. 6-N-3-Q 1-3-M-6 -

Uma Analise da Interface Cinema/lideogame
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Resumo

Este trabalho pretende analisar a forma como seigk&racdo entre cinema e videogame.
Apesar de sugerir uma coexisténcia convergentad@sindicam que estas duas formas de
arte nem sempre interagem com harmonia. Por isscalnos na literatura existente dados
e informacdes para analisarmos, a luz de estude#gg, elementos que nos indiqguem em
que direcao esta indo a evolucao das duas formastritenimento e em que medida cada

um esta interferindo/influenciando o desenvolvimetd outro.

Palauras-chaue: Videogame; Cinema; Interface; Linguagem Audiovisual

Considerac@es iniciais

Desde minha infancia, sempre fui um consumidod@&wle cinema, literatura,
quadrinhos, TV, musica e 0 que mais tivesse ligagio aquilo que hoje conhecemos
genericamente comzultura pop.Obviamente, eu so fui saber disso, ou tomar consicié
de que a tatultura popexistia, quando ja passava dos 25 anos. Até eat@xpressao nao
tinha me alcancado e a percepc¢ao que se tinha w@strso era de que se tratava apenas
da tristemente famosa “cultura inutil” (se pudéssemmaginar o que viria pela frente...).
Quando tive contato com o primeiro videogame, @m rsequer tinha este nome. Era
conhecido simplesmente como telejogo. E, pensardg hquilo ndo podia ter o0 mesmo
nome do que hoje se designa como videogame. Ach@adlnica coisa em comum entre
eles é o fato de que, para jogar, era preciso tamaama TV. Denominadéong o jogo
se limitava a conduzir, por meio de um botédo cacuima pequena barra vertical que se

movia exclusivamente para cima ou para baixo nusnedtremos da tela da TV, tentando

1 Académico do 8° semestre do curso de Comunicagéal Schabilitacdo em Jornalismo da UFSM/Cesnors.
2 Orientador do trabalho. Professor do curso de Carag@io Social — habilitagdo em Jornalismo da UFSKHiGes.
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impedir que uma bola (que era quadrada) passasseopé (a barra aquela). E nisso
ficavamos horas, maravilhados! Depois, vei@dissey da Philips, em que ja dava pra
distinguir silhuetas de bonequinhos e naves edpatiau! Revolucionario! E, assim, se
seguiram o saudoshtari 260Q seguido peldMaster SystemMega Drive SuperNesse
finalmente osPlaystation1, 2 e, agora, 03. Sem esquecer a fascinante maquina da
Microsoft o Xbox36Q um dos mais sofisticados a disposicdo do puldiechoje. Me
considero um privilegiado por ter podido viver tedsstas experiéncias, acompanhando a
evolucdo dosconsoles Nesse meio tempo, € claro, continuei exercendn dedicada
atencdo as minhas outras paixdes: o cinema, aaasiguadrinhos, a literatura...

Porém, sempre tive uma curiosidade: se o0 cinemsegore buscar inspiracdo em
tantas e tado diferentes fontes, porque a transpmsie games é sempre tao falha? Sempre
que uma adaptacao € anunciada, me encho de esperaog conferir nos cinemas ou nas
locadoras. E a decepcdo apenas muda de intensimdezes é menor, as vezes é maior,
mas jamais sai do cinema totalmente satisfeito@oiivel da adaptacéo. E ndo se diga que
faltaram esforcos dos produtores, porque muitoardglforam investidos na contratacao
de equipes de profissionais responsaveis pela pdodGrandes nomes, com curriculos
ornados por grandes sucessos e muitas premiaggasilsiram miseravelmente.

O que se vé de uma maneira geral é, aparentenapetgas incapacidade para fazer
a transicdo de maneira aceitavel para o publicah@aima suspeita: me parece que 0S
diretores, de uma maneira geral, ndo tinham gramtaidade com os games antes de
tentarem a adaptacdo. E eu creio que isso € fumdainé€ impossivel para um
profissional, por mais qualificado que seja e paismue tenha boa vontade ou estrutura
para estudar, se inteirar completamente do sigwificde um videogame sem penetrar em
seu universo, se deixando levar pela experiéncsalatamente ladica que representa o
jogo por si sO. Tentar entender o jogo apenas coabjetivo imediato de adapta-lo
mediante remuneracdo é impossivel. Somente quenn liigras (dias, meses?) perdido em
universos improvaveis, movido apenas pelo prazenffentar desafios que transcendem o
tempo e 0 espaco, pode entender o que signifizaAsho que, para ser um bom diretor de
uma adaptacdo, ha uma condigiioe qua nomue nem sempre € respeitada: é preciso
antes ter sido umideogamerE isso quase nunca acontece.

