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Resumo

Como uma arte aditiva, o cinema estabeleceu ao longo
de décadas uma linguagem prépria até tornar-se uma
manifestacdo artistica expressiva. A introducdo da
narrativa nos jogos eletronicos e a chegada dos
gréficos tridimensionails ocasionaram O crescente
usufruto da linguagem cinematografica, causando
mudangas na jogabilidade, na mecénica e
principalmente na narrativa visual. O presente artigo
tem como objetivo analisar os aspectos visuais e
interacionais da linguagem cinematogréfica nos jogos
eletrénicos por meio de sua progressiva incorporacéo
pelaindistria do entretenimento interativo.
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1. Introdugao

Apesar de sua natureza hibrida, o cinema instituiu uma
linguagem prépria no decorrer de sua existéncia
secular, consolidando-se como uma arte expressiva por
meio da montagem. A convergéncia entre a sétima arte
€ 0S games estreitou-se a partir da quinta geracéo de
videogames, pois os gréficos tridimensionais
permitiram a introducdo da camera nos games. No
entanto, 0 cinema possui uma métrica de montagem
fixa, enquanto que nos jogos eletrénicos o angulo, o
engquadramento e a duragdo das cdmeras podem ser
controlados pelo jogador. Apesar de essa confluéncia
ter se consolidado com o advento dos gréficos em trés
dimensdes, diversos principios da narrativa visual sdo
utilizados desde os jogos bidimensionais.

Conforme veremos mais adiante, o usufruto da
linguagem cinematografica pelos jogos eletrénicos
ocorre mais em géneros como o adventure, o RPG, o
First Person Shooter! e o Third Person Shooter?. Se
por um lado a insercdo de narrativa nos jogos
eletrbnicos propiciou 0 uso da linguagem
cinematografica, por outro promoveu debates sobre a
durabilidade e ao grau de interatividade das sequéncias
cinematograficas. A linearidade dos  jogos

! Tiro em primeira pessoa.
2 Tiro em terceira pessoa.
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cinematograficos também € um questionamento
fregliente nos ambitos popular, industrial e cientifico,
apesar dainerente multiformidade dos games em geral.

Diante da crescente convergéncia entre o cinema e
0s jogos €eletrénicos, a reducdo do papel do interator
em prol da experiéncia filmica tem suscitado
discussdes em todas as esferas cognitivas sobre a
narratologia nos games. Este trabalho integra uma
pesquisa inicial sobre a relagcdo intersemidtica entre o
cinema e 0s jogos eletrdnicos, com o intuito de analisar
0s aspectos visuais, tecnolégicos e interacionais que
fomentaram o usufruto da linguagem cinematogréafica
nos jogos eletronicos. Por meio de uma andise
historica da indlstria do entretenimento interativo,
buscamos avaliar a experiéncia sinérgica distinta
provida pelos jogos cinematogréficos.

2. A interatividade no cinema e nos
jogos eletrénicos

Antes denominado “teatro filmado” (photoplay), o
cinema surgiu em 1895 como uma midia incunabular,
de caréter aditivo, que absorveu o teatro, a literatura, a
fotografiae amusica. A linguagem cinematogréficafoi
construida ao longo dos anos por meio da ousadia e da
experimentacdo de cineastas como David Wark
Griffith e Serguei Eisenstein, que, ao dividirem o filme
em planos imagéticos distintos, fundamentaram o
cinema como uma arte expressiva. A capacidade
humana de leitura e decodificagdo de imagens
sequenciais, cujo encadeamento l6gico congtitui a
montagem, Nnd8 € um processo inerente, mas
incorporado.

A imagem comunica por meio de seu contelido e
pela forma com que a compreendemos. Enguanto o
sentido l6gico e racional da imagem é atribuido ao
contelido, a forma quantifica a dramaticidade do
contelildo. Meios audiovisuais como os filmes e os
games s30 ambientes reativos cujas formas de
participagdo ativa, apesar de conter similaridades,
possuem formas de interatividade distintas. Enquanto
assiste a um filme, o espectador adota uma postura
lean back®, mas recebe estimulos, decodifica-o0s,
interpreta-0s, arquiva-0s e 0S evoca em seu sistema
nervoso. Essas habilidades demandam diversas fungtes

3 Inclinar paratrés. Postura passiva. [BERMAN et al. 2006]
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cognitivas, como a percepcdo, a linguagem, a memoéria
eaconsciéncia

O fade out é um efeito cinematogréfico de
transicdo interativo, ja que espera que 0 espectador
preencha o implicito com sua interpretacéo baseada no
contexto do filme e em seu universo cognitivo.
Segundo Pierre Lévy [1999, p. 79], “O termo
interatividade em geral ressalta a participagéo ativa do
beneficidrio em uma transagéo de informagdo.” Assm
€OMo 0 cinema, 0s jogos €l etrénicos também utilizam a
imagem e 0 som para estabelecer comunicacdo, mas
necessitam de feedback imediato por meio de uma
interface manual como o joystick, o teclado e o mouse.
Entretanto, essas midias convergentes se diferenciam
guanto ao desenvolvimento da narrativa, pois nos
games soO ocorre mediante a intervencdo do jogador em
Seus espacos navegaveis. Para Murray [2003, p. 127], o
que transforma um espectador comum em um interator
€ a capacidade de agéncia

Quanto mais bem resolvido o ambiente de
imersd0, mais ativos desgjamos ser dentro dele.
Quando as coisas que fazemos trazem
resultados tangiveis, experimentamos o segundo
prazer caracteristico dos ambientes el etrdnicos —
0 sentido de agéncia. Agéncia é a capacidade
gratificante de realizar agdes significativas e ver
0s resultados de nossas decisies e escol has.

