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Abstract—The electronic game market has shown significant
growth in recent years, expanding itself, enabling people to have
recreational experiences through consoles and computers, as well
as smartphones and tablets. This increasing presence of
electronic games on culture also implied in artistic events geared
to its representation, as is the specific case of cinema. Over the
past 30 years, movies that electronic games are the central
element were released, and, since 2000, it has been intensified
numerically and has been presented regularly. This paper
presents the representations of electronic games in cinema,
resulting in a sample of 26 movies. The theoretical cut started
from the film analysis elements, which were combined to both
mythological and narratological approach for establishing
categories and identifying patterns. The results indicate trends of
representation as well as its founding myths.
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1. INTRODUCAO

Na atualidade, grande parte das acdes e relacoes humanas €
mediada por objetos eletrénicos. O desenvolvimento da
industria e a consequente divisao social do trabalho nos séculos
XVII e XVIII apenas marcam o inicio das transformacdes que,
nos dias atuais, ganham uma sofisticagio técnica inimaginavel
para aquele periodo. Desde um simples transistor até o mais
sofisticado chip testemunha o empenho do homem, ao longo do
tempo, no sentido de aprimorar as diversas formas de
comunicagdo, educa¢do e entretenimento. A rede informacional
hoje potencialmente disponivel coroa de éxito esse esforgo e
tem nos jogos de computador o seu principal exemplo de
inovagao e representacao.

O entretenimento digital constitui a industria que
atualmente obtém maior faturamento mundial, sendo que o
mercado de jogos eletrénicos ultrapassou o mercado
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cinematografico (calculado em 34,7 bilhdes de dolares) [1] e
vem apresentando nimeros que revelam suas possibilidades de
expansdo nos proximos anos. O Newzoo'’s 2013 Global Games
Market Report [2] aponta que a venda mundial de jogos
eletronicos esperada para 2013 é da ordem de 70,4 bilhdes de
dolares. Inclusive, a industria cinematografica e a do
entretenimento,  especialmente a  dos  videogames,
compartilham alguns aspectos ou mesmo exercem influéncia
mutua (o que pode se refletir no posicionamento da cdmera, ou
seja, na “visdo” transmitida ao espectador ou ao jogador com o
intuito de estabelecer um contexto imersivo, na estética, etc.),
ainda que se apresentem alguns elementos distintivos como € o
caso da interacdo, presente nos jogos eletronicos [3].

Inclusive, alguns autores [4]-[5]-[6]-[3] estudaram como se
da a relagdo entre jogos eletronicos e cinema, bem como se deu
a influéncia mutua entre estas duas linguagens visuais.
Contudo, existe uma lacuna em relagdo a questio de como a
linguagem cinematografica é utilizada para representar jogos
eletronicos, isto é, como estes sdo retratados cinema. Isso
implica em identificar os indices presentes/ausentes em filmes
cujo enredo € constituido por jogos eletronicos, os mitos que
podem ser relacionados como elementos fundadores das
narrativas presentes nestes, bem como as possibilidades de
instituir uma proposta de analise filmica para expressar tal
panorama. Sendo assim, a partir dos elementos citados
anteriormente, a presente proposta tem por objetivo realizar
uma analise filmica de obras cinematograficas que possuem
jogos eletronicos como tema principal.

O presente artigo encontra-se organizado da seguinte
maneira: a se¢do Il apresenta os trabalhos relacionados,
destacando desde a presenga do mito na midia, a reatualizagio
e ritualizagdo do mito no cinema, bem como a relagdo do mito
e cinema com jogos eletronicos, culminando na discussio
sobre as contribuigdes que a analise filmica e a narratologia
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podem oferecer para analisar a triade apresentada (mito—
cinema—jogos eletronicos); a secdo III detalha os materiais e
métodos, destacando a caracterizagdo da amostra, a
estruturacdo das informagdes ¢ a forma de coleta ¢ analise de
dados; a se¢do IV descreve a analise filmica realizada da
representacdo de jogos eletronicos no cinema, abordando
elementos gerais, os padroes mitologicos e narratoldgicos
encontrados ¢ as categorias estabelecidas; finalmente, a segdo
V expde as conclusdes decorrentes do presente estudo ¢ os
trabalhos futuros a serem realizados.

II.  TRABALHOS RELACIONADOS

O mito sempre foi um tema que desperta curiosidade e
fascinio, da ancestralidade aos dias atuais. Diversas pesquisas
no Brasil ja contemplam os estudos dos mitos, principalmente
nas areas da Psicologia, Antropologia e, um pouco mais
recente, da Semidtica Cultural. Sua relacdo com os sistemas
culturais ¢ clara para os semioticistas da cultura, no entanto, o
dialogo entre os sistemas mitico e midiatico al¢a o mito a outro
nivel, ao de alicerce da cultura, pois constituiu a primeira
manifestagdo narrativa do homem sobre a realidade. Hoje, esse
papel ¢ desempenhado pelas narrativas audiovisuais presentes
na imprensa, no cinema, na internet, na televisdo e jogos
eletronicos em diferentes suportes. Sendo assim, a aderéncia do
mito & midia se da no campo das diversas narrativas ficcionais
e ndo-ficcionais diariamente criadas e recriadas pelos meios de
comunicagdo, que sdo modos de representar, interpretar e
conhecer a realidade composta pelo outro, pelo grupo e outros
grupos, objetos, coisas e as relagdes entre tudo isso. E por meio
da alteridade que o “eu” busca seu sentido, uma provavel
explicagdo pelo fascinio ancestral pela imagem (narcisica)
midiatica.

Através desse ponto de vista, identificou-se a midia como
um mosaico de subjetividades, sentimentos, percepgdes, tudo
experimentado coletivamente. Multifacetada, a midia parece
cadtica demais, liquida demais, etérea em demasia, repleta de
produtos que surgem e, na maioria das vezes, desaparecem
rapidamente — o universo das narrativas digitais ndo deixa
mentir. Absorvendo a ldégica das convergéncias digitais,
programas de televisdo, filmes, jogos eletronicos, sucessos da
literatura de massa, além de vetores estéticos, sdo vetores de
jungdo, agrupamentos, de natureza transnarrativa. E neste
ponto que se pode vislumbrar algo permanente, imutavel, o
mito como um DNA das atuais narrativas, pois, “no coragio do
real ha um irreal irredutivel, cuja acio ndo pode ser
menosprezada” [7, p. 17].