A dificuldade encontrada pelos produtores pararfazdransposicao de jogos
conhecidos como videogames para uma linguagem aiognafica chega a ser

constrangedora. Rarissimos titulos conseguem s&da®pelo mercado e nenhum até hoje
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é considerado “bom” ou pelo menos aceitavel, segandritica especializada. Apesar de
todos os esforcos de marketing, dos investimentogauipes técnicas com historicos de
sucesso, raramente estes produtos conseguem searca@tguns graus acima da
mediocridade. Para dar mais densidade a pesqgaisggremos um olhar também sobre a
situacao inversa: em que medida os games sdorinfadns pelo cinema e como se da esta
transi¢cao cinema/videogame.

O interesse pelo assunto me levou a procurar podes cientificos que abordam
especificamente o videogame em sua relacdo comemei. A partir dai, surgiu a idéia de
realizar uma pesquisa bibliografica, com vistaevestigar as formas como esta interface
esta sendo analisada e a que tipo de conclus@eseeshegando neste universo tdo novo, e

ao mesmo tempo tdo antigo.

Breue histdrico das tentatiuas de transposicao entre uideogame e cinema

O cinema, esta respeitavel instituicdo que tem bogse 115 anos de idade, nem
percebeu, quando, no inicio dos anos 70, um nowel comecou a frequentar
timidamente a sala de visitas da classe média eameri 0s primeirogonsolesde
videogame. Na época, a grande discussado era $evizde iria destronar o escurinho do
cinema na preferéncia popular, como forma de |l&griblico, de uma maneira geral, mal
tomou conhecimento daqueles aparelhinhos esquigiies ligados a TV, permitiam o
controle de pequenas manchas na tela que faziawezzs de raquetes e pistolas na
imaginagdo das pessoas. E, realmente, s6 com imaiggnacéo e boa vontade era possivel
identificar algo na logica das pequenas barradaslimue ricocheteavam na tela em preto-
e-branco. Os videogames de entdo, como o hojerienBang eram pouco mais que
abstracdes criadas poerdsda pré-histéria da informatica.

Naqueles tempos ndo parecia plausivel uma intediate games e cinema. E este
distanciamento perdurou por mais ou menos uma dédau entdo, em 1982, que 0s
executivos datari, lider absoluta de um mercado em franca expatisg@oam uma idéia
que pareceu brilhante: lancar um videogame baseaddme E.T., o ExtraterrestreA
l6gica da negociacdo era incontestavel: a empresaaibr sucesso do setor, que passava
por um crescimento vertiginoso, se associava comaior sucesso de bilheteria da histoéria
do cinema até entdo para lancar um novo produtmaNuegociacao fabulosa até para os
padrbes atuais, a empresa pagou a Steven Spieltergiilhdes de dolares pelo

licenciamento do filme. Avida para recuperar o Btireento e querendo pegar carona na
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onda gerada pelo sucesso mundialbthckbuster a equipe de criagéo foi pressionada a
desenvolver um jogo em apenas cinco semanas. A#®,enenhum jogo havia sido
produzido com menos de seis meses de prazo. Oregado da adaptacdo foigame
designerHoward Scott Warshaw, programador Alari, que havia passado o ultimo ano
adaptando o filméndiana Jones e Os Cacgadores da Arca Perghdea o console. Mas o
produto final foi um fracasso tdo devastador qweuea Atari a faléncia pouco tempo
depois. Da experiéncia restou apenas um hoje liendéerro de milhares de cartuchos
devolvidos a empresa e enterrados no deserto do Meéxico.

Coincidentemente, neste mesmo ano de 1982 os @stDiBney lancaram a
primeira experiéncia no sentido inverso. Ao invésuin game baseado em filme, eles
produziram um filme que parecia um gameon - Uma Odisséia Eletronic® filme, que
hoje é considerado um marco na industria, foi mmtd recebido na época. Tanto pelo
publico quanto pela critica. Inovador, ele contavastéria de um criador de videogames
gue era acidentalmente digitalizado e “sugado” paranterior do hardware de um
computador, interagindo com um cenario e persorsag@almente digitais. Hoje isto é
bastante comum, mas na época ele nem sequer foadiadpara oOscar de efeitos
técnicos, o0 que, visto a distancia, parece abs@egundo a critica especializada da época,
aqueles ndo eram efeitos especiais. Eram simplésmera “farsa” que procurava burlar o
sistema.

Como se V&, a primeira interacdo entre games enairfiei uma experiéncia nada
agradavel. E, certamente, deixou marcas profundasmercado. Afinal, se dois icones
mundiais haviam falhado, quem iria se arriscar? Bkts inicio trepidante foi apenas o
primeiro capitulo de uma histdria saborosa (paemtgosta de enredos fortes).