Nos jogos eletrbnicos, os jogadores adotam uma
postura lean forward®, mais ativa, proporcionada pela
interatividade homem-maguina. Segundo Oliver Grau
[2003 apud ASSIS, 2007, p. 31], “A interatividade dos
videogames é aguela que permite exploracdo e surpresa
e, a0 mesmo tempo, é coerente e razoavelmente
previsivel”. Dentre as seis gradages para a
interatividade definidas por Kretz [1985 apud
SANTAELLA, 2004, p. 155], a interatividade de
comando continuo “permite a modificagdo, o
deslocamento de objetos sonoros ou visuais mediante a
manipulagdo do usu&rio como nos videogames.” O
jogo eletrbnico é um sistema reativo, fechado, com
relaches lineares e unilaterais que se limitam a relagdo
estimulo-resposta, pois possui uma gama limitada de
opcoes pré-definidas. Ou sgja, 0 avatar controlado pelo
jogador responde a seus comandos em tempo real,
dentro de um universo virtual repleto de reacfes pré-
programadas. A interacdo reativa [PRIMO, 2000],
existente nas relagdes homem-méquina, baseia-se no
par estimulo-resposta (processo) e no automatismo,
sendo incapaz de perceber a maioria das informagdes
mais complexas. Para Williams [1979 apud
SANTAELLA, 2004, p. 154], “os videogames so
meramente reativos, pois, embora solicitem respostas
do jogador, essas respostas se déo sempre dentro de

4 Escurecimento ou clareamento gradual daimagem partindo
da suaintensidade normal deluz.

® Inclinar para frente. Ou sda, ter uma postura ativa,
participativa. [BERMAN et al. 2006]
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parédmetros que sdo as regras do jogo estabelecidas
pelas variaveis do programa.”

3. A linguagem cinematografica nos
jogos bidimensionais

Se a planificagdo imagética e a montagem fizeram do
cinema uma arte expressiva, capaz de contar histérias
por meio de uma linguagem proépria, entdo como 0s
jogos hidimensionais, cujo plano é fixo e invariavel,
incorporaram a linguagem cinematogréfica? Apesar
dos gréficos rudimentares das primeiras geracoes de
videogames, os desenvolvedores conseguiram obter
expressividade a partir do inicio da década de 80. A
decomposi¢do da convergéncia entre ambos 0s meios
reside em multiplos conceitos de narrativa visua,
conforme veremos daqui em diante.

Nos jogos em duas dimensdes, o enquadramento
geramente é o plano geral, enquanto que o angulo
pode ser a visdo de perfil ou zenital®. De caréter
descritivo, o plano geral enquadra todo o cenario em
gue a figura humana esta inserida e tornou-se padréo
na indistria de videogames devido ao tamanho dos
sprites dos personagens e objetos estarem diretamente
limitados pela memdria RAM. Conseguentemente, 0
personagem do jogador sempre possui um tamanho
reduzido com relagdo ao cendrio, mas facilmente
identificavel no campo do jogo. Na terminologia
audiovisual, Marques [2007, p. 38] define como campo
“a porcdo de espaco escolhida ou percorrida pela
camera’. Até o inicio dos anos 80, o campo dos jogos
possuia um enquadramento estético, como ocorreu, por
exemplo, em Pac-Man (Namco, 1980) e Donkey Kong
(Nintendo, 1981). A locomogcdo em estagios de
tamanho superior ao campo delimitado pela tela era
possivel por meio de sua subdiviso em varios campos,
conforme utilizado em Adventure (Atari, 1979) e
Pitfall! (Activision, 1982). Supondo-se que o sentido
de um estagio é da esguerda para a direita, se o
personagem do jogador sai do campo A pelo o lado
direito, aparece no campo B pelo o lado esquerdo.

Um movimento de cAmera similar ao travelling” foi
inserido nos games para acompanhar o personagem do
jogador, denominado side-scrolling®. O primeiro jogo
autilizar arolagem lateral detelafoi Jump Bug (Alpha
Denshi/Hoei Sangyo, 1981), cujo personagem do
jogador era um fusca que pulava ininterruptamente em
plataformas de cenarios urbanos e naturais. Com
mecéanica similar, Super Mario Bros. (Nintendo, 1985)
estabeleceu o padrdo dos jogos de plataforma com
visdo de perfil e tornou esse género o principal das
geraches 8 e 16 bits.

6 Também conhecido como plongée absoluto. Camera
localizada no alto e apontada para baixo.

" Deslocamento da camera paralelo a agZo.

8 Rolagem lateral detela.
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Outro recurso audiovisual utilizado nos games é o
efeito Parallax (paralaxe, em portugués). Oriundo da
animacdo tradicional, o efeito cria uma ilusdo de
tridimensionalidade devido a “diferenca na posicéo
angular entre dois pontos estacionarios, relativos um ao
outro, em diferentes pontos de vista’ [FRAGA 2010].
Ou sgja, a ilusdo de perspectiva num cenério em duas
dimensfes é criada por camadas de graficos que se
movimentam em velocidades diferentes. O primeiro
jogo a utilizar esse efeito foi Moon Patrol (Irem, 1982)
(figura 1). Block [2010, p. 13] define essa “ilusdo de
um mundo tridimensional de uma superficie de tela
bidimensional” como “espaco profundo”.

vy
&
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Figura 1. Moon Patrol.

Uma germinal manifestacdo da narrativa visua no
meio eletrol(idico ocorreu em 1979, em Space Invaders
Part Il (também chamado de Space Invaders Deluxe).
No encerramento de cada nivel do jogo, o Ultimo
alienigena foge em um disco voador enquanto
transmite uma mensagem de socorro. Essas cenas de
transicdo que interclam o0 jogo e possuem
interatividade nula ou limitada, sd0 denominadas
cutscenes. Sua funcdo é desenvolver a narrétiva,
fortalecer o0 desenvolvimento do protagonista,
introduzir antagonistas e prover informagdes de fundo,
a amosfera, os didlogos e as pistas. Também
conhecidas como cinematics e in-game movies, as
cutscenes podem ser animaces, filmes live-action e
também utilizar os gréficos do proprio jogo para criar
eventos de roteiro. Os arquivos de video utilizados nas
cutscenes sdo denominados Full Motion Video ou
FMV.

Pertencente a terceira geragdo de videogames, o
jogo Ninja Gaiden (Tecmo, 1988) (figura 2) marcou
época por conter uma narrativa complexa para os jogos
de plataforma, cuja progressdo ocorria por meio de
cutscenes com estética anime entre os estégios e
chefes. Essas sequéncias visuais dos eventos de roteiro
do jogo se assemelham bastante as histérias em
quadrinhos, porém sdo dotadas de animagdo minima.
Para expressar a sensagdo de movimento nas cutscenes,
sd0 utilizadas linhas cinéticas e 0 deslocamento das
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camadas de sprites para realizar movimentos de
camera como o travelling e o tilt®.