Dentro e fora da midia, o mito representa valores arraigados
na vida cotidiana na forma de pequenas a complexas
ritualizagOes, totemiza¢des e mitificacdes nos mais diversos
comportamentos, atitudes, modos de ser-estar na sociedade.
Sendo um tipo de ethos que molda e guia a vida em sociedade
do simples comportamento de divertir-se com um game a
interpretagdo do texto politico (a polis moderna), o mito em si
torna-se um tipo de ética dando sentido ao caos de sentidos do
mundo. Para [7, p. 17], compreender que “estética e ética estdo
juntas [...] significa reconhecer a importancia do imaterial no
material”.
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As produgdes cinematograficas atuam em dois tempos, um
veloz, iconofagico, mercadologico, em sintonia com a
realidade cultural cambiante; e outro, permanente, relacionado
a memoria cultural e aos modelos fundantes dos textos da
cultura (os mitos), um tempo que nunca morre, o tempo mitico.
Na visdo lévi-straussiana, o mito ¢ uma linguagem que trabalha
em um nivel muito elevado, no qual o sentido consegue, por
assim dizer, deslocar-se do fundamento da linguagem na qual
inicialmente se manifestou. “O mito faz parte da lingua, € pela
palavra que o conhecemos, ele pertence ao discurso” [8, p.
224]. Mas, como apontou [9], sons e imagens do cinema
constituem uma “lingua” da realidade. Portanto, esse territorio,
ao qual se circunscreveram os vinculos entre cinema e mito,
pertence a duas culturas orais. A primeira trata-se de uma
oralidade baseada no gesto, na palavra e no corpo presente que
outrora, em €xtase, vivenciou na pele e na alma o mito como
verdade, concretude, realidade e que, atualmente, busca
preencher um vazio a partir de, por assim dizer, migalhas
narrativas atiradas pelos meios de comunicagdo. A segunda
oralidade ¢ baseada em sons e imagens em movimento que
mediam espectador e realidade, uma cultura oral audiovisual —
oralidade ndo s6 do cinema, mas da televisdo, do video, da web
e dos jogos eletronicos.

A proposta deste trabalho, conforme destacado na
introdugdo, ¢ transitar por esse territdrio a partir de obras
filmicas, especificamente, as que representam, possuem como
estruturas narrativas o universo dos jogos eletronicos.

A. Cinema: mito reatualizado e ritualizado

Cada vez que um filme se apresenta ao olhar do espectador,
nasce uma nova realidade, funda-se um novo mundo.
Certamente, um mundo onde reside o fantastico. Seu momento
escatologico, seu fim, ¢ marcado quando os créditos dos
produtores da obra sobem pela tela. Os nomes em ascensao
soam como uma alegoria, espiritos em direcdo a um pantedo
imaginario localizado no cosmo da cultura. Diretores,
produtores, atores — entre outros personagens dessa arte
coletiva sdo — “semideuses” da atual cultura (ou culto?) das
visualidades.

Iniciou-se, portanto, por uma afirmagdo que vai sendo
explicada no decorrer da analise: cinema € mito reatualizado —
sendo mito, ¢ também, ritualizado.

Para o senso comum, o termo mito estd relacionado aos
sentidos de fabula, lenda, historia inventada ou inveridica, uma
historia que ndo corresponde a realidade. Também pode ser a
representacdo de fatos ou personagens reais, mas exagerada
pela imaginagdo popular; além disso, o mito pode estar
relacionado a uma pessoa de significativo papel na sociedade.
Na cultura de massas, por exemplo, esse papel geralmente esta
atrelado aos idolos: cantores, modelos, esportistas, atores e suas
conturbadas historias pessoais. De qualquer maneira, o mito ¢
sempre uma historia repleta de imagens, lugares e personagens
marcantes e alegoricos, desejosos de serem decifrados e,
porque nao dizer, devorarem e serem devorados de vérias
maneiras: por meio da televisdo, do radio, dos jornais e
revistas, da publicidade, dos jogos eletronicos, por meio do
cinema.
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Para compreender o filme como mito reatualizado, ¢
necessario entender que o mito, da mesma forma que o filme,
ndo constitui um simbolo — ja que expressa diretamente seu
objeto — ou busca satisfazer a cientificidade. O mito pauta-se
em um relato que busca a satisfacdio de necessidades
primordiais de cunho social, moral e religioso (tendo em vista
questdes de ordem pratica), assim como a garantia da eficiéncia
ritualistica envolvida [10]. Segundo o autor, o mito é essencial
a civilizagdo, desempenhando um papel fundamental na cultura
primitiva devido a expressdo e exaltacdo das crengas, bem
como a codificacdo destas.

A referéncia [11] destaca a distingdo, em todo mito, de
quatro planos que se confundem na estrutura discursiva: a) no
plano estético, enquanto narrativa, o mito evidencia o
encadeamento de sequéncias, constituindo uma historia que
produz significancias para quem narra e para quem recebe a
mensagem; b) Nos planos tedrico e pratico, o mito instaura-se
como conhecimento, um saber, que se deseja explicativo, na
medida em que organiza o relato e estrutura o mundo; c) No
plano da linguagem, como histéria-génese, 0 mito nomeia as
coisas, hierarquiza-as, ¢ uma historia fundadora que garante a
veracidade (ou naturalizagdo) de um discurso; d) No plano
cultural, o mito ¢ autoridade, ¢ Histéria, pois ao narrar “o
tempo, o espago, o lugar e a funcdo do ser humano, o mito &,
sempre, mito das origens e o conjunto de mitos confunde-se
com a propria historia da sociedade em que se engendrou e que
a engendrou” [11, p. 202].

No plano estético, o cinema opera com o encadeamento de
sons e imagens, criando sentidos para os produtores do filme e
para o publico. O filme também se instaura como um saber
sobre o mundo, promovendo uma educacdo estética e visual,
tal qual uma janela que se abre diante do espectador, em um
panorama que articula diferentes conhecimentos sobre a
realidade. Como linguagem, o diretor escolhe, seleciona,
organiza o que ¢ mais importante ¢ menos relevante a ser
ouvido-visto e, como analisou [9], as escolhas estéticas do
cinema implicam sempre em escolhas politicas. O cinema, ao
apresentar uma forma de ver, ouvir, perceber o real, por meio
do fato ou da ficgo, torna-se uma autoridade, pois apresenta
sempre modelos (exemplos) de ser e estar em sociedade. Por
todos esses conceitos, o cinema mantém dialogos com o mito.

Nesse sentido, o mito mantém uma aderéncia natural as
linguagens baseadas na narrativa fantastica, tais como o
cinema, a televisdo, a publicidade e os jogos eletronicos. A
aproximacfo entre o cinema e o mito ocorre em dois niveis: o
primeiro ¢ que toda estrutura filmica é também uma narrativa
mitica; o segundo nivel é que, como narrativa, todo mito pode
servir de roteiro para diversas criagdes cinematograficas.