Em 1993, as vésperas de completar cem anos, o @iterou ir a forra: em ritmo
de superproducédo, com muita pompa e marketing gigog$oi lancadduperMario Bros -

o filme, dirigido por Annabel Jankel e Rocky Morton. Ainpeira adaptacdo de um
videogamepara o cinema. O game &uperMariofazia tanto sucesso na época, que é até
hoje um icone no mercado de videogames. Ndo paoaeasua figura € o mascote da
giganteNintendg uma das empresas lideres mundiais deste segn@stoartuchos do
SuperMarig em todas as suas versdes, reinaram por pratitemera década na lista dos
games mais vendidos, desde o seu lancamento. Todeiderado, a légica era
irrepreensivel: um game de sucesso + um granddiesié Hollywood + uma equipe

consagrada + uma verba de muitos milhdes = suc€=td? Errado! Apesar do elenco
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oscarizado, e de um excelente (e sério) produtohgid Joffé), o filme se revelou um
tremendo equivoco. Além do humor pasteldao que nfume@iona, dos efeitos ruins e do
roteiro disparatado, ele ainda decepcionou aoddgego porque nao foi fiel ao original.
O filme, que custou 48 milhdes de ddlares, arracgomuco mais de 21 milhdes nas
bilheterias. O fracasso foi tdo retumbante queoan@sora equipe de diretores nunca mais
fez outro filme. Eles tinham realizaddorto Ao Chegar(1988), um filme de grande
sucesso e muito elogiado pela critica. O desafitradesformar um game em cinema com
SuperMarioencerrou prematuramente suas carreiras. O paradgue dSuperMariofoi a
primeira figura do universo dos videogames que Eeilechamado de “um personagem”.
Segundo analistas, se o cartuchoEl®. foi o culpado pela derrocada do mercado de
games, oSuper-Mario da Nintendofoi o grande responsavel pela sua ressurreicdo. E
justamente por suas caracteristicas, que sao tas aa cinema: ele era um personagem,
com caracteristicas e peculiaridades Unicas nertsowdos games. Até entdo os jogadores
apenas operavam figuras que simbolizavam alguémalguma coisa. Jamais um
personagem.

E claro que houve casos como o do diretor alema® BoW, sobre o qual pretendo
me debrucar com mais afinco no decorrer desta sgile, sozinho, foi responsavel
direto pela destruicdo cinematografica de variogo§ de games sobre os quais detinha os
direitos. Criador de uma produtoraBall KG, ele criou uma estrutura em que comprava
direitos de jogos e os produzia para o cinemazatitio incentivos fiscais do governo
alemao. Para dar uma idéia da complexidade do esques filmes que eram lancados
davam mais lucro se fracassassem nas bilheter@msma\lmente ele inspirou-se no grande
sucessd he Producerslancado nos cinemas por Mel Brooks em 1968 (ad@ptado para
a Broadwaycomo musical e relancado nos cinemas com grarwssno). A reacdo dos fas
foi intensa: foi criada até uma peticdo online am @qternautas exigem que ele pare de
produzir filmes. Ele anunciou que, se chegarem amnilimio de assinaturas, ele ira parar.
Por enquanto, ha pouco mais de 330 mil assinantes c¢ampanha

(http://new.petitiononline.com/mod perl/signed.cdrHB3888.

Este € um caso isolado, apesar de emblematico.sin,asom os dois pés
esquerdos, comegou uma relacdo que até hoje € ocwntorbada. Mas, com o passar dos
anos, a industria dos videogames se recuperoueSprbveitar muitas idéias originais do
cinema e faturou bem, criando jogos excelentesaldaseem filmes de sucesso que tiveram

otima receptividade. Alias, a propria estruturantiiica e técnica dos jogos eletrénicos €
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uma apropriacdo da linguagem cinematogréfica. Cormavalucdo da tecnologia, 0s
criadores de games buscaram cada vez mais as &&mtilizadas pelo cinema para
envolver os jogadores. Em alguns lancamentos neaisntes, a grande diferenca entre
filmes e games € a interatividade, que da ao jagaditusédo de que ele esta tomando
decisdes sobre o roteiro, que, aparentemente, eraoscriado enquanto 0 jogo se
desenrola. E uma ilusdo porque, obviamente, ashjlitsdes ou opgbes que o jogador
tem a disposicao foram todas previamente estipslpetos criadores do game. O que
temos ai ndo é exatamente interatividade, e sitivideale. Mas, afora isso, todo o resto é
o velho e bom cinema: os movimentos de camara, uainbh¢do, 0s planos
cinematogréficos, a edicdo, a trilha sonora, tuacséndo apropriado pela inddstria dos
games com grande sucesso. Ora, se 0s games sanbadeiprofundamente no cinema,
seria de se esperar que filmes baseados em gammesotiassem” perfeitamente bem. Mas
uma observagao mais acurada revela um dado sudgrgenem certa medida: apesar dos
esforgos, o cinema raramente consegue captar ergaidos jogos. O que afinal acontece
nesta transicdo que da errado? Ao contrario dodriopi®s, até hoje ndo surgiu nem
sequemumgrande filme baseado em games. O que faltou? Gajueu? Aparentemente, a
indUstria cinematografica ndo consegue entendeultara dos videogames. Algumas
tentativas mais recentes, porém, revelam algumasesas, como o film800 de Esparta
que, sem se basear em nenhum game especificarsenilizou de técnicas visuais que
remetem imediatamente a estética dos videogamesmAmM ha games, como a série
Medal of Honouy que remetem imediatamente a filmes cdnBesgate do Soldado Ryan
de cuja forma se apropriaram.