"You killed muw father. ™

Figura 2. Cutscene do jogo Ninja Gaiden.

A narrativa cinematogréfica esta intrinsecamente
ligada ao género adventure, tanto na estética
bidimensional como na tridimensional. De acordo com
Novak [2010, p. 100] as caracteristicas do adventure
incluem “exploracdo, coleta de itens, solucdo de
guebra-cabecas, orientacdo em  labirintos e
decodificacdo de mensagens.” Diversos jogos desse
género lancados pela LucasArts para os computadores
pessoais nas décadas de 80 e 90, como por exemplo,
Maniac Mansion (1987), The Secret of Monkey Island
(1990) e Full Throttle (1995) continham um roteiro de
filme pautado na mecénica e jogabilidade do subgénero
point and click, mas ainda estavam bastante limitados a
engine do SCUMM ™.

A absorcdo de elementos da mecanica e
jogabilidade dos géneros adventure e RPG no género
plataforma é uma consegquéncia direta da incorporacéo
de narrativas mais complexas nos games. Outra
mudanga significativa provida pela inser¢cdo da
narrativa € a variagdo do design dos estégios entre a
abordagem ludica e realistica. Na mecanica dos jogos
de plataforma tradicionais, como por exemplo, Sonic
The Hedgehog, os cenérios sdo projetados para prover
desafios compostos por obstéculos, plataformas inertes
e moveis, aém de inimigos dispostos estrategicamente
e muitas vezes ininterruptamente enquanto o
personagem do jogador permanecer no estagio. O
scrolling pode ser travado durante um desafio e apenas
liberado apds a vitdria. Inerentes a linguagem prépria
dos games, essas convengdes lldicas também sdo
utilizadas em jogos cinematograficos, como por
exemplo, a série God of War. Diversos jogos
bidimensionais do género plataforma possuem uma
relacdo proporcional entre a complexidade narrativa e
o realismo na jogabilidade e no design de estagio, com
0 intuito de conferir coesdo, imersividade e
verossimilhanga a experiéncia do jogo.

® Pan6ramica vertical.

10 Seript Creation Utility for Maniac Mansion. E uma
linguagem de script desenvolvida na LucasArts para facilitar
0 desenvolvimento de Maniac Mansion.
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Considerado o precursor do género survival horror,
Project Firestart (Dynamix) foi lancado em 1989 para
0 Commodore 64. Além de conter as principais
caracteristicas do género adventure, 0 jogo possui
exploragdo aberta e progressdo ndo-linear. O jogo
possui influéncias assumidas da cine-série de horror
sci-fi Alien, de modo que as sensacBes de medo, de
isolamento e de soliddo dos filmes foram adaptadas
para o género plataforma por meio de fatores
multimididticos da narrativa visual bidimensional
(figura 3). Apesar das limitagbes tecnoldgicas do
hardware do Commodore 64, a Dynamix utilizou
cutscenes para ilustrar a carnificina cometida pelos
alienigenas na espagonave Prometheus. No entanto, a
experiéncia narrativa do jogo também ocorre por meio
de registros da tripulagdo da nave encontrado em
terminais de computadores. Em entrevista concedida a
IGN [FAHS 2009], Jeff Tunnell, um dos criadores do
jogo, afirmou que "muitos desses elementos tinham
como objetivo surpreender as pessoas’. Esse recurso
narrativo foi posteriormente utilizado por outros jogos
do género, como Alone in the Dark, Resident Evil e
Dead Space.

Figura 3. Sequénciade Project Firestart.

A natureza multimididtica do género adventure
combina midias estaticas (texto, fotografia, grafico)
com midias dindmicas (video, audio, animag&o) com o
intuito de integrar o roteiro ao préprio jogo e
desenvolvé-lo da forma mais imersiva possivel. Essas
midias sdo projetadas como artefatos encontrados e
arquivados pelo jogador no decorrer do jogo e
passiveis de consulta em qualquer momento. O
multimidiatismo também € inerente a sétima arte, ja
que o cinema mudo tinha nas cartelas um recurso
narrativo para expressar a narragdo e os dialogos dos
personagens. Quanto ao uso de dispositivos textuais e
da sugestdo no género survival horror, o
desenvolvedor de jogos Frédérick Raynal afirmou:
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Primeiro, o jogador deve estar mais assustado
pelo 0 que ele ndo vé do que com o que ele vé.
Isso foi um dos motivos de ter textos para
leitura na mansdo, que poderiam contar uma
historia que vocé ndo pode mostrar. [FAHS
2009]

Ao discorrer sobre a capacidade dos games
despertarem emogdes nas pessoas, Tunnell afirmou:

Eu lembro daguele dia que Trip Hawkins
perguntou: um computador pode fazer vocé
chorar? N6s pensamos, bem, isso pode ser meio
dificil, mas talvez ele poderia fazé-lo sentir
medo. [FAHS 2009]

Sobre a integracéo entre roteiro e jogabilidade nos
jogos eetrénicos, Tunnel afirmour:

E engracado, vocé acha que comeca de cima
para baixo com a histéria e entdo vocé tenta
fazer isso em um jogo. Mas quanto mais vocé
tem que pensar sobre que tipo de experiéncia de
jogabilidade que vocé quer, mais vocé tem para
tentar fazer uma histéria em torno disso. [FAHS
2009]

Lancado em 1991 pela Delphine Software para os
computadores pessoais € no ano seguinte para 0s
consoles domésticos, Out of this World foi um
adventure que inovou pelo uso de gréficos vetoriais e
da narrativa cinematogréfica no género plataforma
Contada apenas por meio de imagens, a histéria do
jogo ndo se limita apenas ao uso de cutscenes,
recorrendo também a diversos recursos de narrativa
visual para desenvolvé-la, de modo que a auséncia de
didogos e HUDs favorecem a imersio e a
dramaticidade.  Essas  caracteristicas ~ também
evidenciam o apelo universal da histéria, cuja proposta
também remete ao escapismo [NOVAK, 2010, p. 45].

