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Resumo

Este trabalho apresenta a aproximagdo existente entre
cinema e games, no nivel do uso da linguagem
cinematografica. Ao tragar um breve panorama
histérico da evolucdo da linguagem no cinema e das
diferengas entre o meio cinematografico e a
hipermidia, a qual os games estdo inseridos. Foram
analisados trés jogos: Doom 3, Indigo Propechy e
Resident Evil 4. Diante deste processo, foram
detectadas caracteristicas especificas para cada jogo e
implicacbes diferentes de significado para um mesmo
recurso cinematogréfico, concluindo que a linguagem
cinematografica potencializa a narrativa e oferece
inimeras possibilidades de desenvolvimento, as quais
devem ser objeto de reflexdo para os profissionais de
criacdo e desenvolvimento de jogos.

Abstract

This paper presents the existing relationship between
cinema and games, in a level of cinematographic
language. By making a brief historical panorama of the
evolution of the language in cinema and the differences
between hypermedia and the cinematographic
environment, in which these games are inserted, three
games were analyzed: Doom 3, Indigo Prophecy and
Resident Evil 4. During the research, specific
characteristics for each game and different implications
of meaning in a same cinematographic technique were
detected, concluding that the cinematographic
language potentiates narrative and offers countless
possibilities of development, which must be object of
reflection for all professionals involved in the creation
and developing of games.
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1. Introducéo

A relagdo entre o cinema e 0s jogos eletronicos
[games] é um tépico recente o qual vem sendo
discutido por profissionais de diversas areas que
tentam explicar como estas duas midias influenciam e
convergem entre si, especialmente no ambito da
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linguagem e da comunicagdo. Ao analisar e comparar
trés jogos, este artigo procura focar a investigacdo do
uso da linguagem cinematografica dentro da narrativa
dos games, considerando que esses dois meios se
aproximam e intercalam idéias e conceitos.

Desse modo, com o objetivo de entender melhor as
qualidades da linguagem cinematogréfica nos games,
primeiramente  sera  abordada a  linguagem
cinematogréafica numa perspectiva histérica para depois
ser explorado o conceito de hipermidia e games. Em
seguida serdo abordadas as principais diferencas e
semelhangas entre os dois meios no ambito da
narrativa. Apés essas consideracdes, serdo explicados
0s métodos de analise e o resultado da comparacdo dos
trés jogos.

2. A Linguagem Cinematografica

A historia do cinema envolve uma gama de pessoas e
experimentos, de periodos e contextos distintos, que
servem ndo apenas para entender o aperfeicoamento
técnico, mas também a forma como esse meio se
adaptou frente & necessidade de se montar uma
narrativa. No primeiro cinema, periodo compreendido
entre 1894 e 1908, era comum o filme ser composto
por uma Unica tomada e ter duracdo curta, ja que o
prop6sito ndo era narrar uma histéria, mas sim
impressionar o publico com as possibilidades da nova
tecnologia. [Costa 2005]

Ainda nos primeiros anos, a linguagem
cinematografica era proxima da linguagem teatral: a
camera, sempre imoOvel e centralizada no palco,
correspondia ao ponto de vista de um espectador no
meio da platéia. Técnicas de trucagens e montagens
internas ao plano ja eram conhecidas pelos cineastas da
época e, em especial, por Georges Meélies, que
explorava esses recursos para criar efeitos de méagica
em seus filmes. No entanto, essa linguagem baseada no
teatro ndo estava madura o suficiente para gerar
narrativas “complexas”, no sentido de poder englobar
acOes que ocorressem ao mesmo tempo, ou entdo de
desenvolver psicologicamente 0s personagens, que
eram filmados em planos abertos e que mal
correspondiam as expressdes faciais.

