo alterados quer pela presenca de elementos visuais
gue surgem desenhados, a cada, momento de jogo quer pela presenca do elemento sonoro
cujo papel principal é o de gerar tensdo. O jogo apresentado, vé sobreposto um tema, o do
feminismo. Que é primeiramente explorado enquanto narrativa cujas personagens se vao
inspirar em mulheres que marcaram de forma significativa, o panorama da sua época, no
contexto portugués (Esteves: 1998, Samara:2007, Silva:1983). Mas serdo as questdes
humanas passiveis de uma apresentacao sobre a forma de um jogo? Segundo Huizinga (1992)
a caracteristica primordial dos jogos é a ndo seriedade, ou seja, 0 jogo é um elemento que nos
alude para as dimensdes da competitividade, do ludico e do passatempo. No entanto, este
autor, assim como Caillois (1990) consideram a importancia do jogo relativamente a
formacdo cultural de qualquer sociedade e nesse ambito a questdo colocada admite neste
territorio uma possibilidade de exploracdo. Assim, neste espaco de fusdo procurou-se
investigar a questdo do &mago da narrativa, inserida na configuragéo de um jogo que goza de
uma esséncia de estratégia. lgualmente, espera-se que 0s jogadores gozem de empatia

(Zillmann: 1994) pela personagem que colocam em jogo.

Conceito

A uma preocupacdo sobre questbes feministas, que na sua esséncia reportam para a
questdo do respeito da condicdo humana, em particular o respeito dos direitos humanos,
acrescenta-se a possibilidade de criacdo de um objecto que contempla, na sua apresentacgéo,
uma plasticidade propria da cultura das Artes Plasticas em fusdo com caracteristicas proprias
da Arte Digital. As gquestbes em torno do assunto que serve de motivo de reflexdo para o
desenvolvimento dos trabalhos visam provocar no espectador participante uma experiéncia
capaz de despertar 0 seu sentido critico. O ambiente tangivel permite aos participantes a
realizacdo das suas acgdes que, na Instalagéo, se traduzem numa sequéncia de movimentos,
correspondentes a0 movimento das pecas no tabuleiro de jogo em sintonia com o ambiente
virtual que proporciona a criagdo imagética relativa a cada uma das acc¢des. Esta componente
de construgdo de cenarios é estendida a componente sonora.

A exploracio do significado de Damas foi criado o enquadramento narrativo constituido
por uma narrativa ficcional que reporta para uma Europa, num ambiente futuro, no ano de
3075. A historia descreve o percurso da organizacdo da sociedade ap6s a ocorréncia de um
massacre masivo, contra as mulheres. Ai, surge o Sistema e a Resisténcia num cenario

povoado por mulheres que assumindo posicdes distintas vivem momentos de tensdo entre si.

136



VIDEOJOGOS 2010 ISBN: 978-989-20-2190-4

De um lado, encontram-se as mulheres que pertencem ao novo sistema dominante, no qual foi
instituido o desaparecimento da figura masculina do seio da sociedade, a excep¢do de um
elemento, que em cativeiro serve para efeitos de reproducdo. De outro, a resisténcia ao
sistema, constituida também por mulheres mas cuja organizacdo matriarcal contempla a
existéncia de elementos masculinos. No decorrer da histdria surge um episédio, em que, a
vida do ser masculino, em cativeiro, é colocada em perigo. Esse momento € aproveitado pela
Resisténcia para apontar a grande fragilidade do Sistema e propor um jogo de Damas virtual
com vista a definir o curso a dar a Sociedade. Fica entdo ditado que, no caso de vitéria da
Resisténcia, ocorre uma reorganizagdo do tipo matriarcal a instituir na sociedade. Se a vitéria
for do Sistema ocorrera a recolha de elementos do sexo masculino para fins reprodutivos.