Block [2010 p. 4] atribui a imagem trés planos
distintos: primeiro plano, para “objetos préximos ao
espectador ou a camera’; plano intermedidrio, para
“objetos que estdo um pouco mais distantes do
espectador ou da camera’; e plano de fundo, para
“objetos que estdo mais distantes’. Enquanto nos jogos
de plataforma tradicionais toda a acdo ocorre no plano
intermedidrio, em Out of this World diversas acbes
ocorrem simultaneamente nos trés planos da imagem.
Essa acdo concomitante dos planos possui um efeito
similar a montagem paralela do cinema, pois geram
expectativa e tensdo no jogador. Em entrevista a
GamaSutra [2011], seu criador Eric Chahi afirmou que
“0 gue acontece no plano de fundo repentinamente se
torna real para o jogador. Pontuagdo cinematografica -
apenas breves sequéncias - da énfase a um grande
evento.” Logo no inicio do jogo, uma besta sombria
sobre um penhasco no plano de fundo observa o
personagem do jogador Lester Knight Chaykin e
depois se ausenta do cenério (figura 4).
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Figura 4. Planos distintos de Out of this World.

No entanto, a sequéncia do tanque na arena de
combate dos alienigenas € uma montagem paraela
tipica da sétima arte, ja que, aém do uso simultaneo
dos trés planos imagéticos, a superficie da tela é
dividida em duas &reas em formato de grade [BLOCK,
2010, p. 72], conforme figura 5 abaixo. A parte
superior esguerda da tela exibe o painel do tanque que
Lester controla por meio do jogador, enquanto todo o
restante da tela multiplanificada (cerca de 88,9% do
total) exibe a cadtica bataha na arena. Soldados
alienigenas se enfrentam no plano de fundo, enquanto
raios laser sdo disparados por todos os lados, abrindo
crateras no chdo. No decorrer do confronto, uma besta
surge no primeiro plano e movimenta-se da esquerda
para a direita. Apds algum tempo no extra-campo', a
criatura surge no plano de fundo, se movimentado da
direita para a esquerda.

Figura 5. Montagem paralelaem Out of this World.

O jogo de espionagem tética Metal Gear deu inicio
ao sub-género de acdo denominado stealth, mais tarde
seguido por Splinter Cell (Ubisoft, 2003) e Assassin's
Creed (Ubisoft, 2007). Langado para 0 MSX2 e NES
em 1987, o primeiro jogo da série protagonizada pelo
espido Solid Snake ja apresentava um roteiro
cinematografico consistente e complexo, atipico para
0s jogos €eletronicos da época. Criada pelo renomado
game designer japonés Hideo Kojima, a série Metal
Gear possui uma abordagem mais sensivel de temas
como a guerra, a politica e a corrida armamentista. O
desenvolvimento do roteiro ocorre por meio de
cutscenes e diadlogos travados no transceptor em
momentos-chave do jogo. Por meio da visdo zenital, o

™ Espaco fora do campo, logo néo visualizavel.

X| SBGames — Brasilia — DF — Brazil, November 2nd - 4th, 2012

Art & Design Track - Full Papers

jogador se infiltra em locais repletos de soldados e
tanques de guerra, podendo ser bem sucedido sem
recorrer aviolénciafisica

Podemos concluir que a imersividade nos jogos
dedicados também esta diretamente ligada a narrativa,
mas principalmente como o jogador a vivencia por
meio da jogabilidade. Portanto, apesar de suas
limitagdes, os jogos bidimensionais também
constituem  potenciais ambientes  participativos,
capazes de causarem o efeito de suspensdo de
descrenca nos jogadores. Sobre a imersdo em
ambi entes participativos, Janet Murray afirma que

Quando entramos num mundo ficcional,
fazemos mais do que apenas “suspender” uma
faculdade critica; também exercemos uma
faculdade criativa. N&b suspendemos nossas
dlvidas tanto quanto criamos ativamente uma
crenca. Por causa de nosso desgjo de vivenciar a
imersdo, concentramos nossa atencdo no mundo
gue nos envolve e usamos nossa inteligéncia
mais para reforcar do que para questionar a
veracidade da experiéncia. [2003, p. 111]

4. Dragon’s Lair e o Quick-Time-Event

Langado em 1983, Dragon’s Lair foi criado pelo ex-
animador da Disney Don Bluth e utilizou o Laserdisc
como midia de amazenamento de massa
Revolucionério para a época, esse titulo na verdade
estid mais para uma animagdo com uma interatividade
homem-méguina minima do que um jogo
cinematogréfico. Enquanto nos jogos eletrdnicos
tradicionais o personagem do jogador é composto por
um conjunto de sprites, em Dragon’'s Lair a mecénica
€ baseada em comandos diretamente associados a
acOes que o jogador deve escolher durantes as cenas,
dentre certas e erradas, sem HUDs™ indicativos de
comandos natela

Essa mecanica originou o Quick Time Event, um
recurso interativo sinérgico vastamente utilizado nos
games desde a sexta geracdo de videogames, cuja
forma atual, associada a HUDs, ocorreu no jogo
Shenmue (Sega, 1999). Posteriormente, diversos jogos
cinematogréficos integraram os QTEs, como por
exemplo, a série Resident Evil e God of War. Com o
Quick Time Event, o jogador ndo € um mero espectador
nos eventos de roteiro, ja que, em estado de derta,
deve pressionar os botdes certos no momento exato de
acordo com as agbes do personagem do jogador. O
tenso didlogo entre Leon Scott Kennedy e Jack
Krauzer no episodio 5.2 de Resident Evil 4 (Capcom,
2005) exemplifica a integracdo consonante entre
roteiro e QTE num jogo. O jogador precisa assistir
atentamente a conversagdo e perceber a mudanca de

2 Heads-up display. E a representacéo visual dos objetos e
atributos do jogo, como por exemplo, avida e os itens.
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tom das falas, que subitamente pode evocar um Quick
Time Event.