Para analisar esta interface, iremos nos aprofumtaduas linguagens e descobrir
que tipo de tratamento os estudiosos estdo dandssamto. Para tanto, dividiremos nosso

estudo em trés grandes tdpicos: o cinema, o videegaa interface entre os dois.

0 cinema

Como ja foi dito, parte-se do principio de que miaee videogame possuem em
comum o fato de serem, ambos, linguagens audiogisuamagem em movimento,
tridimensional, composta de sons, ruidos, trilnaosa, fala, texto escrito, cores, formas,
planos e cortes. Excecdo feita a games mais antiggdénensionais, sonoramente

limitados, alguns deles em preto-e-branco e pragcde desprovidos de cortes. Em
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compensacgdo, jogos mais avancados chegam a apresdminentos draméticos que
chegam a lembrar roteiros cinematogréficos.

Dentre os elementos mais caros da linguagem ciognddica, ou do “fazer
cinema”, pode-se citar sem medo de errar algungonantes basicos (MARTIN, 1990).
Em qualquer filme, por exemplo, vocé encontrara {i)personagene (B) umcenaria
Além disso, o cineasta ira se preocupar também @@)mo enquadramentajue sera
determinado pelo ponto de vista escolhido paraac@histéria. E, é preciso citar também
a (D) luz, sem a qual ndo ha imagem. Mas isso tudo podensentrado também em uma
fotografia ou pintura, ou seja, num quadro pard@oando falamos em cinema, ha a
sucessdo de quadros que determinam o movimentage a@s leva ao proximo grande
componente da arte cinematografica, que sdo osertes de continuidade. Ai entdo
temos outros tipos de preocupacgtes: onfByimentpque pode ser de qualquer um (ou de
todos) os elementos do quadro: da camera, do @&yson do cenario, da luz etc. Depois,
para dar sentido a estes elementos, é imprescirad(i#acdo dramaticaque conduz toda
a narrativa adiante e estabelece os rumos daihiskws tempos do cinema mudo, a (G)
palavra escritatambém era utilizada e este € um elemento cupasa nossa pesquisa,
pois, conquanto tenha sido pouco utilizada no cenbEnmuitas décadas, ela é largamente
utilizada nos games eletrénicos, inclusive nos liena geracdo. H4 que se mencionar
também a importancia do som no cinema de hojevésdtrda (H)musica dos (l)ruidose
das (J)falas ou didlogos Por fim, € fundamental mencionarmos o @€yte o elemento
gue de fato caracteriza a linguagem cinematograftzao tal, conferindo-lhe forma e
ritmo e diferenciando-a das outras linguagens. @ecé a peca-chave da edi¢cdo, ou
montagem.

Ao analisarmos estes elementos a luz da tecnogj@egada nos videogames,
facilmente chegamos a uma concluségorosamente todo®les estdo presentes em
qualquer jogo eletrénico de ultima geragdo. Masagetantas as semelhancas, entéo, qual é
a diferenca? E sobre isto que falaremos a seguir.

0 videogame

Talvez a primeira e mais importante diferencareef® ao protagonista. Na
definicdo classica do grego antigo, personagem direr “aquele que escolhe”. Para
Aristoteles, personagem era o resultado da interdgaliandia (pensamento) com o ethos,
que significa acdo, escolha. Esta, com certezamélhor descricdo que alguém poderia
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fazer do personagem principal (ou jogador) em udeagame: aquele que age, ou que
escolhe. Aqui comegcam a aparecer as diferencasualBta) no cinema o0 espectador,
passivamente, apenas identifica-se (ou ndo) comersopagem, nos videogames 0
espectador € ele préprio o personagem. Por meguae decisdes, ele atua diretamente
sobre o0 curso da histéria, intervindo diretamemteseu desenrolar. Nos games de ultima
geracdo, ha dois tipos de protagonistas: aquelgrémeira pessoaem que a camera
torna-se subjetiva, mostrando apenas o ponto da &t jogador, e aquele er@rceira
pessoano qual o jogador fica observando a partir deamgulo atras do personagem que
controla.

Por essas caracteristicas, segundo L.R.G. Alvesnalis emGame Over: jogos
eletrénicos e violéncig2005), citado por Dulce Marcia Cruz em seu artiggmpos
(p6s)modernos: a relacdo entre o cinema e 0s ga@@35), essa aproximacao entre o
cinema e 0s games nao se baseia apenas na quaakaaeagens, mas vem acontecendo

com a incorporacgéao de

narrativas mais complexas, que introduzem técni@s modelos discursivos
cinematogréficos — tipos de planos, enquadramemasitagem, ritmo, foco narrativo,
elaboracdo de personagens, narrativas em primessop etc. — nos quais 0s jogos se
transformam em histérias interativas, construide®dsp préprios usuarios, obviamente
dentro dos limites permitidos pelos dispositivo30&, p. 178-179).