O jogo que decorre no tabuleiro desencadeia o desenvolvimento de cenarios. Estes sao
apresentados nas projeccOes e correspondem a construcdo visual da narrativa. As damas em
jogo sdo quatro para cada jogador sendo respectivamente, brancas e cor-de-rosa. A
representacdo das feministas radicais corresponde a cor rosa e as feministas da resisténcia
corresponde a cor branca. A cada uma das damas brancas corresponde uma personagem e
respectiva evolugdo. O jogo das damas rosa desencadeia ruido visual e sonoro. As regras
deste jogo seguem as do jogo original.

O desenvolvimento das personagens resulta da informacdo oriunda da narrativa e teve
por objectivo constituir um espdlio imagético patente no conjunto de visualizacGes, a
apresentar no decorrer do jogo de Damas. Foram seleccionadas quatro personalidades com
vista a compilacdo de imagens a realizar no &mbito da aplicacdo a ser desenvolvida, séo elas: -
Ana Castro Osorio, autora do primeiro manifesto feminista portugués; - Guilhermina Suggia,
primeira violoncelista a tocar a solo; - Maria de Lourdes Pintasilgo, primeira mulher a exercer
o0 cargo de Chefe de Estado, em Portugal; - Amalia Rodrigues, icone da cultura portuguesa

mundialmente reconhecida.

Implementagéo

A interface de jogo apresenta-se na configuragdo de um cubo com dimensdes iguais a
100 cm, em cada um dos seus lados. O propdsito da escolha destas dimensdes recai no facto
de tornar o jogo passivel de ser jogado com os jogadores posicionados de pé. Este elemento
visa captar a atencdo do observador a partir da exploracdo espacial. Segue-se 0
desenvolvimento das pecas jogaveis, ou sejam, as damas. Instiga-se o atributo estético das
pecas na génese do material seleccionado para a sua confeccgdo: o cetim.
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Depois de considerado o numero de movimentos possivel de ocorrer no desenrolar do
jogo, para cada uma das damas, foi efectuado um storyboard onde ficaram delineadas as
linhas de producdo relativas a cada visualizagdo. Aos movimentos das damas brancas
correspondem desenhos realizados a tinta-da-china e aguarela (figura 1). Por outro lado,
mediante 0 jogo das damas rosa ocorrem efeitos visuais (figura 2), que resultam da aplicacéo
de filtros implementados em linguagem Processing (Reas & Fry, 2007), sobre as imagens
projectadas. Os efeitos visuais funcionam como uma espécie de ruido visual, a provocar
leituras distorcidas.
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Figura 1. Desenho Raquel Pinto. Designa¢do: Momento | a VII, Ana Castro Osério, Ano: 2010; Materiais: Tinta-

da-china sobre papel; Dimensdes: 42,0 x 29,7 cm.

Figura 2. Efeitos visuais da esquerda para a direita: “pixalate”; “agua”; “deformacéo temporal” e “redemoinho”.

A parte conceptual da composicdo sonora, conseguida através da mistura de sons com
origens diversas procurou remeter para a narrativa e foi dividida em dois momentos . Um
primeiro foi constituido no sentido de acompanhar a visualizacdo da introducdo. Este reporta
para 0 espaco da narrativa e considera o contributo de duas das personagens seleccionadas no
desenvolvimento da Instalacdo. Ou seja, o fado de Amalia Rodrigues e o violoncelo ligado ao
trabalho desenvolvido por Guilhermina Suggia. O segundo momento reporta para 0
desenrolar da accao de jogo. Este momento foi iniciado com um elemento sonoro que sugere
uma apropriacdo violenta do espaco. Seguem-se momentos de construgdo, traduzidos por
ritmos que remetem para os instantes de reorganizacdo da sociedade.