A cmeralenta pode ser utilizada paraintensificar a
acdo dramética, cuja exibicdo detalhada do movimento
permite a0 jogador mais eficiéncia reativa. A adogéo
dos QTEs €é uma consequéncia direta do
amadurecimento dos graficos tridimensionais nos jogos
eletronicos e permitiram diversas formas de interacéo
em sequéncias cinematograficas, com o intuito de
simular situagdes realisticas por meio das interfaces
manuais. Desta forma, podemos dividir os Quick Time
Events nas seguintes categorias:

e Surpresa: uma acdo € realizada por um ou
mais botBes pressionados simultaneamente,
Cuja associagdo ou combinagdo varia com o
intuito de conferir imprevisibilidade e
consequentemente aumentar a dificuldade do
jogo. Exemplo: desviar ou defender um
ataque inesperado.

e Esforco continuo: simula um grande esforgo
fisico, podendo ocorrer numa situagéo tensa,
fazendo o jogador pressionar repetidamente o
mesmo botdo até livrar 0 personagem.
Exemplos: empurrar um objeto grande e
pesado, correr.

e Movimento: requere que o jogador mova o
controle com sensor de movimento em uma
determinada direcéo.

e Comando: o jogador deve realizar um ou
mais comandos em sequéncia para executar
uma acdo. Exemplo: meialua

5. A linguagem cinematografica nos
jogos tridimensionais

A transicdo dos gréaficos bidimensionais para o0s
tridimensionais foi bastante delicada, principamente
para as franquias consolidadas nas primeiras geraces
de videogames. Devido ao ambiente dindmico dos
jogos, o desafio dos desenvolvedores foi conciliar a
camera virtual com ajogabilidade. Enquanto a estética
visual dos jogos bidimensionais é majoritariamente
congtituida pela a visdo de perfil, a zenitd e a
perspectiva isométrica, os graficos em trés dimensdes
adotaram dois pontos de vistas distintos do personagem
do jogador: a primeira e a terceira pessoa. Navisdo em
terceira pessoa, a camera pode acompanhar o
personagem do jogador ou pode ser fixa e pré
estabelecida em cenérios pré-renderizados ou com
graficos tridimensionais em tempo real.

Super Mario 64 (Nintendo, 1996) foi o primeiro
jogo de plataforma em trés dimensfes da série, que
adaptou com sucesso os elementos dos jogos em duas
dimensdes do mascote da Nintendo e estabeleceu o
paradigma do género. O personagem Lakitu exerce a
func&o de operador de cdmera no jogo, seguindo Mario
0 tempo todo com uma cémera suspensa huma vara de
pescar. Como o vasto mundo tridimensional de Super
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Mario 64 é repleto de obstaculos e inimigos, a
perspectiva de Lakitu é a propria camera do jogo. No
entanto, o esguema de camera livre do jogo também
permitiu o jogador controlar a camera em torno de
Mario. A adocdo de dois direcionais analégicos no
controle a partir do Nintendo 64 permitiu que o jogador
também controlasse a cdmera do jogo, de forma total
ou parcia, paralelamente a manipulagdo de seu
personagem. Além de grande funcionalidade em um
ambiente de exploragcdo aberta, essa nova funcéo
interativa também ampliou a multiformidade nos
games, devido a multiplicidade de pontos de vistas do
jogador, antes limitado ao side-scrolling.

Com o advento dos graficos tridimensionais nos
computadores pessoais, 0 género adventure deu origem
a0 subgénero survival horror ao recorrer ao género
ficcional do terror como tema.  Alone in the Dark
(Infogrames, 1992) foi o primeiro horror de
sobrevivéncia com graficos em trés dimensbes e
estabeleceu o paradigma do género, cujas principais
caracteristicas sdo as sensagdes de medo constante,
soliddo e vulnerabilidade. Os cenérios do jogo sdo pré-
renderizados e exibidos em planos cinematogréficos
pré-definidos, distintos quanto ao angulo (plongée e
contra-plongée™®) e enquadramento™, geralmente
variando entre o plano americano e o geral. O plano
americano enquadra a figura humana do joelho até a
cabeca e deixa as minUcias do cenario em segundo
plano, de modo que a agdo possui maior impacto na
totalidade da imagem. Por meio da jogabilidade estilo
tanque, os botbes horizontais do direcional giram o
personagem do jogador, enquanto os botdes verticais o
fazem avancar ou recuar.

Enquanto nos jogos tradicionais de adventure a
jogabilidade predominante era o point and click, cuja
interface manual é o mouse, o survival horror
reinventou o género ao permitir controlar 0s
personagens do jogador diretamente por meio do
joystick em cendrios recortados em planos
longitudinais distintos, dando um passo adiante rumo a
interatividade homem-méaguina em um filme. Na série
Resident Evil, a linearidade da construgdo semidtica
dos planos imagéticos fixos que compdem os cendrios
submete o0 jogador a experiéncia filmica projetada
pelos desenvolvedores. Portanto, a desorientagdo na
jogabilidade causada pela auséncia de raccord™ entre
alguns planos dos cendrios evidencia o potencial dos
jogos eletrbnicos para proporcionar uma experiéncia
aindamais sinérgica do que os filmes (figura 6).

3 Mergulho e Contra-Mergul ho.

14 Distanciamento entre a cAmera e o elemento filmado.

B Passagem de um plano para o seguinte, a juncdo fisica
entre dois planos [MARQUES, 2007, p. 80].
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Figura 6. Raccord entre planos em Resident Evil 2 com setas
indicando o sentido da diregdo de Leon S. Kennedy.

No survival horror, o extracampo se tornou uma
poderosa ferramenta para gerar tensdo no jogador por
meio do que se ouve, mas que esta fora do campo de
visdo da cAmera. Na série Resident Evil, os gemidos
amedrontadores dos zumbis e as terriveis ameacgas dos
ganados e magjinis®® deixam o jogador em derta
constante enquanto ndo é possivel enxerga-los.

Resident Evil CODE: Veronica (Capcom, 2000) foi
0 primeiro jogo da série com gréficos tridimensionais
em tempo real, mas que manteve a mesma jogabilidade
€ mecanica que consagrou o género. Apesar de ser uma
reinvencdo bem-sucedida da série e ter estabelecido um
novo paradigma, Resident Evil 4 (Capcom, 2005)
amargou criticas por focar-se mais na agdo. Outra
mudanca significativa foi que ao invés de cmeras pré-
determinadas nos cendrios, a cAmera passou a Situar-se
sempre atréds dos ombros do protagonista Leon Scott
Kennedy. Com a visdo em terceira pessoa, a camera
passou a mostrar o ponto de vista do personagem no
jogo, estabel ecendo uma relac&o de proximidade com o
jogador por meio do plano americano.