Estas técnicas narrativas cinematograficas, aiada crescente tecnologia
desenvolvida pelosconsoles de ultima geracdo, permitem ao jogador imergir
completamente na histéria, fruindo a experiéncia edglorar outros mundos e/ou
realidades alternativas de uma maneira completanadrsorsiva, tendo pleno controle das
acOes de seu personagem,avatar, que € a maneira pela qual os jogadores referedn-se
representacdo de salter egona tela. Esta imersdo, segundo J.H. Murray apoetou
Hamlet no Holodeck: o futuro da narrativa no cibgpaco éapenas um dos trés prazeres
gue tornam tao fascinantes os ambientes digitaoou@os dois sdo o prazer da agéncia e
o da transformacao. Segundo ele, o prazer da imérgdque “nos permite a sensacao de
estarmos totalmente envolvidos por uma estranHi@lada onde podemos encenar nossas
fantasias em um lugar primorosamente simulado”ra2qy da agencia, ainda segundo ele,
vem do fato de que, imersos nesta realidade, qusreagir dentro dela e exercer a
“capacidade gratificante de realizar acdes sigatifras e ver resultados de nossas decistes

e escolhas” (MURRAY, 2003, p. 127). O terceiro pramencionado por ele vem da
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autonomia e do poder de transformacdo que o jogaxkmce no ambiente virtual: “nos
jogos de computador, ndo tomamos decisdes pam@aanteira ou por toda a civilizagao;
quando as coisas dao errado, ou quando simplesmgaertemos uma outra versdo da
mesma experiéncia, voltamos para o inicio e comegaie novo” (MURRAY, 2003, p.
153).

Por tudo isso, o videogame transcende o conce&teitema, por mais que se
aproprie de suas técnicas narrativas. Como bemréembulia Stateri em seu artigo
Cinema e videogame: diferencas e possibilidadesVideo Game, ao contrario do
Cinema, é totalmente dependente da participacjogddor para acontecer. A medida que
mesmo um filme fracassado possa continuar passando cinema vazio, sem que
ninguém esteja assistindo, um video game ndo canérjamais jogando sozinho” (2008,
p.8). Esta co-dependéncia entre jogador e jogaaasegundo Stateri (2008), € comum e
erroneamente chamada de interatividade. Para @waembasa sua teoria na definicdo de
Raymond Williams sobre o assunto, tudo n&o passaedévidade”. Para ela, “o ato de
agir dentro de uma possibilidade estandartizadaseguindo assim uma reacao esperada,
€ uma acao reativa” (2008, p.8). A Unica interdtde real aconteceria apenas entre multi-
jogadores online através de suas conversas, jéagizeum “recebe a mensagem do outro e
a interpreta de acordo com seus repertérios e iéxoes antes de dar uma resposta”
(2008, p.8). Mas esta € uma afirmacdo passiveligeisbdo ja que, quando se trata de
jogadores online, a acdo se da aleatoriamente estiggadores que se deslocam em um
cenario virtual e reagem as acdes de seus pares smestivessem em um ambiente real.
Portanto, ndo somente a comunicacdo, mas també&&oa se d4 de maneira totalmente
aleatéria. E a propria interpretacédo das respestasreacdes do outro, filtradas pela nossa

experiéncia, é que irdo determinar os proximosqgsass

Ainterface

Com tantos pontos em comum, era absolutamente&@gbague o cinema e 0s
videogames se aproximassem e até se fundisserso Eeialmente esta ocorrendo. Tanto
gue é possivel se perceber cada vez mais o videogarafastando do conceito de “jogo”
propriamente dito para uma experiéncia mais cinegnafica, buscando uma narrativa que
o aproxima dos filmes. Segundo Kucklich (2003)uakyjgames efetivamente transcendem

a categoria de jogos pela sua habilidade de cantarhistoria, e por isto, podem ser vistos
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também como parte da tradigcdo da narrativa lirdéor isso, Santaella definiu os games

como

campo hibrido, poli e metamorfico, que se transéoenuma velocidade surpreendente, ndo
se deixando agarrar em categorias e classificaffd@s [...] da hibridizacdo resulta a
natureza intersemiotica dos games, a constelagdterseccao de linguagens ou processos
signicos que neles se concentram (2004, p. 4).

Outro aspecto muito caro aos jogos de uma mageira também praticamente
deixou de ser importante: a sorte. Nos videogamais populares de ultima geragéo,
classificados como de aventura ou de acdo, o gperiené a capacidade de raciocinio, o
seu desenvolvimento e qualidade grafica, bem coimabdidade do jogador em transpor
dificuldades. Caso ndo consiga, aquela parte do ¢geiniciada e repetida até que o
playerobtenha o resultado esperado. Portanto, o fatte passou a ser secundario.