Foi o cineasta americano D. W. Griffith, com seus
dois longas-metragens “O Nascimento de uma Nagao”
(The Birth of a Nation, 1915) e “Intolerancia”
(Intolerance: Love's Struggle Throughout the Ages,
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1916), que trouxe maturidade & linguagem
cinematogréfica, gerando cAdigos e representagdes que
designariam ritmo e expressividade ao filme. Essa
gramética se fundamenta basicamente na montagem e
reestruturacdo dos planos, capaz de sincronizar espagos
e tempos distintos. Um bom exemplo é um filme de
suspense no qual o her6i tem um tempo limitado para
salvar a mocinha: hora o filme mostra uma cena de
perigo da mocinha, outra hora mostra o herdi em busca
de uma chave para liberta-la. Essa intercalacdo de
cenas, a qual recebe o nome de montagem paralela,
permite ndo apenas potencializar a narrativa, mas
também despertar emocdes e expectativas no publico,
que fica ansioso para ver o desfecho das duas
situacles. Além disso, a montagem paralela transforma
o filme em algo natural, distante de ser visto como um
produto encenado e previamente construido como era
explorado no primeiro cinema.

Posterior &  Griffith, houveram  outras
experimenta¢fes com a montagem filmica as quais se
destacam os cineastas russos Lev Kulechov e Sergei
Eisenstein. O grupo de Kulechov realizou uma série de
experiéncias que consistia em filmar pessoas e
ambientes distintos para em seguida unifica-los com a
montagem. A mais célebre dessas experimentacdes, a
qual recebeu o nome de efeito Kulechov, foi filmar em
close-up o rosto de um homem, um prato de sopa, uma
garotinha dentro de um caixdo e uma mulher. O filme
foi montado de modo que se via o rosto do ator € em
seguida o prato de sopa, ou se via o rosto do ator e a
garotinha no caixdo, ou entdo o rosto do autor e a
mulher. Em cada uma das trés seqiiéncias, o espectador
era levado a uma reagdo e significados distintos: a
fome, a tristeza ou o desejo. A montagem para
Eisenstein também permitia a criagdo de uma realidade
nova, conceitos e qualidades interpretadas pelo
espectador com a justaposicdo: duas imagens que, em
sintese, forma uma terceira. Assim como diz Murch
[2004],um dos mais influentes editores de filmes
contemporaneos, a sugestdo é sempre mais eficiente
que a exposicdo. Assim, predomina a metafora nos
filmes russos forcando o senso critico do espectador
sobre a imagem. “Aqui, a idéia de que o cinema
registrava ou reproduzia imagens do mundo real foi
questionada. Em vez disso, propunha-se que o cinema
era um meio de comunicacdo que pode transformar o
real, e tem sua propria linguagem e seu préprio modo
de fazer sentido.” [Turner 1997]

Atualmente, com o advento das novas midias
digitais, o cinema parece ter perdido sua hegemonia
como meio de entretenimento. A evidéncia disso € que
a industria dos games ja ultrapassou a inddstria
cinematografica, tanto em lucro como em unidades
vendidas. Mas é certo que, ao longo de mais de 100
anos de existéncia, o cinema trouxe contribui¢des ndo
apenas técnicas, mas também nas formas estéticas ou
mesmo nas convencles de se enxergar a imagem-
movimento e arranjad-la adequadamente para a
narrativa. Com o aperfeicoamento dos graficos e o
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lancamento de consoles mais avancados, 0s games tem
absorvido cada vez mais as técnicas cinematograficas.

3. Hipermidia e games

O termo hipermidia foi cunhado por Ted Nelson em
1963 como prolongamento do conceito de hipertexto,
com a diferenga de que hipermidia engloba ndo apenas
a informag&o textual, mas também a informacéo sonora
e visual [Ulbricht 2006]. A particularidade desses dois
conceitos  provém  especialmente da estrutura
rizomética que a informacdo € disposta, ou seja, ndo ha
uma linearidade na ordem de leitura, cabendo ao
usuério tracar sua propria trajetoria dentro do espaco
virtual Jalio Plaza define bem essa malha informativa,
relacionando com o pensamento humano:

“Abertura, complexidade, imprevisibilidade e
multiplicidade sdo alguns dos aspectos relacionados a
hipermidia. A partir do momento em que 0 USU&rio
pode interagir com o texto de forma subjetiva, existe a
possibilidade de formar sua propria teia de
associac@es, atingindo a construgdo do pensamento
interdisciplinar’ [Plaza 2000].

