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Resumo

O objetivo desta dissertagdo ¢ estabelecer aproximagdes e
distanciamentos entre a linguagem do cinema ¢ a linguagem dos jogos digitais. Para tal,
primeiro, estudou-se sobre o desenvolvimento histérico da linguagem computacional,
base de todos os sistemas informativos digitais.

Para o estudo da linguagem do cinema e do jogo, realizou-se uma
pesquisa comparativa a partir do estudo de casos de algumas obras, em especial: os
filmes “Janela indiscreta” e “Os passaros”, do cineasta Alfred Hitchcock, considerado
como representante da estrutura classica de do cinema, e os jogos “ Alone in the Dark”
e “Follout3”.0 referencial tedrico sobre o cinema e o jogo digital foi articulado a partir
das obras de autores como Alberto Lucena Junior, Pier Paolo Passolini , Julio Plaza,
Claudia Gianetti, Edgar Morim, entre varios outros.

Para se compreender se as observagdes elaboradas sobre as aproximacgdes
e distanciamentos entre a linguagem do cinema e a dos jogos digitais possuem alguma
funcionalidade pratica, desenvolveu-se um documento do “game design” do jogo “Trem
de Doido”. Este documento pretende demonstrar como se deu o processo de criacao de
um protétipo de jogo digital a partir da estética narrativa do cinema e da linguagem

computacional, discutidas nesta dissertagdo e aplicadas na constru¢do do referido jogo.



Summary

The goal of this dissertation is to establish similarities and differences
between the language of cinema and the language of digital games. To do this, first, we
studied the historical development of computer language, the basis of all digital
information systems.

To study the language of film and the game was held a comparative
research from case studies of some works, notably: the movie "Rear Window" and "The
Birds" of director Alfred Hitchcock, considered as representative the classic structure of
the film, and games "Alone in the Dark" and "Follout3." the theoretical on the cinema
and digital game was articulated from the works of authors like Alberto Lucena Junior,
Pier Paolo Passolini, Julio Plaza, Claudia Gianetti, Edgar Calico, among many others.

To understand whether the observations made about the similarities and
differences between the language of film and digital games have some practical
functionality, developed a document "game design" game "Crazy Train." This
document aims to demonstrate how was the process of creating a digital prototype of
the game from the aesthetics of cinema and narrative computer language, discussed in

this paper and applied to the construction of the game.
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1 INTRODUCAO

Os jogos digitais ocupam, hoje em dia, um lugar de destaque na industria do
entretenimento. Em termos de influéncia, estdo presentes em toda casa onde hd um
computador ou um console de videogame encantando tanto o publico infantil quanto o
adulto. Se alguns fendmenos artisticos da era moderna como a fotografia, o cinema e a
televisdo se caracterizam pela sua forca de seducdo e pela aproximacdo com a
tecnologia, acrescentamos os jogos digitais a estes fendomenos, qualificando-os como a
mais nova destas formas de linguagem da contemporaneidade.

Foi, justamente, no embalo desse encantamento proporcionado pelos jogos
digitais que nos submetemos e fomos premiados no Concurso Jogos BR 2006,
promovido pelo Ministério da Cultura e organizado pela ABRAGAMES (Associagdo
Brasileira de Desenvolvedores de Jogos Eletronicos) com um projeto para o
desenvolvimento de um jogo 3D para PC, intitulado “Trem de Doido”.

Trabalhamos durante alguns meses neste projeto e cumprimos o que haviamos
proposto, porém sentimos grande necessidade de estudos tedricos e praticos mais
aprofundados para podermos dar continuidade ao jogo “Trem de Doido”, dentro de
novos parametros estéticos e técnicos. Por isso, a nossa inser¢do no Curso de Mestrado
da Escola de Belas Artes da UFMG.

Este trabalho de dissertacao €, nao so o resultado de nossos estudos, reflexdes,
orientacdes e pesquisas desenvolvidas durante o curso de mestrado, na linha de pesquisa
Criagdo e Critica da Imagem em Movimento, mas também representa um novo percurso
para nosso processo de constru¢do de um prototipo do jogo “Trem de Doido”.