Em varios momentos, as duas midias se encontramnBtaapenas da forma como
nos acostumamos a ver, com adaptacdes explicitéisilds de um para outro veiculo. Em
alguns deles, filmes imitaram games. Como em 1882 primordios da animacéao digital
no cinema. Naquele ano, o filmleon - Uma Odisséia Eletrbnicasou e aprimorou o
visual dos games para uma aventura cinematogréficajue um jovem Kurt Russel vivia
um programador que era obrigado a jogar por suadéstro do computador em um jogo
que ele proprio havia criado. Foi um fracasso delipsl e de critica na época. Hoje a
critica especializada jA comeca a Ihe dar valgrpsieionando-o como um marco ha
industria cinematografica. Logo em seguida ao laegdo deTron, a empresdVattel
langcou uma versdo para o videogaAtari, com relativo sucesso. Em outro momento
emblematico, mais recentemente, em 2007, foi langadilme 300 de Espartacom
direcdo de Zack Snyder. Sua estética encontraksg@deanas caracteristicas visuais tipicas
dos videogames de ultima geracdo. Foi um grandessamas telas e em seguida teve a
sua versdo em game lancada para todos os princpsles

No caminho inverso, tivemos varios momentos nogaugm dos mais lembrados
certamente é a séndedal of Honour Ambientado na Segunda Guerra Mundial, os games,
sempre em primeira pessoa, recriam com fidelidad@®y momentos daquele conflito.
Sem mencionar diretamente nenhum filme, é muitd fde perceber a influéncia de
Hollywood na forma como os games foram desenvodviddesde a trilha sonora, os
enquadramentos e até mesmephysique du rolalos atores foi lembrado — sem, porém

referir-se diretamente a este ou aquele titulo enhum momento. A presenca de Steven
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Spielberg na equipe de criadores do game talveliqerpparte desta opgdo. Num dos
titulos mais lembrados da série,Earopean Assaulto jogador tem a oportunidade de
participar do Dia D, em que as tropas aliadas deasram na Normandia. Em toda a
sequéncia inicial do jogo, é reproduzida fielmemtgeqiéncia inicial do film® Resgate
do Soldado Ryardirigido por Spielberg. S6 que, é claro, o desbnimento do jogo vai
depender inteiramente da habilidade do jogadaju@@para passar da fase inicial ele tera
que transpor inimeros obstaculos.

Ai, mais do que nunca, € possivel visualizar asvpas de Dulce Marcia Cruz:

Como se viu até agora, 0 cinema tem servido defmrseque os videogames se estruturem
como uma linguagem audiovisual, especialmente patga narrativa. Grieb (2002) aponta
gue os elementos narrativos do cinema estao tadssmes nos videogames através de um
estilo imitativo que é imediatamente aparente m@®g iniciais onde se apresenta a trama
do game como um filme de alguns minutos que o jogadsiste, mas também inclui os
angulos de camera, ponto de vista das tomadasi{aspente a cAmera subjetiva, presente
nos games de tiro na primeira pessoa), efeitosigissonoros e a incluséo de trilha sonora
(2005, p.182-183).

No documentériddollywood Goes Gamin(R007), dirigido por Ed Garcia, um dos
nomes fundamentais da industria do video game,eBhifyliyamoto, afirma que a
diferenca essencial é que “os melhores filmes temedes simples e personagens
complexos e os melhores games tem enredos compdepessonagens simples”. Isto, é
bom lembrar, foi dito pelo criador daguele que ésaterado o primeiro personagem que
pode ser chamado como tal na histéria dos videogam®iperMario

Esta interface entre game e cinema atingiu seuopamdis alto quando do
lancamento do segundo filme da séviatrix, dos irmédos Andy e Larry Wachowsky, em
gue também foi colocado no mercado o g&inter The Matrix Ao invés de fazer o que
habitualmente os fabricantes fazem, ou seja, langagame simplesmente baseado no
filme, os produtores optaram por lancar um gameoqueplementava a trilogia. O game
dava respostas e lancava pontes na direcdo dodsedime. Para ter uma experiéncia
completa, era preciso ver o filme e jogar o gammaUexperiéncia completamente
envolvente (REIS, 2005).

Houve também uma outra experiéncia digna de nota tmansformava os
espectadores de uma sala de cinema aparentemamencimnal em agentes que tomavam
decis®es indicando alternativas ao roteiro. A infekperiéncia foi registrada por Vicente

Gosciola, em seRoteiro para as novas midias: do game a d&/2003:
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Em 1995, foi lancado o film@ér. Payback,considerado o primeiro cinema interativo.
Escrito e dirigido por Bob Galé, esse filme foitdimuido e produzido pela Interfilm, Inc. e
pela Sony New Technologies, em 25 salas da Interfiljas poltronas (aproximadamente
80 por sala) tinham botdegaystickspara controlar a histéria — que correspondia asdeci
da maioria — durante os 20 minutos da duracdo da dlastante criticada pela completa
auséncia de enredo (GOSCIOLA, 2003, p.60).