A hipermidia também designa uma linguagem na
qual estdo presentes os elementos de outras midias que
a antecedem, tais como a fotografia, o cinema e a TV.
Bolter e Grusin [1999] nomeiam esse processo de
remediation:

“Na colagem e na fotomontagem, assim como em
hipermidia, criar é re-arranjar formas existentes. Em
fotomontagem as formas pré-existentes sdo as
fotografias; no hipertexto literério sdo os paragrafos
da prosa; e na hipermidia elas podem ser prosa,
gréficos, animacdes, videos e sons™ .

Assim, ao combinar animacdo, som e texto em um
Unico meio, aliado & estrutura rizomética, a hipermidia
passa a ser uma ferramenta prestigiosa, sobretudo no
que diz respeito ao desenvolvimento de jogos
eletronicos.

Para este artigo, 0s jogos eletrdnicos, ou games,
englobam desde o antigo PONG de arcade até as novas
geracdes de consoles e os jogos de computador, sem
haver distingdo entre 0s suportes e como sdo jogados.
As possibilidades que a hipermidia oferece aos games
ainda sdo objeto de investigagdo para Varios
estudiosos, mas sabe-se que seus conceitos estdo
intimamente ligados ao de narrativa ndo-linear para
games e a qualidade deste de englobar a linguagem
cinematografica.

Contudo, deve-se levar em consideragdo que 0 uso
da hipermidia, (e por conseqiéncia da linguagem
cinematografica) nos games, sé foi possivel gracas ao
avango tecnoldgico da década de 90. O aumento
gradual do armazenamento de dados e de
processamento resultou em maior qualidade de
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reproducdo gréafica e sonora nos meios digitais. Hoje,
0s games compreendem gréficos cada vez mais
préximos da realidade e o cinema tem provado ser um
bom referencial para essa nova midia de comunicagéo,
tanto no modo de representar como desenvolver
histérias.

4.Linguagem cinematografica e games

De uma forma geral, pode-se dizer que antes da década
de 90, em decorréncia das restricBes tecnoldgicas, 0s
games ainda ndo empregavam a linguagem
cinematogréafica em sua totalidade. Tanto nos arcades
como nos primeiros videogames, como o Atari e o
Odyssey, 0 jogador estava limitado a jogar em uma
Unica tela, havendo pouca ou praticamente nenhuma
possibilidade de se navegar pelo jogo. Algumas
variagBes podiam ocorrer, como a mudanca de fase,
mas o angulo de visdo permanecia sempre 0 mesmo e a
idéia de extra-campo, ou seja, elementos que o
espectador imagina estar além das bordas da tela, ndo
estava desenvolvido. E semelhante com o que ocorreu
no primeiro cinema, nos quais os filmes desenvolviam
todo seu contedo numa Unica tomada, restringindo as
potencialidades narrativas.

4.1 O desenvolvimento da narrativa nos
games

Para entender o uso da linguagem cinematografica nos
games, € preciso levar em consideracdo ndo apenas as
evolugdes técnicas que se deram nas Ultimas décadas,
mas também como os games foram se adaptando para
narrar historias.

Nas décadas de 60 e 70, a narrativa, quando
presente e de forma bem simplificada, ndo estava
sempre dentro do game: quando se queria mostrar um
personagem ou contar um acontecimento, eram as
faces laterais e superior do arcade, grafado com
desenhos e cores chamativas, que mostravam o assunto
e 0 contexto do jogo. Ou seja, o espaco fisico era de
grande importancia para que 0s games pudessem
mostrar suas “histdrias” ou mesmo para que o jogador
compreendesse a aparéncia dos personagens, que na
tela eram representados apenas por formas geométricas
basicas e simples, abrindo espaco para varias
interpretacOes e a ambigtidade.

Figura 1: Arcade do jogo Space Invaders.
As faces laterais sdo grafadas com desenhos e cores
chamativas, denotando o contexto do jogo.
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Foi na década de 80, marcado com o langamento de
Donkey Kong da Nintendo, que a narrativa passou a
atuar com mais forca dentro dos games. A criagdo de
personagens que conseguiam despertar a atengdo e
emocdo do publico estava ligada ndo apenas com sua
forma estética, mas com os ambientes fantasticos que
estavam sendo criados e as agBes que 0s personagens
realizavam.
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Figura 2: Apresentacdo inicial em Donkey Kong: o gorila é
capaz de escalar e deformar o cenério.