Assinalamos como objetivo geral desta dissertagao a realizacdo de um estudo das
possiveis relagdes de aproximagdo e /ou de distanciamentos entre a linguagem dos jogos
digitais e a linguagem do cinema. E para compreendermos se nossas observagdes e

reflexdes a este respeito possuem alguma funcionalidade pratica, desenvolvemos o

16



“game design” do jogo “Trem de Doido”.

Tal objetivo geral orientou-nos na escolha dos processos metodologicos. A
metodologia de pesquisa que foi adotada para a consecugdo de nosso objetivo foi
baseada no conceito de espaco metodologico quadripolar de Paul Bruyne e outros
(1991).

A partir do espago metodologico quadripolar, assumimos as peculiaridades
inerentes a pesquisa em artes plasticas “... o pesquisador produz seu objeto de estudo ao mesmo
tempo em que desenvolve a pesquisa tedrica.” (REY, 1996, p.89). Desta forma, a construgdo do
nosso objeto de pesquisa pode ser melhor entendida e, consequentemente, trabalhada de
forma mais eficiente.

O espago metodologico quadripolar se constitui de quatro dimensdes
interdependentes e interpenetrantes, como um campo de for¢a: o Polo Epistemologico, o
Polo Teorico, o Polo Técnico, e o Polo Morfologico. Este modelo quadripolar tem
como premissa a intercomunicagao entre seus polos, a todo instante, sem os configurar

como momentos separados em uma divisao cronoldgica do processo de pesquisa.

Polo
Epistemoldgico

Polo
Tedrico

Polo
Morfologico

Polo
Técnico

®ITYPA 1 - Espaco metodologico quadripolar.
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Em “Os caminhos da pesquisa em ciéncias humana”, (Coutinho ¢ Cunha,2004.

p.47) definem, muito bem, o conceito de polo epistemologico:

“ O polo epistemologico coordena as fungdes basicas da epistemologia no
processo cientifico: a funcdo de reflexao sobre os principios, os fundamentos e
a validade da pesquisa, numa abordagem meta cientifica, ¢ a fungdo critica da
vigilancia interna da pesquisa sobre seus procedimentos e resultados, numa
abordagem intra cientifica. O polo epistemoldgico, de modo geral, ¢
considerado em metodologia da pesquisa como o “motor interno” de todo o
processo, atuando em outros polos.”

Na nossa pesquisa estabelecemos como “motor interno” a epigrafe desta
dissertacdo, ou seja, “o que eu fago me esclarece o que eu procuro” (P.Soulages).
Pesquisamos sobre a linguagem computacional, a linguagem dos jogos digitais e a
linguagem do cinema e, a0 mesmo tempo, iamos construindo o “game design” do jogo
digital * Trem de Doido”. Sabemos ser um vir-a-ser constante com afastamentos,
aproximacdes, erros, acertos, corre¢des, idas e vindas. Podemos dizer que o polo
epistemologico nos orientou durante todo este processo através de nossa constante
vigilancia critica acerca de todos os procedimentos utilizados.

O polo teorico, por sua vez, se refere a sistematizagdo, a conceituacdo, a analise
e a interpretacdo do objeto de estudo pela mediagdo de varios conceitos, pressupostos e
teorias.  Os principais referenciais teoricos sobre o cinema, que utilizamos para a
compreensao da linguagem de cinematografica, podem ser atribuidos ao poeta e
cineasta Pier Paolo Passolini (1922-1975), as tematizacdes de Jean Epstein (1897-
1953), de Edgar Morin (1983), de Julio Plaza (1999), de Claudia Giannetti (2006), entre
outros. Para iniciarmos as pesquisas a respeito da linguagem computacional, partimos
da obra de Alberto Lucena Junior (2005). Para o estudo acerca dos jogos digitais,
utilizamos os estudos tedricos de Johan Huizinga (2000) e de Carolyns Handler Miller
(2004) , bem como promovemos estudo de casos dos jogos “Alone in the Dark”,
“Fallout3”, e no cinema de Alfred Hitchcock (1899-1980).