Como sistema de signos e codigos (linguagem), o mito
possui uma estrutura que tende a se organizar em narrativa.
Com estrutura analoga ao sonho, a alucinagdo e a vidéncia —
exemplos culturalmente conhecidos de sequéncia de sons e
imagens em movimento — o texto cinematografico, como
sistema signico, forma uma teia de expressdo para o mito. Ao
constatar que “o discurso escrito, assim como a fotografia, o
cinema, a reportagem, o esporte, os espetaculos, a publicidade,
tudo isso pode servir de suporte & fala mitica” [12, p. 132], se
vé ampliado o campo fenomenolégico do mito e pode-se
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afirmar, portanto, que o “mito ¢ uma linguagem que parasita
outras linguagens” [12]. Em contrapartida, o mito também
pode ser parasitado pela linguagem do cinema. Nesse sentido,
refere-se as narrativas miticas que funcionam como pré-

roteiros para a criacdo filmica (Tabela I).

TABELA L

APROXIMAGOES ENTRE MITO E CINEMA

Mito

Cinema

Narrativas fantasticas, tragicas, com
lugares, personagens e situagdes
impressionantes com forte
influéncia na vida do homem.

Os filmes sdo narrativas que
contém situagdes, personagens e
lugares impressionantes, influentes
na vida das pessoas.

O mito promove a conscientizagdo
de si, do outro e da realidade do
homem.

Narrativas ficcionais e realisticas
promovem a conscientizagdo de si,
do outro e da realidade social.

O mito oferece modelos a serem
seguidos e contribui para a ordem
social.

O cinema opera com modelos de
ser e estar em sociedade,
considerados ideais.

O tempo mitico ndo possui comego,
meio e fim, ¢ um tempo circular,
metafisico.

O tempo do filme ¢ circular em
sua linearidade.

O ritual desloca o espectador para o

O ritual de ir ao cinema promove

tempo do mito. O ritual ¢ a
encenag¢do do mito.

um deslocamento do espectador
para o tempo da narrativa filmica.
Na duragdo do filme, o tempo
vivido ¢ um tempo ndo
cronologico.

O mito ¢ umas primeiras formas de interacdo com a
realidade na histéria humana. Em esséncia, o mito € narrativa,
ritual ¢ memoria. Assim, verifica-se que essa estrutura
narrativo-ritualistica-simbdlica se repete no sistema do cinema
e de outras narrativas midiaticas. “E pela narragio que se
constroem os mitos e com eles a memoria dos homens. E nio
ha como se construir a memoria sem uma linguagem que a
expresse” [13, p. 27].

B. Cinema: onde ha ritual hd mito

Mito e ritual s@o indissociaveis. Todo mito necessita de um
ritual, compde seu processo de recepgdo, e todo ritual esta
intrinsecamente ligado a um mito. A ritualiza¢gio do mundo ¢
uma producéo cultural “porque ritualizar € inventar o drama e
dramatizar ¢ chamar atencdo para alguma coisa que passava
despercebida” [14, p. 11]. Nestes termos, o filme é o meio em
que “dramatizar” e “enaltecer” constituem a sua esséncia. O
momento da recepcdo dessas producdes cinematograficas é um
espago de encontro entre a narrativa e o espectador, um espago
ritual. O espectador, no momento da recepgio, envolve-se com
os mundos criados pelos filmes. A referéncia [15] explicita que
esse envolvimento ndo modifica a esséncia do cotidiano, mas a
perspectiva do espectador em relagdo ao mundo apresentado.
Neste sentido, o autor destaca que o substrato organizador ¢
compartilhado pelas esferas cotidiana e ritual, porém a
ritualizacdo presente num determinado instante encerra em si
uma combinagdo particular desse substrato formada pela
juncdo de uma perspectiva especifica aos elementos e relagoes
sociais cotidianas (que instituem uma ritualizagdo de tal
instante).

Outra caracteristica ritualistica do filme ¢ sua natureza
redundante. O cinema opera no fluxo ciclico de um eterno
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retorno dos enunciados, dos discursos, da estrutura arquetipica
da narrativa — principalmente a trajetoria do heroi
(protagonista) ¢ sempre a mesma em todo filme, obedecendo a
estrutura de separagdo, transformagdo e retorno, como
descreveu Campbell [16]. A repeticdo dessas estruturas
narrativas nos filmes ajuda no religar do espectador ao
metafisico, rememorando a experiéncia mitica de outrora. Ao
mesmo tempo, promove uma educagdo estética e visual do
homem urbano contemporaneo, pois o cinema € uma espécie
de “herdeiro de uma histéria de producdo e reproducdo da
memoria” [17, p. 11], o que se explica por “processo secular de
fabricagdo estética e politica de imagens agentes feitas para se
tornarem inesqueciveis, na perspectiva de uma educacio visual
da memoria” [17, p. 11].

E preciso considerar também que todo esse aparato técnico,
tecnologico, estético e ideoldgico, que constitui o cinema, é
proximo e distante do espectador, ao mesmo tempo. Ao
espectador s6 cabe a recepgdo, a compreensdo ¢ o dominio da
tarefa de ouvir-ver o filme e ndo o processo de produzi-lo, que
¢ “apagado” mna linguagem cinematografica. Esse
distanciamento que o cinema mantém do espectador ¢
necessario, pois ¢ o espaco onde o mito reside. Por isso, o
“mito se aloja onde a explicagdo racional ndo alcanga mais”
[18, p. 72], sendo que o distanciamento estabelecido entre o
bindmio fonte de informagao—destinatario ¢ proporcional ao
espago existente para a instalacio de explicagdes miticas. “E
nesse espago, entdo, que a industria cultural passa a reproduzir
discursivamente mitos” [18, p. 72].

Isso leva a acreditar que, por mais distintas que sejam as
culturas e seus universos mitoldgicos, existe uma memoria,
uma parte permanente € comum a todos os mitos mundiais. De
acordo com [8], o valor do mito permanece e, por pior que seja
a tradugdo, é percebido por qualquer pessoa. “Sua substancia
ndo se encontra nem no estilo, nem no modo de narragdo, nem
na sintaxe, mas na histéria que nele é contada” [8, p. 225].
Enfim, mito é repeticdo. Segundo [8], a manifestagdo da
estrutura mitica ocorre pela repeticdo; assim, “a estrutura
sincro-diacronica que caracteriza o mito, permite ordenar seus
elementos em sequéncias diacronicas (as linhas de nossos
quadros) que devem ser lidas sincronicamente (as colunas)” [8,
p. 247].