Em Donkey Kong, o pequeno carpinteiro Jumpman
era movido pelo conflito de salvar sua amada do
enorme gorila. Quando Jumpman alcancava sua
amada, surgia um coracdo entre os dois, mostrando o
amor entre eles. O gorila era caracterizado pelo seu
tamanho e era capaz de deformar e escalar rapidamente
0 cenario. Ja na década de 90, a narrativa se tornou um
elemento imprescindivel para a criacdo de qualquer
game, seja estes de esporte, tiro, acdo ou RPG.

Nos dez anos seguintes, a indlstria dos games
passou a crescer vertiginosamente e hoje os games
mostram ser ndo apenas um mero entretenimento, mas
um meio com capacidades artisticas, educativas e de
integracdo social. E necessario que estes possuam
personagens e elementos que o distingam e sejam
atraentes ao publico.

Hoje vérios tipos de profissionais estdo envolvidos
na producédo de games, que se ramifica em vérias areas,
desde a criacdo do roteiro até a programacao e criagao.
A introducdo de novos conceitos como o da camera
virtual e dos recursos 3D também colaboraram para
que os games ficassem mais proximos do cinema,
gerando tramas mais complexas e imagens mais
realistas.

De mesmo modo, ja é comum 0s games possuirem
trailers para divulgacdo e cut scenes (sequéncias de
video nas quais o0 jogador tem pouco ou nenhum
controle) cada vez mais prolongadas, tornando o
jogador uma espécie de espectador de “filme
interativo”.
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4.2 Narrativa linear e nao-linear

Como se tem visto até agora, o cinema tem servido de
base para que 0s games se estruturem como uma
linguagem audiovisual, especialmente na questdo
narrativa. Contudo, como meio hipermidiético, o game
tem a capacidade de apresentar o conteddo narrativo de
forma néo-linear ou mesmo de forma linear, como é
feito na maioria das midias anteriores. E diferente do
cinema, pois 0 jogador esta submetido a uma posicéo
ativa que o possibilita agir sobre os elementos
narrativos e escolher as agcdes e personagens 0s quais
melhor se identifica.

No caso do cinema, ao assistirmos um filme
estamos presos as qualidades do personagem principal
e as suas escolhas, assim como temos um U(nico
desfecho para ele. Em um game existe a possibilidade
de customizar a aparéncia do personagem para que
possamos nos identificar com ele e fazé-lo agir da
nossa maneira. Ha regras e objetivos para o jogador
cumprir, envolvendo diversos resultados ou desfechos
de acordo com seu desempenho e escolhas dentro da
narrativa.

Vale ressaltar que todas essas diferencas e
possibilidades estdo dentro dos limites da tecnologia, o
gue torna as tramas dos jogos atuais mais complexas e
interativas do que a dos jogos mais antigos.

Kinder [2002], também coloca a diferenca dos
games das narrativas tradicionais, dizendo que a
maioria das narrativas sdo produzidas para representar
e influenciar a vida real, enquanto nos games o
propdsito é remover o jogador da realidade e absorvé-
lo para um ambiente diferente que deve ser explorado e
desvendado, 0 que torna 0 game um processo interativo
de aprendizado.

5. Analise de Caso: Doom 3, Indigo
Prophecy e Resident Evil 4

Considerando as semelhancas e as diferencas
existentes entre os dois meios, realizou-se a analise de
trés jogos, todos com jogabilidade diferente, mas que
seguem género narrativo semelhante, que é o de terror.