Por ser o primeiro survival horror com visdo em
terceira pessoa a utilizar gréficos tridimensionais em
tempo real, Slent Hill (Konami, 1999) também foi o
pioneiro do género a utilizar a movimentacdo da
camera em prol da experiéncia filmica. A camera do
jogo geramente acompanha 0 protagonista Harry
Mason, mas intercala com cameras estéticas em pontos
pré-determinados com enquadramentos e angulos
variados, aém de movimentos panordmicos
horizontais e verticais. O desenquadramento®’ também
€ utilizado para causar a sensacdo de inseguranca no
jogador. Para esconder o efeito bulding®, proveniente
das limitacbes do PlayStation, ha uma neblina
onipresente nos ambientes externos, em nitida

%8 | ndividuos infectados pelo parasita Las Plagas.

17 Auséncia de paralelismo naimagem.

18 Efeito que ocorre em jogos tridimensionais em tempo real,
cuja construcdo dos cenérios mediante a distancia da camera.
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referéncia ao conto de terror “O Nevoeiro”, do escritor
norte-americano Stephen King. Mais focado no terror
psicolégico, a série Slent Hill elevou a um patamar
superior as convencbes do género, devido a0 seu
roteiro bem construido, sua atmosfera sombria e um
bom proveito da linguagem cinematogréfica.

Apesar de ndo ter sido o primeiro first person
shooter da historia, Wolfenstein 3D (id Software, 1992)
estabeleceu 0 género e abriu espaco para Doom (id
Software, 1993). No entanto, Half-Life (Valve, 1998)
revolucionou 0 género com uma envolvente histéria
dividida em episodios, desenvolvida por meio de
eventos de roteiro no préprio jogo ao invés das
tradicionais cutscenes. Sendo um jogo de tiro em
primeira pessoa, o foco narrativo da histéria esta
limitado ao protagonista Gordon Freeman, cujo
controle é permitido durante os eventos de roteiro.

Intrinsecamente ligado a narrativa, 0 RPG é um
género proveniente dos jogos de interpretacdo de
papéis por meio de livros e tabuleiros, que transportou
para o0s computadores pessoais e 0s consoles
domésticos, com varias limitagBes, a ndo-linearidade e
a multiformidade do meio anadgico. Os RPGs
eletrdnicos tiveram seu apogeu na geragdo 32 bits, mas
tiveram diversos elementos de mecénica absorvidos
por outros géneros. Podemos destacar a série Final
Fantasy e a série Parasite Eve. Mescla de survival
horror com RPG de agdo, Parasite Eve (1998) é
definido pela Square-Enix como um cinematic RPG,
devido a seu roteiro hollywoodiano e as diversas
cutscenes cinematogréaficas em computagdo gréfica que
0 jogo possuia. No entanto, enquanto os jogos da série
Resident Evil utilizam a dublagem de atores nos
didlogos, os jogos de RPG da Square-Enix utilizam as
caixas de didlogo.

Cerca de onze anos apés o langamento do primeiro
jogo da série, Metal Gear Solid (Konami, 1998)
representou um marco no uso da linguagem
cinematografica em jogos com gréficos tridimensionais
em tempo real. O third person shooter da Konami
transportou para a era 32 bits a mecénica aprimorada
de Metal Gear 2: Solid Shake (Konami, 1990), tirando
melhor proveito do hardware do PlayStation para
prover uma histériaimersiva. A cutscene introdutéria e
o0 inicio do jogo, cujos créditos dos atores e
desenvolvedores do jogo sdo exibidos de forma similar
a um filme enquanto o jogador infiltra Snake nas
instalagdes da ilha Shadow Moses, ja evidenciam a
narrativa cinematogréfica de Metal Gear Solid. Apesar
do jogador ndo ter o controle da camera no jogo, a
Vvisdo em primeira pessoa é acessivel a qualquer
momento, com o intuito de permitir uma melhor
exploracdo dos cenérios.

Na série Metal Gear Solid, as cutscenes permitem o
jogador movimentar a cdmera enquanto ocorrem 0s
didlogos. No entanto, desde o primeiro jogo da série o
roteiro também é desenvolvido por meio de diadlogos
gue ocorrem no radio Codec. No quarto jogo da série,
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lancado para o PlayStation 3 em 2008, as cutscenes de
Mission Briefing’® exibem os didlogos de Snake e
companhia no avido por meio de uma montagem
paralela com 3 (trés) telas com cameras distintas. Uma
das cameras € um ponto de vista diegético, por meio do
viewfinder® do robd Metal Gear Mk. 11, j& que ocorre
dentro da agdo narrativa ficcional do proprio jogo.
Desta forma, o jogador pode controlar o rob6 durante
os didlogos, podendo, como espectador, escolher o
angulo mais conveniente (figura 7). Entretanto, no
papel de jogador, também pode coletar itens e trafegar
livremente pelo avido que os transporta. As cAmeras da
Mission Briefing também se intercalam, exibindo em
tela cheia o ponto de vista do Metal Gear Mk. Il ou a
camera cinematografica do jogo.

™My

-
3

The rebels have hired a small-scale local

PMC of their own to stir things up.

BELECT BUTTON | BROW Hau

Figura 7. Montagem paralela da cutscene de uma Mission
Briefing de Metal Gear Solid 4.

Enquanto um filme de longa-metragem possui
aproximadamente duas horas, Metal Gear Solid 4
contém cerca de oito horas de cutscenes. Essas
sequéncias geralmente possuem uma interatividade
minima, por meio de um botdo que permite um répido
ponto de vista alternativo proveniente do flashback ou
mesmo uma camera paralela a exibida pelo jogo. O
excesso de cutscenes e a longa durag@o de algumas se
deve ao fato da histéria do quarto jogo amarrar as
pontas soltas da saga e conter muitos personagens dela,
jaque é o suposto ultimo titulo da série.