Nio ha davidas de que o cinema € um espago ritualistico.
Ha um processo de deslocamento para outro mundo, o mundo
proposto pela obra filmica, toda vez que o espectador se propde
a assistir a um filme. Ir ao cinema, adentrar na sala escura,
ouvir-ver histérias, deslocar-se para outro tempo-espago e
renascer das sombras para as luzes do mundo real ritualizam o
filme e reatualizam os mitos por meio de diferentes narrativas
filmicas. Se os estudos antropoldgicos reiteram que o mito se
faz vivo por meio do ritual, o cinema € o espaco
contemporaneo onde o mito sobrevive.

C. Mito, cinema e jogos eletronicos

E da natureza do mito suscitar diferentes saberes. Em sua
concepcao grega, o mito traz em si diversos ensinamentos que
se misturam com conceitos antropologicos, psiquicos,
artisticos, filosoficos. A natureza do mito (a palavra tem
origem grega, mythos, que significa narracdo) sempre esteve
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conectada a producgdo de conhecimentos e & memoria cultural.
As origens do mito remontam os primeiros passos da
humanidade e sua estrutura narrativa foi se complexificando
conforme o desenvolvimento da linguagem humana (a fala).
Por trazer sempre uma mensagem cifrada, voz de algo além das
aparéncias, e, por ser simbdlico, pode-se considerar a
linguagem mitica como alegérica. Neste sentido, o mito
estabelece um “cenario” (composto pela explicacio da ordem
neste ambito, assim como a disposi¢do das relagdes humanas
nesta esfera e entre si mesmos). Portanto, “todo mito narra
como se processa a formacao de um grupo, de uma sociedade,
conferindo, portanto, sentido ao universo” [11, p. 201].

Mitos indianos, celtas, astecas, africanos, quichuas,
australianos, orientais e os mais conhecidos, os greco-romanos,
possuem fungdes muito claras, como descreveu [16]. Ser um
apoio psiquico, prover a humanidade de modelos e organizar o
social figuram entre tais fung¢des. O conceito de que os homens
criaram os deuses e os deuses recriaram os homens tem na
mitologia grega sua mais expressiva verdade. Os deuses gregos
sdo vingativos, passionais, invejosos, irritadi¢os, voluptuosos,
protetores, competitivos, enfim, o Olimpo é um reflexo das
fobias, obsessdes, paranoias e angustias dos homens.

Como exposto, 0 mito esta vivo entre os seres humanos,
seja como base conceitual ou narrativa. E quando esta presente
no cinema significa que um recorte ja foi estabelecido, uma
escolha estética ja foi realizada e alguns pontos do mito ja
foram potencializados ou suprimidos pela criagdo
cinematografica. Assim como o mito, cinema ¢ uma arte que
possui vozes que reverberam além da imagem. Ao considerar o
filme um mito reatualizado, pode-se vislumbrar o papel do
cinema que, por si so, contribui para a compreensdo da
realidade humana, de natureza caleidoscopica.

A relacdo dos mitos gregos com a psicanalise ja é muito
conhecida — narcisismo, complexo de Edipo, as relagdes entre
Eros e Psique — sdo alguns dos exemplos de como a mitologia
serviu de base para a compreensdo da alma humana. Além da
Psicologia, outras ciéncias se conectam intimamente a
mitologia tais como a Sociologia, a Filosofia, a Antropologia, a
Semidtica, a Teologia; e artes como a Dramaturgia, a Literatura
e o Cinema. “Os mitos podem nos ensinar o presente e as
imagens filmicas estruturam a alegoria da originalidade,
mostram as forcas insondaveis que governam o mundo da
natureza” [11, p. 206]. Portanto, um vasto campo de aplicagio
do mito surge para diferentes profissionais do mercado
usufruirem desse universo ao mesmo tempo imaterial e tdo
presente no cotidiano das pessoas, que ha milénios acompanha,
influi, educa a humanidade. Como disse Fernando Pessoa, no
poema Ulisses, “o mito é o nada que ¢ tudo”.

Importante refletir que como o mito, os jogos [19] também
surgiram na génese do pensamento, da descoberta de si mesmo,
da possibilidade de experimentar, de criar e de transformar o
mundo. Ele estd onde se apresenta justamente o ludico, sendo
ideia central para a civilizagdo, como uma categoria
absolutamente primaria da vida, tdo essencial quando o
raciocinio (homo sapiens) e a fabricacdo de objetos (homo
faber). De acordo com [19], o homem que brinca ndo substitui
0 homo sapiens, que sabe, e raciocina, mas se coloca ao lado e
um pouco abaixo deste, numa instancia semelhante a categoria
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do homo faber, que trabalha. Da mesma forma, de acordo com
[20], o tabuleiro de jogo mais antigo descoberto foi “O jogo
real de Ur”, um jogo sumeriano datado de 2.500 a.C. que talvez
seja um predecessor do gamao. Por sua vez, o jogo japonés GO
tem sua origem tragada por uma lenda de 2.200 a.C., quando o
imperador chinés Chun supostamente o usa para ensinar seu
filho a assumir a lideranga do reino.

Ou seja, o relato dos jogos eletronicos, que se iniciaram no
ano de 1958 quando o fisico Willy Higinbotham, do Instituto
de Tecnologia de Massachusetts (M.L.T.), criou, usando um
computador analdgico para o processamento ¢ um osciloscopio
como monitor, o primeiro jogo eletronico batizado de “Tennis
for Two”, tornou-se o programa precursor de toda uma nova
indastria tendo em si uma carga historia e cultural profunda.
Essa afirmagdo pode é observada por [21] quando ela descreve
que os games podem ser considerados um fendmeno cultural,
na medida em que, mesmo depois de ter chegado ao fim,
permanecem como uma criagdo nova do espirito, um tesouro a
ser conservado pela memdria e, ao ser transmitido, tal qual o
mito, torna-se tradigdo.

Enfim, os jogos eletronicos representam, para a cultura
humana, o que ha de mais moderno e inovador em matéria de
entretenimento, interacdo e educacdo eletronica. Também
aparentam ser a expressdo cultural do processo de
mundializagdo que, em ultima instdncia, “coabita e se
alimenta” das culturas e dos imaginarios locais e regionais
[22]. A partir desse duplo aspecto, que representa tanto
simbolo de modernidade como expressdo da cultura global, os
jogos eletronicos representam, neste estudo, o principal foco. A
ref. [23, p. 59] também comenta que “os videogames sdo uma
janela para um novo tipo de intimidade com maquinas que
caracteriza a cultura do computador nascente”, inclusive a
autora continua, destacando “O poder dominador dos
videogames, o seu fascinio quase hipndtico, ¢ o poder
dominador do computador. As experiéncias dos jogadores de
videogames ajudam-nos a compreender esse poder dominador
e algo mais”, sendo que o cerne refere-se a “mundos
construidos, governados por regras”. E isso demonstra a
afirmagdo feita por [19] de que os jogos representam a
expressdo mais bem acabada da cultura ludica na modernidade
e os jogos eletronicos entre os jogadores e os valores
socioculturais sob determinado ponto de vista, se pretendem
“globais”. E enquanto globais estes valores sdo abstratos,
desterritorializados e desenraizados, a fim de que possam ser
alienaveis em todas as esferas da sociedade.