A figura 3 apresenta a arquitectura fisica do sistema computacional constituido por trés
unidades distintas. Uma designada de “Visdo por computador”, que reporta a aquisi¢do da
posicdo das damas no tabuleiro. Duas designadas de “Visualizacdo: Estadios da narrativa” e
“Visualizacao: Palco da narrativa”, relativas a componente de visualizagdo da informacdo. O

computador (PC) da aplicagéo VC estabelece a comunicagcdo com os restantes via ligacdo de
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redes sem fios BT, com recurso ao servigo porta série rs232. O sistema foi desenvolvido com

recurso a linguagem Processing em conjunto com as bibliotecas: OpenCV, Serial e ESS.
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Figura 3. Arquitectura fisica (a esquerda) e logica (a direita) do sistema computacional.

A figura 3 apresenta também a arquitectura I6gica do sistema computacional com
especial relevo para a troca de informac@es entre os diferentes sistemas computacionais. Ai
verifica-se que a unidade VC solicita uma imagem a camara. Esta tem por objectivo
identificar e interpretar 0 movimento efectuado. Esta unidade também envia para a
visualizacdo EN um conjunto de dados (trama) que caracterizam cada uma das damas,
nomeadamente no que concerne a identificagdo relativamente & cor: branca ou rosa, a
personagem gue assume e a sua posic¢ao no tabuleiro. Este procedimento € também executado
sempre que uma dama é suprimida. A visualizacdo EN recebe ainda duas tramas. Uma que
identifica o inicio de jogo e outra que identifica o fim de jogo. Verifica-se ainda que a
visualizacdo PN recebe da componente de visdo uma trama com a identificagcdo da dama que
jogou e uma trama de inicio de jogo quando o tabuleiro é colocado na posic¢ao de inicio de
jogo. Com o PN procura-se apresentar um conjunto de imagens referentes aos momentos
correspondentes, do lado do jogo das damas brancas, a sequéncia narrativa associada a cada
personagem. As damas rosa correspondem o conjunto de efeitos visuais e, ainda, um registo
sonoro, comum a todas elas. Ambos os efeitos sofrem gradacdo a medida que as damas
avancam no tabuleiro. Decorre ainda no PN a projeccdo de instantes que remetem para
accles, que ocorrem no ano 3075, de acordo com a narrativa. Com o EN pretende-se
representar sobre o desenho do tabuleiro de jogo, os diferentes momentos, que marcam a

evolucédo de cada uma das damas, como se ilustra na figura 4.

Figura 4. Apresentacdo inicial do PN; Apresentacéo inicial do EN; llustracdo da visualizagdo do PN;

Representacdo de diferentes momentos que decorrem na projeccdo EN (leitura da esquerda para a direita).
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Consideragoes finais

A investigacio, em torno da configuracio do trabalho, constituiu-se o desenvolvimento
de estratégias que promoveram a integracdo de elementos estruturantes das narrativas e as
caracteristicas ludicas dos jogos, sob a configuracdo de uma Instalacéo, que viria a constituir,
assim, o palco de juncdo dos mundos real e virtual. A experiéncia de jogo instigou-se a fuséo
de construcdo de cenarios imagéticos com base na narrativa desenhada, em cada enlace de
jogo. O crescimento e o desvendar da vida, de cada um dos personagens, decorre num jogo de
suspense que, traduz um género de experiéncia capaz de proporcionar distintas leituras.

Foi registado o contributo da participacdo de dez sujeitos na realizacdo de uma sessdo
de teste de jogo. Como motivagdo principal os participantes indicaram que, para aléem do
aparato da plataforma de jogo, foram instigados a jogar motivados pela componente sonora da
instalacdo. Os sujeitos aderiram e, em termos formais, avaliaram de forma positiva a proposta
artistica patente na Instalacédo (figura 5). Relativamente a esséncia de jogo pode ser verificado
que, apesar de serem reconhecidos novos elementos no jogo, 0Ss sujeitos sentiram-se
motivados, principalmente, pela possibilidade de poderem vencer o adverséario. O factor
interaccdo despertou nos participantes o desejo de desvendarem os efeitos associados a cada

uma das suas accOes e também a possibilidade de poderem identificar as personagens.

Figura 5. Vista panordmica da Instalacéo.
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