O inicio de Resident Evil 4 intercala o jogo com
cutscenes curtas que apresentam 0S personagens e
constroem uma tensdo em torno do vilargjo europeu
recém-visitado. Em uma cena, vemos o ponto de vista
de um personagem desconhecido no interior de uma
casa observando o protagonista Leon Scott Kennedy se
aproximando. A cena seguinte mostra Leon
adentrando-se na casa e abordando seu morador, que o
ataca em seguida, colocando o jogador de volta no
controle de Leon para livr&lo do perigo iminente.
Apés livrar-se do hostil ganado, outra cena incrementa
0 crescendo tensional ao mostrar que diversos ganados
cercaram a casa. Matélos € opcional, de modo que o
jogador pode adentrar-se navila sem fazé-lo. Caso hgja
a curiosidade de saber o que houve com os policiais
gue o deixaram no local, o jogador pode voltar até a

1% Resumo da missgo.
2 pispositivo pelo qual se enxerga para compor, € em muitos
casos focar, aimagem.
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ponte onde o carro estava estacionado. A ida a ponte é
facultativa, mas, além de saciar a curiosidade do
jogador, também mostrara que agora ndo ha mais
retorno, ja que a ponte foi destruida pelos ganados e
gue o automével que os trouxe esta pegando fogo sobre
as pedras do rio. Outra op¢ao fornecida pelo jogo é o
salvamento de um cachorro ferido que esta preso numa
armadilha. Caso o jogador o livre dela, o cachorro o
gjudara mais adiante numa batalha contra o inimigo El
Gigante. Portanto, apesar da linearidade da narrativa
embutida®™ [SALEN et al. 2004] de Resident Evil 4, o
jogo fornece inUmeros subsidios que diversificam
ainda mais a experiéncia da narrativa emergente®
[idem].

O género Rail Shooter® é um caso exemplar de
jogo linear bastante proximo da experiéncia filmica,
cuja interface manual é uma arma de fogo eetrénica
conhecida como Light Gun. Por meio do ponto de vista
em primeira pessoa, 0 jogador é transportado dentre
cendrios tridimensionais e deve atirar nos inimigos que
surgem repentinamente. O maximo de movimentacao
nesse género é esconder-se, por meio de um pedal ou
bot&o. Os maiores representantes do género sdo a série
Time Crisis (Namco) e The House of the Dead (Sega).

Com uma abordagem adulta da mitologia grega,
God of War (Sony, 2005) reinventou o género Hack
and Sash ao utilizar a narrativa cinematografica para
contar a rebelido do protagonista Kratos contra os
deuses do Olimpo. A cémera do jogo acompanha
Kratos pelos cenarios por meio de caminhos pré-
estabelecidos, variando do plano conjunto ao grande
plano geral para aternar entre a postura narrativa e a
descritiva. Durante a exploragdo dos grandiosos
cenarios e as batalhas contra criaturas gigantescas, a
camera virtual realiza suntuosos movimentos de
travelling e dolly possiveis apenas na computacdo
gréfica. Por exemplo, a eletrizante sequéncia inicial de
God of War 3 (Sony, 2010), com Gaia e os titas
escalando o Monte Olimpo enquanto Kratos enfrenta
uma horda de inimigos sobre suas costas. A série God
of War utilizou com maestria 0 Quick Time Event para
integrar a  jogabilidade  com sequéncias
cinematogréficas, tornando-se o0 padréo de seu género.

6. Dramas interativos

E notdrio que a convergéncia entre cinema e games
obteve mais expressividade a partir da sexta geragéo de
videogames. Se por um lado a tecnologia concedeu
mais imersividade aos games, por meio de graficos
fotorrealisticos e sensores de movimento, por outro a
crescente integracdo entre narrativa e jogo demonstrou
seu potencial em prover uma experiéncia filmica ainda
mais sinérgica do que a of erecida pela sétima arte.

2 Roteiro do jogo.

Experiéncia individua do jogador,
multiformidade dos jogos.
2 Tiro sobre trilhos.

proveniente da
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Embora classificado como um adventure com viséo
em terceira pessoa, Fahrenheit (Quantic Dream, 2005)
€ considerado a primeira tentativa de realizar um
“filme interativo” nos videogames. Apesar da Sega ter
estabelecido no fim dos anos 90 a mecénica e a
jogabilidade desse formato com Shenmue, sua proposta
de mundo aberto denominado FREE (Full Reactive
Eyes Entertainment) aproximou-o mais da néo-
linearidade do género sandbox. Entretanto, em 2010 a
Quantic Dream amadureceu seu formato de drama
interativo com Heavy Rain. Devido a sua narrativa
ndo-linear, seu roteiro contém mais de duas mil
paginas, de modo que a histéria abrange quatro
personagens controlaveis cujas tramas se cruzam. A
progressdo da historia é totalmente pautada nas
escolhas do jogador e no sucesso ou fracasso de
determinados eventos do roteiro, que modificam os
rumos da trama e nos leva a um dos mdiltiplos finais.
Por tratar-se de um jogo centrado no enredo, a histéria
prossegue mesmo com a morte de um dos personagens
do jogador. Talvez 0 maior mérito de Heavy Rain sga
a sua capacidade singular de estabelecer um vinculo
emocional com os jogadores.

A apropriacdo da linguagem cinematogréfica pelos
jogos aumentou bastante o custo de producdo destes,
devido a equipe multidisciplinar envolvida na
producdo, consequentemente aumentando cada vez
mais a quantidade de titulos multiplataforma. Seriam
0s jogos cinematogréficos o futuro da indlstria do
entretenimento? Numa entrevista concedida a edicéo
268 da revista Nintendo Power em junho de 2011,
Hideo Kojima discorreu sobre o futuro da industria do
entretenimento:

No passado, O setor era para pessoas Com
sonhos desfeitos porque ndo conseguiam
trabalhar naquilo que queriam. Hoje, aindlstria
amadureceu num espago maravilhoso onde as
pessoas com mais talento podem encontrar o
seu caminho. Num futuro préximo, penso que
veremos 0 termo videojogos desaparecer a
medida que aindistria va evoluindo e absorva o
cinema e a musica para formar um todo no
entretenimento digital. [2011, p. 74]

7. Problemas comuns dos jogos
cinematograficos

Uma critica recorrente aos jogos cinematogréficos é o
baixo nivel de dificuldade. Raros sdo os jogos atuais
com a dificuldade oldchool da geragdo 8 e 16 bits
produzidos pela indistria de games. Acontece que
atualmente seu maior consumidor sdo os adultos, com
idade média de 37 anos®, que, ao contrério do plblico
infanto-juvenil, ndo possuem mais tanto tempo livre
para jogar. Logo, essa acessibilidade favorece o pleno

24 A dultos norte-americanos, de acordo com o 2011 Essential
Facts About the Computer and Video Game Industry, da
Entertainment Software Association.
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usufruto da experiéncia cinematogréfica dotada de
interacdo reativa [PRIMO 2000].