Entretanto, de um lado, os jogos eletrénicos oportunizam ao
espectador (que se torna jogador) interagir ou influir
diretamente nos novos mundos fundados pelos designers de
games. De outro lado, entretanto, torna-se premente analisar
quais sentidos s3o despertos quando uma narrativa mitica se
encontra dentro de outra narrativa mitica, ou seja, 0s jogos
eletronicos representados nas narrativas cinematograficas.

D. Narratologia em jogos eletronicos

O estudo da narratologia ¢ definido como uma analise do
elemento “narrativa” como uma entidade separada, isto ¢, “algo
a parte” do restante da midia que a possui [24].
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Por meio desta definigdo, induz-se que os narratologistas
sdo aqueles que estudam o elemento “narrativa” per se em
qualquer midia em que esteja contida. No ambito dos jogos
eletronicos, os narratologistas reivindicam que esta midia deve
ser tratada, analisada e estudada como pura narrativa, isto ¢,
como um objeto completamente interconectado com o
elemento “narrativa”, tal qual um livro, um romance ou um
filme [25].

A narrativa, na visdo dos narratologistas (no contexto dos
jogos eletronicos), tem como objeto de estudos um evento ou
uma série de eventos, que formam a parte da histéria quando
tratados como sendo o discurso da narrativa. Considerando este
discurso, assim que tais eventos sdo proferidos para o jogador,
¢ formado o ato de narrar, tal qual um “contador de historias”
[26].

O que distingue o jogo eletronico das outras formas de
midia que possuem a narrativa como base ¢ o caminho trilhado
para atingir o final proposto pela histéria que esta sendo
contada. Em um jogo eletronico, por exemplo, o trajeto para
este final comumente ndo ¢ linear, pois cada acdo que o
jogador realizar diferenciara aquela histéria de outro jogador,
que tomou uma agdo distinta. Em outras midias, a forma de
chegar a este final ¢ linear e trilhado pelo narrador que esta
apresentando tudo para o usuario em questdo [25].

Com isto, € possivel deduzir que o jogo eletronico possui
dois tipos de narrativa: Aquela que ¢ estudada pelos
narratologistas, que foi feita pela equipe de criagdo do jogo e é
apresentada ao jogador por meio de “cenas de corte”, textos,
didlogos etc., conhecida como “Historia de Alto Nivel”; e
aquela que ¢ feita pelo proprio jogador por meio de suas agdes
em suas incursdes no mundo virtual apresentado pelo jogo
eletronico, onde cada jogador cria sua propria histéria com
estas acOes. Esta narrativa é conhecida como “Historia de Nivel
Intermediario” [27].

E. Andalise filmica: leituras possiveis de uma obra
cinematogrdfica

Inicialmente, deve-se destacar que ndo ha um formato ou
metodologia universalmente aceita para a analise filmica [28].
Contudo, ¢é possivel identificar na literatura algumas linhas de
encaminhamento, sendo as mesmas apresentadas a seguir.

Vanoye e Goliot-Lété [29] colocam que a analise filmica
constitui um elemento de carater institucional, ou seja, tem
como objetivo a redagdo de um texto de cunho académico (seja
destinado a graduagfo, a pos-graduacdo, a um periddico ou
mesmo a elabora¢do de um livro) cuja tematica é o cinema.
Contudo, os autores destacam que do ponto de vista do
espectador/leitor “desmontar um filme ¢ [...] entender seu
registro e [...] usufrui-lo melhor” [29, p. 12]. Neste sentido, a
analise filmica engloba a parte técnica da obra de maneira a
propiciar ao publico que faz uso da mesma sua compreensao.

Tal proposta [29] utiliza duas abordagens: decomposi¢ido
dos  “elementos  constitutivos” (que resulta numa
desconstrugdo) e compreensao dos vinculos existentes entre os
elementos elencados com o intuito de instituir um “todo
significante”, resultando numa constru¢cdo do analista. Esta,
porém ndo deve ultrapassar as fronteiras estabelecidas pelo
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proprio filme, instituindo uma legitimidade em que este
constitui o principio e o fim da analise.

Deve-se destacar que ha outras classificagdes no contexto
da analise filmica, dentre as quais se ressalta a que se volta a
“linguagem cinematografica” [30], ou seja, a um procedimento
técnico especifico que encerra “mensagens” ao estabelecer uma
forma de utilizagdo destas na composigdo do filme. O mesmo
autor também propde uma analise filmica integral, de ordem
sistémica, que privilegia o conjunto da obra como “realizagio
unica”, que se distingue de outros produtos culturais (sejam
estes filmes ou ndo) ao configurar uma “inteligibilidade
construida”. Isto envolve, ainda, o que [31] denomina de
“grande sintagmatica”, que explora cinco materiais expressos
em filmes: imagem em movimento, fala/discurso, textos
presentes na imagem, elementos musicais, ruidos incorporados
ao ambiente (implicando em desmontar e segmentar o discurso
presente no filme).

A analise filmica também pode considerar, ao longo do
processo de interpretagdo, os aspectos socio-historicos e/ou
simbolicos. Entdo, postula-se que, independentemente da
tematica, o filme encerra conceitos/posturas/visio da
sociedade/época da producdo, constituindo um ponto a ser
considerado no processo de analise [29]. Neste sentido, [28]
destacam trés instrumentos de suporte que podem ser aplicados
a analise filmica:

e Descritivos (apreensdo global do filme, a qual pode
fazer uso do preceito da decomposicdo/segmentacdo,
bem como da sintagmatica);

e Citacionais (que trabalham com determinados
momentos que integram o discurso filmico);

e Documentais (integracdo de materiais externos ao filme
para sua analise).