O polo técnico se constitui de procedimentos visando coletar informacgoes, ¢
transformé-las em dados e fatos. Os procedimentos caracteristicos deste polo, nesta
dissertacdo, constituiram-se de estudos de artigos, documentos, livros, jogos, filmes e de

encontros com o orientador. O polo técnico culmina na criacdo e constru¢dao do

documento de “game design” do jogo digital “Trem de Doido”.
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E, finalmente, o polo morfoldgico € o polo da organizagio de todo o desenrolar
do trabalho de pesquisa, cujo sentido, ¢ pensar a problematica da propria pesquisa,
dentro dos conceitos, das categorias teoricas, dos problemas levantados, do processo de

coleta das informacgdes, de organizacdo, da leitura e, por fim, da critica dos resultados.

“...esse polo representa o plano de organizag¢do dos fenomenos, os modos de
articulacdo da expressdo tedrica objetivada da problematica da pesquisa. Ao
mesmo tempo, ele ¢ o quadro operatorio, pratico, da representacdo, da
claboragdo e da estruturagdo dos objetos cientificos.” (BRUYNE,
Paul.1991.p,159).

A nossa dissertagdo ficou composta dos capitulos explicitados a seguir.

O primeiro capitulo ¢ constituido por esta introducao.

No segundo capitulo “A linguagem computacional, o cinema e o jogo digital”,
apresentamos alguns aspectos fundamentais da evolu¢do da linguagem computacional
que possibilitou o desenvolvimento dos jogos digitais. Fizemos referéncias nio s6 aos
fundamentos tedricos como também ao desenvolvimento historico dos jogos digitais.
Neste capitulo, ainda observamos algumas interacdes entre a linguagem computacional
€ 0 cinema.

No terceiro capitulo “O jogo digital e o cinema: semelhangas e diferencas,
consensos ¢ dissensos” fazemos consideragdes sobre a linguagem do cinema e a dos
jogos digitais apresentando algumas caracteristicas marcantes segundo as tematizagdes
de varios autores e de acordo com nossa propria experiéncia.

No quarto capitulo “Processos criativos e construtivos dos jogos digitais”
elaboramos algumas etapas orientadoras da criacdo e¢ da construgcdo de jogos digitais.
Elaboramos uma sintese das tematizagdes de Hitchcock sobre a sua produgdo
cinematografica, destacando a influéncia deste cineasta na constru¢do da linguagem
estética do jogo digital “Trem de Doido”. Neste capitulo, observamos como a estrutura
filmica pode ser importante para a criagdo e construcao dos jogos digitais.

Nas “Consideracdes finais” chegamos a algumas conclusdes sobre as
aproximacdes e os distanciamentos das linguagens dos jogos digitais e do cinema, bem
como sobre as possibilidades de aplicacdo da dramaturgia do cinema aos jogos digitais.

No apéndice “Documento design do jogo™ Trem de Doido”, apresentamos
uma sintese do processo de criacdo/ constru¢do do referido jogo, levando em conta a

linguagem cinematografica e a linguagem computacional. Sintetizamos este relato
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porque se colocassemos todo o documento de design teriamos um apéndice muito

extenso: selecionamos as partes mais relevantes.
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2 A LINGUAGEM COMPUTACIONAL, O CINEMA E O
JOGO DIGITAL

O termo linguagem possui varios significados. Normalmente os diciondrios
conceituam a linguagem como sendo o uso da palavra falada ou escrita tendo como
objetivo a comunicagdo entre as pessoas. Mas varios outros significados podem ser
atribuidas a palavra linguagem, desde gritos, posturas e gestual dos animais até os mais
sofisticados sistemas de sinais e signos elaborados pelos homens, através dos tempos,
para a expressao de ideias e sentimentos.