Os trés jogos selecionados foram Doom 3, Indigo
Prophecy e Resident Evil 4. Os critérios de escolha
partiram da hip6tese de que esses jogos, ao serem
classificados como de terror, poderdo conter situacdes
de conflito e medo semelhantes, porém representadas
com uma linguagem diferente. Essa aproximagdo no
nivel narrativo permitiu entdo explorar e comparar 0s
significados que a linguagem cinematogréafica
proporciona as tramas dos trés jogos, aumentando a
variedade de uso. Dentro dos critérios, soma-se ainda a
necessidade de serem jogos atuais, visto que a
tendéncia hoje é deles estarem mais complexos e
préximos da realidade.
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5.1 Parametros de Analise

O método consiste em pardmetros de linguagem
cinematogréafica, organizado em dois grupos. O
primeiro grupo engloba recursos de montagem
(sucessdo dos planos, efeitos de transicdo e uso de
video), e o segundo aborda movimentacdo e
posicionamento de clmera. Esses parametros
funcionam como um checklist para observagdo e
analise, que foi realizada tanto na questdo da narrativa
(como se desenrola a histéria) como da jogabilidade
(parametros que podem estar sob controle do jogador).

5.2 Primeira Analise: Doom 3

Lancado em 2004 e desenvolvido pela id Software, a
trama de Doom 3 é similar ao Doom original, onde um
fuzileiro espacial é mandado para Marte numa missdo
de rotina. Sua ambientacéo escura e sombria teve como
base filmes como Aliens, de James Cameron.

Dentre as técnicas cinematograficas, a que mais se
evidencia em Doom 3 € a camera subjetiva ou camera
em primeira pessoa (como é chamada no contexto dos
games). Esse elemento é bastante comum nos “jogos
de tiro” ou FPS (First Person Shooter), e esta presente
em quase todo o decorrer da narrativa. Relaciona-se
com o ponto de vista do protagonista.
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Figura 3: Visdo em primeira pessoa de Doom 3, técnica
presente em grande parte da narrativa.

No entanto, este recurso apresenta limitacdes na
questdo da nogdo de movimento do personagem. A
arma é sempre posicionada no canto inferior direito da
tela e quando o personagem executa uma agdo a
impressdo é de que seu corpo permanece estatico. Por
exemplo, quando o jogador se depara com uma escada
ou precisa acionar um botdo, o personagem néo realiza
0S movimentos com as m4os, as quais permanecem
ocupadas empunhando a arma [Figura 4]. E como
escalar uma escada utilizando-se apenas as pernas, algo
impossivel de se realizar na vida real.
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Figura 4: A nocdo de movimento prejudicada em primeira
pessoa: 0 personagem, ao escalar uma escada, permanece
com as méos ocupadas segurando a arma.

No decorrer da narrativa, aparecem as cut scenes
gue na maior parte das vezes servem para guiar e
instruir o jogador sobre suas préximas missfes. Nesse
momento, 0 jogo passa da primeira para terceira
pessoa, revelando o personagem principal. Contudo
essas cenas ndo sdo controladas pelo jogador, e a
linguagem é semelhante de um filme.

Figura 5: Cut Scene de Doom 3 em Terceira Pessoa

Normalmente o centro da tela contém a mira da
arma e quando o protagonista aponta, por exemplo,
para uma tela de computador, essa mira se modifica
para uma “maozinha”, simulando uma interface. Ainda
gue esteja em primeira pessoa, essa interface acaba por
atuar como um plano detalhe, focalizando as opces e
acOes possiveis de se realizar.

EMERGENCY MEDICAL STATION

ADMINISTER
TREATVENT

Figura 6: Interface de um dos computadores, como se fosse
um plano de detalhe, porém em primeira pessoa.
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Pelo fato do jogo estar sempre ligado & cAmera em
primeira pessoa, ele ndo apresenta recursos de
montagem notdveis. Elementos de transicdo de
primeira para terceira pessoa consistem em zooms e
movimentacdo de cdmera. O jogador esta fadado a
assumir sempre o ponto de vista do protagonista, sem
ter a escolha de seguir a visdo de outros personagens
da narrativa.

5.3 Segunda Anélise: Indigo Prophecy

Lancado em 2005 pela Quantic Dream, Indigo
Prophecy é classificado como um jogo de aventura
cuja trama estad em torno de um assassinato misterioso
na cidade de Nova York, que foi cometido pelo

personagem principal Lucas Kane.

O game apresenta uma variedade de técnicas
cinematogréficas e sua narrativa estd muito proxima de
um filme, havendo inclusive referéncias ao meio
cinematogréafico. A influéncia pode ser vista logo ao
iniciar o jogo, no menu principal: o jogador tem as
opcBes New Movie, Chapters, Options e Bonus, como
se explorasse 0 menu de um filme em DVD.