Considerac@es finais

Todas as discussdes a respeito do tema cinemaeegeaiche esbarram em um
componente basico: a interatividade. Como ja vinadgns autores, como Julia Stateri
(2008), sustentam com profunda argumentacdo qu@gaes ndo sdo interativos, mas
reativos. Isto se deve ao fato, segundo ela, deaquyegador é dada a oportunidade de
decidir entre um numero finito de possibilidadesjas anteriormente previstas pelos
autores do game. Assim, o conceito de interati@destaria sepultado. Mas, ao invés de
encerrar 0 assunto, esta alternativa nos levaasriodagacdes: se a Unica caracteristica do
game que o separa do cinema é a possibilidadetetéenéncia do jogador no desenrolar
da historia, e isto ndo pode ser considerada titiglade, o que afinal distingue as duas
formas de arte? Sera que estamos realmente diantea nova forma de arte? Ou seria o
videogame apenas um novo capitulo na historia menta? Lembre-se de que as salas de
cinema estdo cada vez menores e atingem um pdalda vez mais especifico. O grande
mercado para a chamada sétima arte estd no cordmestico, via DVDBlue Rayou
mesmo TV por assinatura. A cada dia, o consumaisenmais e mais individualizado.
N&o seria este o indicador de que o videogame sestibrnando uma continuacado do
cinema e ndao um outro ramo completamente diferehbela a técnica de elaboracdo de
um filme esta presente em um game. Todas as casticas que definem um filme estao
presentes em um videogame. Talvez estejamos no aeeiona evolugdo que ainda néo
percebemos, e que com o tempo se sedimentaraamdeeb que alguns ja intuiam: o
videogame pode ser o passo seguinte na longaiaistarevolucdo do cinema, e nao
apenas uma ramificagéo curiosa.

Os novos equipamentos que estdo sendo lancados, cedpnojeto Nataf, da
Microsoft, revela uma nova tendéncia na tecnologia asoles a participacado de toda
familia — ou de um grupo qualquer — na experiédeigogar em frente ao monitor de TV.
Semjoysticks controles ou o seja o que for. Apenas movimemtandorpo e simulando
movimentos que sdo captados e entendidos pelo argeigo através de sensores, 0

% Nome escolhido por um dos idealizadores do prpgetarasileiro Alex Kipman, nascido em Curitiba/PBpaixonado
por Natal, a capital do estado do Rio Grande doeNort
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“publico” pode participar ativamente da experiéns&m qualquer conhecimento prévio da
tecnologia e sem necessidade de qualquer taleperiak No lancamento do sistema,
Jocelyn Auricchio, reporter da editoria de tecn@odo jornalO Estado de S&do Paylo

escreveu, em matéria publicada em 4 de junho d@: 200

Diferente de cAmeras e controles 2D, o ProjectlMatampanha o movimento do corpo do
jogador tridimensionalmente, enquanto responde reandos, instrugées e até mesmo
mudanca de tom na voz. (...) Nas demos que foraesaptadas, o sistema de detec¢do nédo
s6 funcionava em tempo real, sem atrasos entré@dxg; jogador e a acéo na tela, como
também tudo fluia perfeitamente mesmo em situagegogo real. Em simulagdes, o
sistema permitiu que se interagisse com Milo, umintevirtual que entendia expressdes
faciais, inflexdes na voz e interagia com objetog @ jogador exibia. Em um certo
momento, um desenho foi feito no papel e, como empasse de magica, digitalizado e
passado para dentro do ambiente virtual. O menigitatlidentificou a cor do desenho, a
forma (um peixe) e imediatamente fez a associagéao wm pequeno lago que havia por
perto, convidando o jogador a explora-lo. Interagdessa profundidade s6 foram possiveis
até entdo em laboratério, utilizando hardware megim. E ainda assim, o resultado nem se
aproxima da simplicidade e elegéancia que o Préjetal apresentou.

Certamente ndo por acaso, quando do lancamentora@eto um dos mais
entusiasmados palestrantes era Steven Spielberiz Maa vez, o diretor dé&.T.
demonstra ter um enornfeeling para estar a frente do seu tempo. Para o bemrauopa
mal.

Por tudo isso que vimos, acredito que Dulce Mateiaz foi bastante feliz quando
designou a fase pela qual estamos passando @nedliation a apropriacdo mutua entre

as duas linguagens:

O desenvolvimento tecnolégico vem permitindo gamtesla vez mais imersivos e

complexos, narrativos e transmediais, dificultadéfinicdes estritas e, ao mesmo tempo,
abrindo cada vez campos de aplicacdo diferencigddoscordamos com Aarseth (2001),

qgue os games sao, talvez, um dos géneros cullmassricos que temos visto até agora,
desafiando nossa busca por uma abordagem metotiokidgquada (2005: 183).