A linguagem, em um contexto humano, de acordo com os tedricos da
Linguistica do discurso ( Cardoso , 1999) pode ser considerada um modo de produgao
social envolvendo (1) o locutor contextualizado ou aquele que diz, (2) o alocutario
contextualizado ou aquele para quem se diz, (3) um referente ou o que se diz ( sistemas
semanticos ), (4) uma forma de dizer ( sintaxe de acordo com os cddigos em varios
dominios semioticos ) €, em varios casos, (5) um dispositivo tecnologico mediador.

Consideramos como sendo linguagem computacional, aquela que congrega
todos os itens acima e cujo dispositivo tecnoldgico € o computador. Nao abordaremos
os casos das linguagens de programagdo em estrito senso. E neste capitulo temos como
objetivo mostrar, ainda que panoramicamente, os momentos mais significativos da
construgdo dos sistemas sintaticos e semanticos bem como dos dispositivos mediadores
da linguagem computacional e sua aplicabilidade nos jogos digitais e no cinema.

A evolugdo das linguagens computacionais passa, necessariamente, pelos
estudos de Matematica e de Logica através das quais podemos transformar conceitos
genéricos em numeros (quantificacdo) e em algoritimos como descritores de uma
realidade, real ou virtual.

Nesta nossa exposicdo seguiremos, dentro do possivel, uma linearidade
cronoldgica. Falaremos mais dos dispositivos tecnoldgicos, embora intercalando
avangos nos aspectos da sintaxe e da semantica da linguagem computacional. Em outros

momentos, discorreremos sobre descobertas que impulsionaram a constru¢ao dos jogos
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digitais e que influenciaram na constru¢do do cinema. Esses sdo aspectos que se
relacionam e proporcionam uma leitura mais ampla do que chamamos de linguagem

computacional, contextualizada como forma de expressdo e comunica¢do humanas.

2.1 A linguagem computacional

A tentativa de conjugar em um aparelho a coleta de informagdes em forma de
codigos com uma interface de manipulagdo, somada a uma interface de comunicacao,
ou seja, o computador ja vinha ocorrendo desde a antiguidade.

De acordo com Gary Masters, citado por Junior, 2005, p.169:

“...poderiamos dizer que o computador foi revelado em trés oportunidades:

na primeira, como dispositivo computacional mecanico, que remonta as
civilizagdes antes de Cristo; depois, como conceito, por volta de 1833; ¢
finalmente como moderno computador digital, em 1946.”

Nos primordios da humanidade, ja se produziam dispositivos e artefatos que
facilitavam algum tipo de operacdo mental: o &baco, para calculos matematicos; o
relogio, para aferir o tempo; os calendarios e os planetérios, para prever o movimento
dos astros; at¢ mesmo o I-Ching, para calcular o futuro. A ideia da codificacao de
dados, da entrada de tais dados em dispositivos, da execucdo de operagdes variadas com
tais dados e da saida de resultados, ja havia aparecido muito antes do surgimento de
aparelhos realmente eficientes que lhes dessem suporte.

O abaco remonta a 4.000 anos antes de Cristo e foi muito usado até o século
XVII como auxiliar na elaboragao de calculos matematicos. O dbaco ¢ uma armagao de
madeira com uma série de fios com pedrinhas representativas das unidades, dezenas,
centenas e assim sucessivamente. No seu processo de computacdo, o resultado esta na
acumulagdo das pedras nos fios. Até hoje seu ideario ¢ utilizado nas escolas, como

material didatico, para o ensino da matematica.
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®IFYPA 2- Abaco, instrumento de calcular. ( JUNIOR, 2005, p. 169)

Outro artefato da antiguidade com 2000 anos de idade, com objetivo de
“processar” colher e armazenar dados foi encontrado em Antikythera, uma ilha entre
Creta e a Grécia: um computador astrondmico mecanico. Com intuitos de estudar os
astros, ele era constituido de esferas montadas em plataformas giratorias. O mais
interessante ¢ que havia também mostradores para que os sdbios pudessem ler os
resultados. Este mecanismo era como um planetario repleto de engrenagens complexas,
e sua existéncia ¢ uma coisa incrivel, dada as capacidades técnicas da época.