Figura 7: Menu inicial se assemelha com um menu de DVD

O posicionamento de camera é um elemento
controladvel que serve de auxilio ao jogador para se
movimentar e explorar o ambiente. E possivel também
alternar para primeira pessoa e ha momentos que o
game usa esse recurso para enfatizar as qualidades do
personagem, como no caso da policial Carla Valenti,
que sofre de claustrofobia. Em um ambiente fechado e
escuro, o jogador ocupa a visdo da personagem
transmitindo as sensa¢des de medo e ansiedade.

Figura 8: Visdo em primeira pessoa para enfatizar o medo da
personagem em ambientes fechados e escuros.
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Dentre as técnicas de montagem, Indigo Propechy
se caracteriza por trabalhar cenas em paralelo, com a
alterndncia de personagens. Ora cabe controlar o
assassino e outra em mostrar o lado dos policiais sobre
a investigacdo [Figura 9]. Também é bem comum
haver divisdes na tela para que o jogador possa ver a
acdo sob vérios angulos ou alertad-lo para o que estar
para vir [Figura 10].

Figura 9: Escolha do personagem e do caminho que se deseja
percorrer. Recurso similar & montagem paralela.
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Figura 10: Cenas em paralelo. Recurso de montagem para dar
énfase em duas a¢des que ocorrem simultaneamente.

Cut scenes ocorrem com frequiéncia, com tomadas
de decisdo baseadas em acerto/erro. Quando o jogador
executa os comandos certos, a agao serd bem sucedida,
ao passo que se ele errar os comandos ele ndo executa
a acdo, resultando em uma nova conseqiiéncia e em
uma cut scene diferente.

G —;---.-‘ D

Figura 11: Cut scene com tomada de deciséo de acerto e erro.

Grande parte da narrativa estd dentro das cut
scenes, oferecendo pouca liberdade ao jogador. Essa
caracteristica acaba por limitar a jogabilidade e o
espectador passa a ser mais passivo do que ativo.
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5.4 Terceira Analise: Resident Evil 4

Lancado em 2005 e desenvolvido pela Capcom,
Resident Evil 4 conta a histria do policial Leon
Kennedy, convocado a uma missdo de salvar a filha do
presidente, que foi raptada e levada para uma vila
espanhola remota.

Comparada as versfes anteriores, Resident Evil 4
tem sua jogabilidade melhorada, com possibilidades
variadas dos angulos de camera e a temporalizacdo
mais realista. Por exemplo, ao carregar a arma, o
jogador ndo precisa apertar o start e combinar a
municéo, ao contrério, ndo é mais possivel fazer essa
combinacéo e o carregamento da arma é simultaneo as
acdes e tempo do jogo.

Quanto aos recursos cinematograficos, o jogo € em
terceira pessoa, com a cdmera posicionada nas costas
do personagem com controle e rotacionamento
limitado. E semelhante & um plano americano, onde o
enquadramento do personagem estd dos joelhos para
cima. Como o personagem fica muito préximo, a visdo
que o jogador tem é sempre ao que tem a frente do
personagem. O jogador deve ficar sempre atento ao
que esta fora do campo de visdo, principalmente aos
inimigos que aparecem por trds, 0 que poderia ser
considerado um recurso que aumenta a tensdo e
suspense.

of
\ “leon .
Figura 12: Visdo em terceira pessoa. A cdmera esta sempre
nas costas do personagem, revelando o que tem a sua frente e
escondendo o que se passa por tras dele.

Vale lembrar que essa cdmera também esta sempre
sendo modificada com o ambiente. Por exemplo,
quando o0 personagem encosta de costas em uma
parede, € como se a camera também atingisse seu
limite de movimentacdo e ficasse parada na parede,
com o personagem mais préximo que o normal. Outro
caso é quando o protagonista esta andando com mais
de uma pessoa: a cdmera aumenta sua distancia do
personagem, dando uma visdo melhor do que tem atras
dele.
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Figura 13: Posicionamento da cAmera com mais de dois
personagens: acaba por aumentar o campo de visdo do que se
passa por trds do protagonista.