As dimensdes apresentadas anteriormente pode-se agregar
a abordagem polissistémica. A proposta de polissistema busca
explicitar o dinamismo e heterogeneidade embutidos na
concepgdo de sistema, o que ¢ realizado por meio da énfase
atribuida as multiplas intersecdes e ao grau de complexidade
inerente a estrutura trabalhada. Para isso, do ponto de vista
cinematografico, ¢ necessario identificar os elementos a serem
considerados [32]:

Instituicdo
(contexto)
Repertério
(c6digo; linguagem cinemarogrifica)
Produtor Consumidor
(emissor; diretor, produtor)
Mercado

(contato; canal)

(receptor; espectador)

Produto

(mensagem; filme)

Fig. 1. Esquema de Polissistema Cinematografico [32, p. 103]
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Inclusive, quando [32] destaca a Institui¢ao, refere-se a um
contexto que engloba ndo s6 diretores, como produtoras,
criticos, meios de comunicagdo, editoras, escritores, periodicos,
etc. Da mesma forma, ao tratar do repertorio se esta
trabalhando a questdo dos codigos existentes, que, ao serem
combinados, instituem a singularidade da obra. Ainda assim,
um polissistema cinematografico pode configurar modelos, ndo
sO aceitos como institucionalizados no ambito do proprio
polissistema, que pode comportar a interagdo de outros
polissistemas, gerando estratificagdes denominadas de “grupos
de filmes” [30], que no presente artigo constitui a exploragio
dos tragos presentes nas representagdes de games. Tais tragos
podem envolver desde o género, centralidade ou periferia (em
relacio ao destaque na midia, a logistica para exibi¢dao ¢ aos
codigos institucionalizados), nacionalidade (instituida pelo
idioma empregado), movimentos cinematograficos, a relacdo
com outros polissistemas culturais (como o literario, por
exemplo), etc.

O panorama apresentado orientou a estruturagdo dos
materiais ¢ métodos usados na presente investigagdo, descritos
na seguir.

III. MATERIAIS E METODOS

O presente estudo configura-se como um estudo de caso
[33] qualitativo [34]. Tal opg@o pode ser justificada pelo fato
da representac@o de jogos eletrénicos no cinema constituir um
fendmeno unico, diferenciado, que requer uma abordagem de
carater descritivo para sua compreensdo. De maneira
complementar, também se adotou a estratégia de decomposicao
de “elementos constitutivos” [29], bem como a identificagdo da
visdo e/ou sentimentos suscitados pelos jogos eletronicos na
cultura contemporanea [30]-[32] por meio de sua narrativa [25]
para possibilitar a descricdo do fendmeno, sua analise e
compreensao, inclusive os elementos de carater conotativo [3],
bem como os globais e documentais [28]. Para isso, se faz uso
da abordagem mitologica [7-8, 11-13].

A partir destes parametros, passou-se, entdo, a configuracdo
da amostragem. Para este estabelecimento foi realizada uma
busca no Internet Movie Database (IMDb) com a palavra-
chave “video game” no contexto do tema (plot) — resultando
em 896 titulos, sendo que os resultados foram filtrados por tipo
de midia (filmes que foram exibidos em salas de cinema) e
sinopse, totalizando 31 filmes. Essa amostra de 31 filmes
selecionados via IMDb foi reduzida para 26 apo6s os autores
assistirem aos mesmos para a realizacdo da analise filmica. Isso
se justifica pelo fato de quatro obras apenas possuiam
referéncias ao ato de jogar (“Kung-Fu Master”, “Grandma's
Boy”, “La Maquina de bailar” e “The Dungeonmaster”) e por
porque outra (“Ra.One”) se centrava num her6i ciborgue,
sendo a questdo do jogo eletrénico secundaria.

Assim, foram, portanto, considerados como amostra 26
filmes, que datam de 1982 a 2012, englobando a representacio
de jogos digitais em 30 anos de cinema. A op¢do por trabalhar
com o conjunto de manifestacdes artisticas encontradas em
relacdo ao objeto de estudo deu-se pela busca ndo s6 de
padroes de representacdo [7]-[9], de narrativas [25-26] e os
mitologicos [11]-[16], como também por propiciar uma analise
da alteracdo/permanéncia destes elementos devido a questdes

7



SBC - Proceedings of SBGames 2013

historicas ou mesmo pela propria evolucdo da industria
cinematografica.

Para estruturar as informagdes presentes nestes 26 filmes,
de maneira a propiciar uma analise qualitativa dos dados, foi
construida uma planilha com o titulo, o ano de producio, o
tema (plot), o argumento, o mito fundador da narrativa (bem
como sua origem mitologica e funcdo, além dos indices
mitologicos presentes) e observagdes pertinentes. A opg¢ao por
esta organizagdo deu-se a partir do recorte tedrico estabelecido
para o estudo e do objetivo proposto: realizagdo de analise
filmica e do ponto de vista da narratologia da triade mito—
cinema—jogos eletronicos.

Apos a organizagdo de qual seria o tratamento em relagdo a
amostra passou-se a realizar as anotagoes pertinentes a cada um
dos 26 filmes (listados na Tabela II) da planilha supracitada.

TABELA II. FILMES QUE ABORDAM REPRESENTACOES DE
JOGOS ELETRONICOS
Periodo de Periodo de Periodo de Periodo de
1980-1989 1990-1999 2000-2009 2010 em diante
1982 1992 2001 2010
e Tron e The Lawnmower | e Avalon e Scott Pilgrim
Man vs. the World
e Tron: Legacy
® RPG: Metanoia
1983 1993 2003 2012
o Nightmares | e Arcade e Game Over o Wreck-it Ralph

o War Games o Spy Kids 3D:

e Joysticks Game Over
1984 1994 2004
e Cloak & ® Brainscan e GameBox 1.0
Dagger
o The Last
Starfighter
1989 1997 2006
e The Wizard | e Nirvana o Stay Alive
1999 2007
e eXistenZ e Ben X
o Press Start
2008
o WarGames:
The Dead Code
2009
e Gamer

o Assault Girls

Os resultados foram, entdo, analisados com o intuito de
estabelecer categorias e identificar os padrdes presentes, sendo
que tais informagdes se encontram detalhadas no proximo item.

IV. ANALISE FiLMICA DA REPRESENTACAO DE GAMES NO
CINEMA

Com base no levantamento dos filmes voltados a
representacdo dos jogos eletronicos, buscou-se, em primeiro
lugar, verificar aspectos gerais vinculados a produgdo, como
periodo de lancamento (Figura 2), género (Figura 3) e
classificagdo indicativa (Figura 4).
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Fig. 2. Distribuicdo das produgdes cinematograficas que representam jogos
eletronicos por periodo temporal (décadas)

A maior faixa da Figura 2 (39%) encontra-se concentrada
no periodo de 2000 a 2009. Um dos fatores que pode contribuir
para a explicacdo deste fendmeno é que no periodo de 2002 a
2009, segundo dados da ESA [35] houve um crescimento da
ordem de 134,8%, passando de 6,9 bilhdes de dolares (2002)
para 16,2 bilhdes de ddlares (2009). O crescimento do mercado
leva a uma maior presenca na cultura, o que se reflete no
cinema (Figura 3). Da mesma forma, dados de um estudo da
Wichita State University [36] indicam que o género preferido
de jogos eletronicos nos E.U.A. no ano de 2011 é Acgo (31%),
sendo que Aventura ocupa a quarta colocagdo, representando
14%.