A invencao do zero foi de fundamental importancia para a Matematica e para
os modernos computadores. O conceito de zero (0) surgiu na Babilonia 700 a.C.; entre
os povos Olmecas e os Maias no século I a.C. e na India no ano 680 d.C. Da mesma
maneira, a invengdo do conceito de algoritmo, ja conhecido pelos gregos da
antiguidade, cerca de 300 anos a.C, como por exemplo, o algoritmo de Euclides para se
encontrar o maximo divisor comum de dois nimeros, “encerra a propria esséncia do
que conhecemos por software (programa de computador)”( Junior, 2005, p.171).

Durante a ocupagdo moura na peninsula ibérica, o filosofo cristdo e cataldo,
Ramoén Llull (1235-1315) criou a “Ars Raymundi”, composta de discos unidos pelo
centro que, ao serem rodados, permitiam inUimeras combinagdes de conceitos ou

associacdes de ideias, expressos em nove letras cabalisticas. Estes discos eram
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eneagramas, figuras que evocavam um sentido de misticismo numérico pseudo-
pitagorico, sob a influéncia de tradi¢des gregas, persas, hebraicas, chinesas e indianas e,
mais especificamente, a influéncia da sociedade secreta de Dervishes Naqshbandi do

Uzbequistdo, os “Puros Irmaos de Barsa”, formada por volta de 950 D.C.

“A “Ars Raymundi” exerceu uma enorme influéncia, j4 que com a sua
criagdo Llull imprimiu uma nova dinamica do pensamento, libertando-o das
restrigdes impostas pelas estruturas hierarquicas dos conceitos medievais.
Esses conceitos eram agora entendidos nas suas inter-relacdes, relagdes
abertas na medida em que podiam ser invertidas”.

“Leibniz, o inventor da calculadora alema, exaltava Llull como o padrinho da
légica matematicamente formalizada. “O sonho aritmético de Llull”, nas
palavras de Ernst Blosh, transformava-se agora numa “ verdadeira industria
de ideias, com a velocidade como feitico”.(ROOB, 2006, p. 247)

1.Figura combinatoria 2.Figura combinatéria

®IFYPA 3 - Ars Raymundi (ROOB, 2006, p. 247).

Para entendermos o que poderia ser considerada uma tecnologia
computacional, devemos levar em conta a capacidade da maquina de receber

informacdes, de processa-las, mostra-las de alguma forma e de responder a uma a¢do do
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usuario. Entendemos também a linguagem computacional como sendo constituida de
processos que fornecem subsidios, € a0 mesmo tempo servem como substrato, para
entendimento e construgdo de um comportamento maquinal ao qual podemos atribuir
“algum tipo de inteligéncia”.

Sob este ponto de vista, ndo poderiamos definir a “Ars Raymundi” como um
computador, visto que, falta a este dispositivo a automacgao, processo em que as agoes
do aparelho se sucedem, automaticamente, assim que este ¢ alimentado por dados.

Em 1642, o jovem cientista francés Blaise Pascal (1623-1662), de 17 anos,
criou uma calculadora mecanica chamada de pascalina. Embora esta calculadora
ajudasse seu pai com os calculos de impostos, esta maquina nao foi popularizada, mas

serviu de base para as técnicas de mecanismos de precisdo e de relojoaria.

zies Bl s oot U

®ITYPA 4 - Pascalina : calculadora mecanica criada por Blaise Pascal.

(JUNIOR, 2005, p. 173)

O alemao Gottfried Von Leibniz (1646-1716), em 1671, a partir da pascalina
criou a sua propria maquina de calcular acrescentando as operagdes de divisdo e
multiplicagdo. Leibniz também levou adiante as ideias de um sistema de linguagem
binario, sistema este no qual se baseiam todos os computadores atuais, embora na época
de sua elaboragao ndo tivesse tido nenhuma aplicagdo pratica.
Continuando a nossa viagem pelo desenvolvimento da linguagem
computacional, a constru¢ao de sua sintaxe e de sua semantica passa, necessariamente,
pela utilizagdo de conceitos matematicos fornecidos pela Teoria de Probabilidades.

