MISANTOS

Tem cara de videogame,
mas nao €. Os machinimas sao
obras com roteiro, persona-
gens, narrativa e linguagem
proprios criados a partir de vi-
deogames como The sims 2 e
The movies, ou do espaco do
Second life. Especialista em vi-
deo, jogos de computador, ani-
macoes para web e cinema di-
gital, a francesa Isabelle Arvers
estd hoje em Belo Horizonte
para a abertura da Mostravi-
deo Itau Cultural deste més,
que tem abertura hoje, as 19h,
no Cine Humberto Mauro do
Paldcio das Artes. Ela fala sobre
aproducao e apresenta selecao

.de filmes. Entre curtas, médias
e longas-metragens, a progra-
macao apresenta 38 obras.

Machinima € nada mais na-
da menos que a contracdo das
palavras inglesas cinema e ma-
chine (mdquina), que surgiu
para designar a nova forma de
fazer audiovisual. O fenomeno
surgiu nos anos 1990 e, atual-
mente, existem academia e fes-
tivais nos Estados Unidos, Asia
e Europa. Além do fato de os si-
tes de jogos como The sims 2e
The movies disponibilizarem
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Minha segunda vida, de Douglas Gayeton, do ioéo para o cinema

diversificado agora: a:maioria
dos filmes é narrativo, mas
também podem ser experi-
mentais, artisticos ou relacio-
nados a musica, documenta-
rios, anuncios ou longas-metra-
gens. Eles também podem ser
vistos como um novo caminho
de representacao da era digital,
a0 lado da animacao em 3D do

vies; também podem ser se-
melhantes aos quadrinhos, ca-
so do The sims, ou totalmente
3D, como Second life. A criati-
vidade esta mais no que diz a
historia do que nos gréficos,
porque eles usam o que ja
existe no universo do 3D para
criar os filmes. Entdo a criativi-
dade depende também da edi-
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mistura de cinemo
: e machine

mos da forma interativa paraa
linear. Como os diretores
usam o 3D para criar os filmes,
o poder de seducao € o do 3D,
linguagem que conversa com
o publico que é seduzido por
esse tipo de imagem. O que é
interessante no machinima é
que ele transforma o objeto de
consumo num caminho de ex-
pressdo, uma ferramenta de
criacao, e isso realmente tem
forca e é importante no meu
ponto de vista.

E possivel uma pessoa se tornar
viciada em machinimas como
nos jogos?

Sim, certamente, mas se falar-
mos sobre o vicio em jogos fre-
guentemente relacionados a
familias sem organizacdo, ma-
nipuladas pela midia e sem
consciéncia, o vicio em games
tem menos for¢a que o vicio
em drogas ou em televisao. Se
vocé vir a percentagem, as pes-
soas sao mais viciadas em TV,
elas ficam mais tempo em
frente da televisao do que jo-
gando. Entao, o vicio com ga-
mes nao é problema tao sério.
Afeta poucas pessoas, se esti-
vermos pensando na doenca.
Esta cientificamente provado



ferramentas para internautas
criarem curtas. O que se vé, na
opinido da especialista e cura-
dora da mostra, “é uma demo-
cratizacao do fendmeno de
transformacdo do videogame.
Os filmes se desligam progressi-
vamente do universo de jogos
que os compoem e se tornam
uma critica social ou politica,
talk shows ou obras de arte”. Isa-
belle Arvers fala sobre 0 assunto
com o Estado de Minas.

Qual é a transformag@o mais im-
portante dos videogames para
se tornarem machinima?

Machinima representa um mo-

mento particular, quando os jo-
gadores comecam a produzir e
os jogos se tornam ferramenta
de expressao. Os jogadores edi-
tam as gravacoes dos seus jogos
e os transformam em filmes. A
maioria desses filmes se asse-
melha a uma cancao de hip-
hop, explicando o quao alto e
macho o jogador €, mas alguns
realizadores estao usando essas
copias para fazer filmes mesmo.
Cenas podem servir de modelo
e ser manipuladas durante a
pos-producao, usando as técni-
cas de edi¢ao de videq.

Machinimas séio especificos para
pessoas que gostam de videoga-
mes ou nio?

O machinima comecou no
mundo pesado dos games, mas
com a evolucao tecnologicae a
aparigao de jogos como The si-
ms2e The movies, tornaram-se
mais populares, porque esses
jogos tém ferramentas especi-
ficas para criacao de filmes. As
companhias proveram os ga-
mes de softwares e encoraja-
ram o machinima. Cresceu o
publico. No comeco, as histo-
rias estavam relacionadas aos
games usados para criar os fil-
mes. Mas isso se tornou mais

cinema digital e do video.

Eles tém a mesma agilidade e
criatividade dos games?

A criatividade do machinima
depende da habilidade do dire-
tor de contar historias e criar
cendrios. Eles usam o 3D dos
games e tém diferentes tipos
de graficos, que podem ser fu-
turistas como o jogo Halo, ou
ter estilo urbano como Grand
thef auto ou como no The mo-
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cao das cenas, do movimento
da camera dentro do jogo, da
pratica tradicional de fazer ci-
nema e da habilidade relacio-
nada ao jogo.

Vocé acha que os machinimas
tém tanto poder de sedugdo
quanto os videogames?

Machiminas sao filmes, entao
as pessoas vao para assisti-los
e nao tém como interagir. A di-
ferenca principal é que passa-

que os jogos sao benéficos pa-
ra mentes jovens, por causa de
suas propriedades cognitivas.

MOSTRA MACHINIMAS
Abertura hoje, ds 19h, no Cine
Humberto Mauro do Paldcio das
Artes, Av. Afonso Pena, 1.537,
Centro, com palestro de Isabelle
Arvers e exibicdo de filmes. A
Mostravideo ttau Cuftural tem
sequéncio ds 19h30, nodia 9, e
@s 19h, nos dias 16, 23 e 30.
Entrada franca.
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