Numero de Ocorréncias
S =N W R YN 0D

M Terciaria

M Primdria W Secundaria

Fig. 3. Gréfico de Classificagdo por Género de Filme indicando as trés
primeiras opgdes presentes no IMDb [37] para a amostra dos 26 filmes

A superioridade do numero de ocorréncias do género
“Ag¢do” como classificagdo primaria, assim como a de
“Aventura” na classificagfio secundaria, presentes na Figura 3,
podem indicar, de certa forma, o reflexo das preferéncias dos
jogadores [36].
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Finalmente, para encerrar essa andlise das caracteristicas
gerais da amostra, sdo detalhadas questdes sobre a classificagio
indicativa dos filmes analisados (Figura 4).

Mio
classificado

115%  ——

~ E

PG-13
23%

38,5%

Fig. 4. Grafico de Classificagio Indicativa dos Filmes baseado no
filmRatings.com [38], vinculado a Associagdo de Cinema da América (Motion
Picture Association of America, MPAA) [39]

No grafico da Figura 4 percebe-se a predominancia (38,5%)
de filmes de “Acesso Restrito” (R — Restricted) [39], ou seja,
de filmes onde ¢é necessaria a presenga dos pais ou responsaveis
junto a menores de 17 anos (pois sdo apresentados temas
adultos, violéncia intensa ou persistente, drogas, nudez voltada
a sexualidade), Estes sdo seguidos (27%) por filmes
considerados impréprios para menores de 13 anos (PG-13 —
Parents Strongly Cautioned por conta da tematica, linguagem,
violéncia ndo realista/persistente/extrema, nudez/sensualidade
[39]). Percebe-se, ainda, que ndo ha, na amostra pesquisada,
obras cinematograficas consideradas “Livres” para todas as
idades (G — General Audiences [39]) ou mesmo proibidas para
menores de 17 anos (NC-17 — No one 17 and under admitted
[39]), indicando que tais filmes encontram-se direcionados as
faixas  intermediarias, buscando possivelmente uma
identificacdo com o proprio mercado de jogos eletronicos. Essa
perspectiva pode ser refor¢ada pelos filmes que requerem uma
orienta¢do dos pais ou responsaveis para criangas menores (ja
que a classificacdo PG — Parental Guindance Suggested chama
a atengdo para a necessidade de acompanhamento devido a
violéncia ou nudez breves ndo consideradas intensas [39]);
sendo estes também consumidores de produtos (jogos
eletronicos, brinquedos, etc.) vinculados, o que pode ser
exemplificado por obras como “Tron” (1982), “Tron: Legacy”
(2010, exibido no Brasil como “Tron: o Legado”) e “Wreck-it
Ralph” (2012, denominado em territorio brasileiro de “Detona
Ralph”), que possui representatividade inclusive em tablets.
Tais dados fortalecem, ainda, a premissa de que os temas
tratados ao se representar jogos eletronicos replicam questoes
como violéncia, sexualidade, etc., reforcando uma perspectiva
negativa em relagdo a estes [21].

Apods esta andlise de cunho geral, passa-se a seguir a
apresentacdo das categorias encontradas ao longo da analise
filmica da amostra.

A. Categorias presentes nas obras cinematograficas que
representam jogos eletronicos
Conforme apontado na estruturacdo metodoldgica presente
no item III adotou-se a decomposicdo do filme para
compreendé-lo, sendo esta feita por meio de “elementos
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constitutivos”, que foram analisados de maneira a instituir um
significado como resultado [29]. Assim, dentre as possiveis
categorias que poderiam ser exploradas numa analise filmica,
destacam-se as seguintes: fungdo do mito, indices mitologicos
presentes, mito fundador e origem mitologica.

Em relacdo a fungdo do mito, buscou-se identificar se a
mesma, nos filmes analisados, seria explicita ou implicita,
instituindo “grupos de filmes” [30]. Os resultados indicam que
54% da amostra apresenta funcdo implicita, ou secja, a
expressao do mito se faz por linguagem alegorica que atribui
sentido a estrutura socio-cultural [11]. Dentre as obras que
trabalham o espago do mito e distanciamento do espectador
[18] para instituir a fungdo implicita pode-se destacar, no
escopo das 16 ocorréncias, “Tron” (1982), “The Lawnmower
Man” (1992), “eXistenZ” (1999), “Avalon” (2001), Game
Over” (2003), “GameBox 1.0” (2004), Ben X” (2007), “Tron:
Legacy” (2010); filmes onde as fronteiras entre o real e o
virtual ficam esmaecidas. Percebe-se ainda, a permanéncia da
funcdo implicita ao longo do periodo temporal da amostra,
refletindo a escolha do produtor [32], de cada uma das obras
citadas (do ponto de vista polissitémico), por este modelo [9]
para educar a memoria visualmente [17] pela repeti¢do. Tal
abordagem foi complementada pelo exame dos indices
mitolégicos.

Nas peliculas cinematograficas avaliadas surgiram codigos
(repertério) — os quais propiciam uma abordagem
polissistémica [32], sendo sua combinagdo responsavel por
gerar a singularidade de cada obra. Neste escopo encontram-se,
por exemplo, deuses humanos, presentes em “Tron” (1982) e
“Tron: Legacy” (2010), personificados na figura de
programadores. Estes foram explorados por [23] ao tratar da
questdo psicologica de que codificar poderia ser uma espécie
de alusio a funcdo da maternidade (de dar origem a algo)
repertorio que reforca a linguagem cinematografica empregada.
Da mesma forma, também foram encontrados indices
vinculados diretamente a esfera dos jogos digitais, tais como
monstros (na obra “Nightmares” de 1983), labirintos (na obra
“Game Over” de 2003), magia (na obra “Press Start” de 2007),
herdis e vildes (presentes, respectivamente, em 46% e 44% das
obras da amostra). Estes dois ultimos, juntamente com missdes,
poderes e princesas encontram-se condensados na narrativa do
filme “Scott Pilgrim vs. the World” (2010); configurando um
exemplo de natureza transnarrativa [7].