Outro recurso de movimentacdo de camera é
observado ao langar golpes especiais: a camera se
aproxima e gira nos personagens, transmitindo mais
dinamismo e emocdo ao jogo [Figura 14]. Também héa
as acBes especiais como pular janela, descer escada ou
cortar uma corda, as quais também recebem
movimentos e angulos diferentes [Figura 15].

posicdo habitual e girar em torno dos personagens,
transmitindo mais emogao aos jogadores.

Figura 15: Ag¢des especiais, quando o protagonista desce a
escada e em seguida desce Ashley, que pula em seu colo.

Deve-se lembrar a importancia do &ngulo que a
cdmera assume em determinada situacdo, pois este
recurso facilita a compreensdo de uma determinada
tomada ou acdo. Por exemplo, um personagem filmado
de costas ndo seria a melhor opcdo se o objetivo fosse
mostrar que ele estd sorrindo. Em contrapartida, se a
intencdo é mostrar que ele é uma pessoa fechada, ou
introvertida, filma-lo de costas poderia ser uma boa
opcao.

Comparando a acdo de descer ou subir uma escada
em Doom 3 [Figura 4], onde a varia¢do do angulo néo
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estd presente, com Resident Evil 4, que h4 variagdo do
angulo [Figura 16], percebe-se que o segundo caso a
acdo se torna mais realista e natural.

Figura 16: Mudanga de dngulo em Resident Evil 4. A acédo de
descer a escada acaba se tornando mais clara e realista.

A camera em primeira pessoa é pouco utilizada, se
restringindo quando o personagem usa um binéculo ou
uma sniper [arma de precisdo para franco atirador]. Em
ambos o0s casos, ocorre sob controle do jogador, com
opgBes de movimento e zoom, ou entdo nas cut scenes.

A
-
Right ZOOM
v 7’

Figura 17: Camera em primeira pessoa para
caracterizar o rifle, arma de longa distancia.

Planos de detalhe, aqueles cujo foco é algum objeto
ou parte do corpo humano, sdo encontrados para
mostrar os itens e 0s objetos que estdo presentes no
cendario. Em alguns casos a legenda acompanha a tela,
descrevendo o objeto em questéo.

00KS lIKe They Ve'x

Figua 18: Plano detalhe com legenda
descrevendo o objeto.

Cut scenes também sdo encontradas com frequéncia
no jogo, aprimorando a narrativa e as qualidades dos
personagens. Sempre que 0 protagonista recebe um
telefonema da agente Hullingan, é mostrada a mesma
tomada, mantendo posicionamento e angulacdo da
cdmera [Figura 19].
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Figura 19: Cut scene do personagem atendendo
0 Walt talk. Essa tomada se mantém constante em todo o
decorrer do jogo.

Ao apresentar um personagem novo, as cut scenes
também desempenham importancia, aumentando o
grau de dramaticidade e tornando o momento peculiar.
Quando o protagonista encontra pela primeira vez um
monstro que ndo havia enfrentado antes, ocorre de ter
um video mostrando que o poder do monstro é maior
que o dos demais, como um aviso para que o jogador
fique atento aquele novo tipo.

6. Conclusao

A andlise dos trés jogos mostra que um mesmo recurso
cinematografico implica em usos diferentes e
especificos para o game, abrindo possibilidades tanto
para a narrativa quanto para a jogabilidade. Ou seja, a
cdmera subjetiva se diferencia seja para caracterizar
um personagem ou para denotar um estilo de
jogabilidade em primeira pessoa. Cut scenes sdo
elementos que ocorrem com freqliéncia nos jogos e seu
uso também demonstrou ser de grande importéncia
para a narrativa, transmitindo dramaticidade e impacto
ao jogador que a assiste.

De uma forma geral, pode-se concluir que a
linguagem cinematografica potencializa a narrativa, e
0s games a tem absorvido de modo que eles também
ndo deixam de gerar uma linguagem prépria, sendo
este campo ainda um objeto de pesquisa. A linguagem
cinematografica é ainda um elemento que deve ser
experimentado por profissionais da &rea de criacdo dos
games visto que suas combinagdes sdo amplas e
entrelagadas a outras variaveis do jogo como a
jogabilidade.
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