Os proximos anos certamente trardo muitas novidaaeésea tecnoldgica e para os
académicos, estudiosospiayersem geral. Certamente o universo compreendido pelos
videogames e o0 cinema ainda oferecerdo muitas hilcdmiles e continuardo se
expandindo e despertando a curiosidade de quentesessa por um mundo em constante
evolucdo. Se 0 game € o proximo passo na evolugdmnéma, s6 o tempo dira. Com
certeza estamos ainda muito distantes deGame Over mas talvez ja estejamos nos

aproximando de unihe End

Reuista Anagrama: Reuista Cientifica Interdisciplinar da Graduagdo
Ano M - Edigdo 1 Setembro-Nouembro de 2010
Auenida Professor Lacio Martins Rodrigues, Y43, Cidade Uniuersitaria, So Paulo, CEP: 03508-300

anagrama@usp.br



LOPES, N.L.R., BORGES, LFR. UMA ANALISE DA INTERFACE... 14

Referéncias Bibliograficas

AARSETH, E. 2001. Computer Game Studies, Year OGame Studies, the
international journal of computer game research.Vol. 1, n. 1, July 2001. Disponivel
em: <http://www.gamestudies.org/0101/editorial.btnAAcesso em: 01 ago. 2009.

ALVES, L. R. G. 2005.Game over: jogos eletronicos e violéncia. Sdo Paulo: Futura,
2005.

AURICCHIO, J. Projeto Natal: o novo controle da Microsoft. Disponivel em:

<http://www.estadao.com.br/noticias/tecnologia+)prkjeto-natal-o-novo-controle-da-

microsoft,2585,0.shtm Acesso em: 01 ago. 2009.

BATTAIOLA, A. L. Jogos por computador histérico, relevancia tecnolégica, tendéncias
e técnicas de implementacéo (2000). Disponivel em:
<http://www.design.ufpr.br/lai/arquivos/JogosCongudres.pdf>. Acesso em: 01 ago.
20009.

CRUZ, D. M. Tempos (p6s-)modernos: a relacdo eot@nema e 0s gameRevista
Fronteiras — estudos midiaticosSao Leopoldo, v. VII, n. 3, p. 175-184, set./d205.

GOSCIOLA, V. Roteiro para as novas midiasdo game a TV interativesS8o Paulo:
Senac, 2003.

KINDER, M. 2002. Narrative equivocations betweenvids and Games. IHARRIES,
D. The New Media Book. London, British Film Institute. Disponivel em:
<http://www.english.wayne.edu/fac_pages/marshdiigpdsinbrazil/kinder.pdf>. Acesso
em: 01 ago. 2009.

KUCKLICH, J. Perspectives of Computer Game Philglogsame Studies the
International Journal of Computer Game Researchvol. 3, n. 1, May 2003. Disponivel

em: <http://www.gamestudies.org/0301/kucklich/>e8s0 em: 01 ago. 2009.

Reuista Anagrama: Reuista Cientifica Interdisciplinar da Graduagdo
Ano M - Edigdo 1 Setembro-Nouembro de 2010
Auenida Professor Lacio Martins Rodrigues, Y43, Cidade Uniuersitaria, So Paulo, CEP: 03508-300

anagrama@usp.br



LOPES, N.L.R., BORGES, LFR. UMA ANALISE DA INTERFACE... 15

MARTIN, M. A linguagem cinematografica.S&o Paulo: Brasiliense, 1990.

REIS, G.Videogame historia, géneros e dialogo com o cinema. Diagéd (Mestrado em
Comunicacéo) — Programa de Pos-graduacdo em CaagépicUniversidade de Marilia,
Marilia, 2005.

SANTAELLA, L. Matrizes da linguagem e pensamentosonora, visual, verbalS&o

Paulo: lluminuras, 2001.

SANTAELLA, L. (2004) Games e comunidades virtuais. Disponivel em:
<http://www.canalcontemporaneo.art.br/tecnopolgiaachives/000334.htm] Acesso em:
01 ago. 2009.

STATERI, Julia.Cinema e video game: diferencas e possibilidadesXIll Intercom
Sudeste — Congresso de Ciéncias da ComunicacaegiaocRSudeste. Sdo Paulo (SP),
05/2008.Anais do Xlll Intercom Sudeste — Congresso de Ciéms da Comunicacao

na Regido SudesteSao Paulo: Intercom, 2008.

Reuista Anagrama: Reuista Cientifica Interdisciplinar da Graduagdo
Ano M - Edigdo 1 Setembro-Nouembro de 2010
Auenida Professor Lacio Martins Rodrigues, Y43, Cidade Uniuersitaria, So Paulo, CEP: 03508-300

anagrama@usp.br