A exploragdo do repertorio [32] conduz, por sua vez, ao
mito fundador da narrativa e a sua origem mitoldgica [8]. Neste
sentido, evidenciam-se dois mitos fundadores vinculados a
mesma origem (romana): o do deus se personificar como ser
humano para salvar a humanidade; e do filho de um deus
retornar a0 mundo para salva-lo e ascender ao mundo dos
deuses com sua companheira — explorados em “Tron” (1982) e
“Tron: Legacy” (2010). Também de origem romana ¢ o mito
fundador do néctar dos deuses, presente no “The Lawnmover
man” (1992). Contudo, a origem mitologica grega ¢ que possui
maior frequéncia na amostra, sendo vinculada ao labirinto do
Minotauro (em “Nightmares”, de 1983), e nas peliculas
cinematograficas (“Brainscan”, de 1994, “Avalon” de 2001,
“Game Over” de 2003, “GameBox 1.0”, de 2004 ¢ “Ben X”, de
2007) que tratam do mito da caverna de Platio e do mundo
sensivel como um simulacro do mundo das ideias.
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Foram encontrados também outros mitos, como o
pertinente a criagdo de um ser consciente (de origem indiana)
em “War Games” (1983) e em sua continuagdo “WarGames:
The Dead Code” (2008) — indicando seu reforgo pela repeticao
[8] — e em “Nirvana” (1997). Ainda em relagdo a criagdo,
também se constatou que o mito fundador do criador perder o
controle sobre a criatura (de origem judaica) foi trabalhado em
“Arcade” (1993). Cabe, ainda, explicitar que o mito fundador
de espiritos que assombram objetos (de origem japonesa) foi
retratado em “Stay Alive” (2006). Finalmente, destaca-se que o
monomito [16], também denominado de jornada heroica, vem
sendo explorado e se constitui como um dos alicerces para as
narrativas cinematograficas contemporaneas.

Apos a exploragdo das categorias formadas por “elementos
constitutivos” [29], passou-se, entdo, a identificagdo de padrdes
dominantes na amostra analisada.

B. Padrées narratologicos e mitologicos preponderantes na
andlise filmica das representagoes de jogos eletronicos

O processo de decomposigdo forneceu subsidios para a
identificacdo de padrdes de ordem narratoldgicas e mitologicas,
os quais complementam a analise filmica ¢ sdo expressos a
seguir.

As representagdes de jogos eletrdnicos na sétima arte sdo
de carater implicito e fizeram uso do artificio da repetigdo [17]
para se perpetuarem, instituindo uma espécie de modelo [9]
percebido em mais da metade dos filmes apreciados. Contudo,
o modelo encontrado nédo se vincula a um mito fundador ou
origem mitologica especifica, ja que as narrativas [24] sdo
provenientes de diferentes culturas (conforme descrito no item
anterior). Percebeu-se, contudo, a influéncia greco-romana
como predominante.

Cabe destacar também a preocupagdo de alguns produtores
[32] em tratar a narrativa filmica numa perspectiva semelhante
a adotada nos jogos eletronicos (de “contador de historias”
[26]), fazendo, para isso, uso de elementos que integram ambos
os repertorios: o dos jogos eletronicos e o cinematografico.
Essa estratégia também exerce um carater redundante [17], que
foi replicado, inclusive, em filmes que constituem continuagdes
(casos do “WarGames: The Dead Code”, de 2008 e de “Tron:
Legacy” de 2010).

Apos a integracdo do estudo polissistémico, sdo, entdo,
apresentadas, a seguir, as conclusdes e possiveis estudos
decorrentes do presente trabalho.

V. CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Por meio da combinacio de elementos provenientes das
areas de antropologia, linguagem cinematografica e de estudos
culturais sobre jogos eletronicos foi possivel construir e aplicar
uma proposta de analise filmica especifica para o fendmeno da
representacdo dos videogames na sétima arte, resultando no
exame de 26 filmes lancados ao longo de 30 anos (1982 a
2012). Tal investigacdo permitiu identificar que a maior parte
das produgdes situa-se no intervalo temporal instituido entre
2000 e 2009, periodo em que houve um crescimento acentuado
do mercado de jogos eletronicos, indicando a possivel
correlagdo entre estes dois dados, refor¢ada pelos géneros de
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filmes predominantes (agdo e aventura), os quais, de certa
maneira, refletiriam as preferéncias dos jogadores por estes
estilos. Constatou-se, também, que a classificacdo indicativa
adotada (proveniente da Motion Pictures Association of
America — MPAA, utilizada pelo fato da maioria dos filmes
analisados ser originaria deste pais) encontra-se, em relacdo a
sua ocorréncia na amostra dos filmes estudados, contemplada
parcialmente, ja& que nenhum filme da amostra foi catalogado
pela MPAA em uma das duas extremidades (G—Livre” e para
NC-17—Maiores de 177). Isso talvez constitua uma busca por
maior audiéncia, o que requer novos estudos para confirmagao.
Outra hipdtese diz respeito a vincula¢do/presenca, ¢ mesmo
refor¢o, no contexto sociocultural, de uma otica desfavoravel
aos jogos eletronicos, trabalhando mensagens que, por
exemplo, encontram-se associadas a violéncia.

Em relagdo as categorias analisadas, ressalta-se a
preponderancia da fungdo implicita, indicando a alegoria como
uma op¢do do produtor do polissistema da obra
cinematografica para estabelecer uma redundancia das
estruturas narrativas. Também foram identificados indices
mitologicos que integram o universo dos jogos eletronicos,
sugerindo uma transnarratividade, o que requer um estudo
complementar para a compreensio dos pardmetros
encontrados. No que se refere aos mitos fundadores e suas
origens, 0s gregos e romanos se sobressaem em relagdo aos
demais presentes na amostra analisada. Tal fendmeno pode
constituir um indicio da influéncia destes mitos fundadores na
sociedade ao longo do tempo, bem como do uso de
mecanismos para sua perpetuacdo, dentre os quais estad o
proprio cinema.

Em relagdo aos trabalhos futuros, destaca-se a analise das
adaptacoes de jogos eletronicos para o cinema, bem como 0s
jogos eletronicos que foram elaborados a partir de filmes.
Neste sentido, se buscara trabalhar as transposi¢des de cunho
narrativo e mitologico, distinguindo suas peculiaridades em
relagdo aos meios comunicacionais originais, bem como os
dispositivos técnicos que obtiveram (ou ndo) éxito ao retratar
esses aspectos em outra midia.

Outras investigacdes a serem realizadas dizem respeito a
adaptacdo do instrumento de coleta de dados com o intuito de
explorar as representacdes de jogos eletronicos em outros
suportes midiaticos, tais como em livros (literatura de ficgao,
adaptacoes interativas para e-books, livros de RPG e
noveliza¢des), Card Games e jogos de tabuleiro.
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