Outra critica é a interrupcdo da acdo do jogo para
desenvolver sua histéria por meio de longas cutscenes,
guando na verdade os eventos de roteiro poderiam ser
mais integrados ao préprio jogo. Em Dead Space
(Electronic Arts, 2008), os personagens secundarios
contatam o protagonista Isaac Clarke por meio de telas
projetadas na frente dele, que sempre o acompanham.
No entanto, algumas vezes Isaac Clarke fica preso no
recinto onde esta enquanto as falas sdo transmitidas.
Apesar desse dindmico recurso narrativo ser favorecido
nesse caso pela temética de ficgdo-cientifica, outras
solucBes criativas podem ser utilizadas em outros
géneros filmicos abordados nos jogos com gréaficos
tridimensionais em tempo rea. Na série Uncharted
(Naughty Dog), o controle do protagonista Nathan
Drake é limitado durante os didlogos, restringindo a
caminhar enquanto o explorador conversa com 0sS
personagens secundarios.

A linearidade também se evidencia como uma
caracteristica comum dos jogos cinematogréficos.
Apesar da multiformidade favorecer a narrativa
emergente, 0 jogo cinematografico geralmente coloca o
jogador no centro da acdo de eventos pré-estabel ecidos
gue vao de um ponto A a um ponto B. De acordo com
Murray

As platéias do futuro terdo como certo o fato de que
irdo experimentar a visdo de um autor
procedimental a0 atuarem dentro de um mundo
imersivo e ao manipularem os materiais que o autor
tiver fornecido a ela, em vez de apenas os lerem ou
observarem. [2003, p. 247]

8. Conclusao

A multidisciplinaridade dos meios audiovisuais
evidencia a necessidade humana de maximizar sua
imersividade e expressividade narrativa. A progressiva
apropriacdo da linguagem cinematogréfica pelos jogos
eletronicos foi ocasionada pelos mesmos principios,
mas provida de uma forma de interatividade mais
complexa e instantdnea, de caraer participativo e
procedimental, por meio do input das interfaces
manuais. Se a experiéncia filmica de um espectador
num longa-metragem geralmente limita-se a cerca de
duas horas de durag&o, num jogo cinematogréfico essa
experiéncia pode levar até dezenas de horas.

Cada vez menos a indlstria do entretenimento
interativo tem utilizado cutscenes nos eventos de
roteiro dos games, preferindo integrar 0O
desenvolvimento da narrativa ao proprio jogo por meio
dos gréficos tridimensionais em tempo redl.
Consequentemente, 0 jogador cada vez mais tem
assumido um papel mais participativo nos jogos
cinematogréaficos, por meio do uso correto do sentido
de agéncia, mesmo em narrativas lineares, como em
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Metal Gear Solid, God of War e Uncharted. Danny
Bilson, roteirista e ex-vice-presidente da softhouse
THQ, criticou duramente o uso de cutscenes nos jogos
eletronicos.

N6&s devemos contar grandes histérias, historias
originais na industria, como nos livros, filmes
ou em qualquer outro lugar. Existem momentos
fantésticos de histérias nos jogos, e tem
historias que eu considero melhores do que
outras. Jogos ndo sdo feitos principamente de
histéria - a histéria esta |4 para te fazer se
preocupar com as mecanicas do jogo, e deixé&
las mais emocionais. [BROWN 2011]

Numa midia dotada de elevado grau de
interatividade e imersividade como os games, a
intercalacdo com cutscenes pode prejudicar o ritmo do
jogo, com efeito similar a quebra da quarta parede no
meio audiovisual. Essa interrupcdo pode frustrar a
experiéncia do jogador, dependendo de fatores como a
qualidade da narrativa, sua integragdo com o jogo, a
durabilidade das sequéncias e o grau de interatividade
delas. Além de condtituir uma sequéncia
cinematogréfica interativa, o Quick Time Event
também congtitui uma simulagdo sinérgica das
situagbes vivenciadas pelo personagem do jogador.
Apesar das limitacdes dos gréficos bidimensionais, Out
of this World demonstrou com maestria no inicio da

década de 90 a integragdo da linguagem
cinematografica com 0s jogos eletrdnicos.
Sabendo-se que o préprio  vocabulario

cinematografico € polissémico e passivd de
ressignificagdo, a semidtica dos planos imagéticos nos
jogos eletronicos pode ser ainda mais ampla. Enquanto
espectador, estamos sujeitos a montagem fixa e linear
dos filmes, enquanto que nos jogos €eletrénicos temos
controle total ou parcia sobre o dngulo e a duragdo dos
planos imagéticos. A reatividade dos jogos eletrdnicos
com gréficos tridimensionais requer antecipacdo e
precisdo da camera virtual, para que a jogabilidade ndo
sgja prejudicada. JA nos jogos com gréficos em duas
dimensdes, o0 desafio consiste em obter expressividade
danarrativa visual em uma planificagéo fixa

Se por um lado os filmes abertos possuem um grau
de abstracdo que fomentam a interatividade no
espectador, devido a multiplicidade interpretativa, a
multiformidade e o caréter espacia e enciclopédico dos
jogos cinematogréficos lineares propiciam a narrativa
emergente. O recente surgimento de dramas interativos
como Fahrenheit e Heawy Rain evidencia uma
tendéncia: o publico esta cada vez mais multimidiético
e participativo. Portanto, aindistria do entretenimento
terd que suportar nichos mercadoldgicos compostos
por tipos distintos de interatividade. E enquanto arte
aditiva, 0s jogos eletrdnicos continuardo sua jornada
rumo a uma expressividade prépria.
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