O conceito de probabilidades nasce com o desejo do homem de conhecer
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eventos futuros, como os ganhos em jogos de azar. A explicagdo dos ganhos e perdas,
em tais jogos, ficava por conta da sorte dos jogadores, pois sdo situagdes em que as
verdadeiras causas eram desconhecidas. A partir do século XVII, com o
desenvolvimento de estudos matematicos, a Teoria de Probabilidades consolidou-se,
excluindo a ideia de impossibilidade de explicacdo do acaso para os acontecimentos
singulares: no lancamento de uma moeda nunca se sabe qual face caira voltada para
cima, mas no lancamento de uma moeda varias vezes ou no lancamento de varias
moedas, a0 mesmo tempo, podemos prever certa regularidade no comportamento de
cada face.

Em 1659 Pascal, o inventor da pascalina, desenvolveu juntamente com outros
estudiosos como Pierre de Fermat (1661-1665), Christhiaan Huygens ( 1629-1695 ),
alguns estudos matematicos pioneiros sobre probabilidades. Por volta da primeira
década do século dezoito, James Bernoulli (1654-1705), na Suiga, ¢ Abrahan de Moivre
(1667-1754), na Franga, apresentaram a teoria dos jogos de azar, na qual usavam
métodos de andlise combinatoria. Laplace (1749-1827) e Gauss (1777-1855)
tematizaram sobre a aplicagcdo da Teoria de Probabilidades a Fisica e a Astronomia.
Para Laplace: probabilidade ¢ o quociente entre o nimero de casos favoraveis sobre o
numero de casos possiveis.

Virios outros matematicos, em vdrias partes do mundo, contribuiram para o
desenvolvimento da Teoria de Probabilidades e, assim, e¢la se torna uma ferramenta
importante para quase todos ramos do conhecimento, dentre eles a Estatistica, a
Sociologia, a Economia, a Psicologia, a Fisica Quantica e, também, a Computagao.

A Revolugdo Industrial iniciada na Inglaterra foi um outro fator preponderante
ao desenvolvimento da computagdo. Em 1801, Joseph-Marie Jacquard (1752-1834)
inventou o fear mecanico. O tear mecanico de Jacquard utilizava um cartdo perfurado
que servia de matriz para os desenhos. Na verdade, existiam também maquinas
musicais, conhecidas como pianolas, ou mesmo os populares realejos que usavam o
mesmo processo de cartdes perfurados. Este processo de cartdes perfurados para
armazenar as informagdes necessarias foi utilizado, amplamente, mais tarde, na era dos

computadores analogicos.
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“Ou seja, os conceitos fundamentais que dao sustentacdo a tecnologia digital
da informacdo nos modernos computadores ja estavam presentes na arte
muito antes deles; conceito de memoria ( em que a informagdo armazenada
pode ser recuperada sempre que se fizer necessario) ; conceito de
programagdo ( em que a informacdo pode ser modificada sempre que o
desejar). O neologismo informatica ( INFORmagdo autoMATICA) até ja
poderia tomar forma.”

(JUNIOR, 2005, p.165)

Em 1822, o matematico inglés Charles Babbage (1791-1871) concebeu uma
maquina capaz de realizar calculos da posicdo dos navios em alto-mar em lugar da
mente humana que estava sujeita a cometer muitos erros, tendo em vista a fadiga
causada por calculos repetitivos. Mas, Babbage considerava que a sua maquina era
ainda “a operagdo mais baixa do intelecto humano”, devido suas limitagdes
tecnologicas. Em 1833, ele foi capaz de criar outra maquina analitica que seria capaz de
calcular, automaticamente, as trabalhosas operacdes necessarias a confec¢ao de tabelas
nauticas. Esta outra maquina possuia todos os passos necessarios para a formagao do
computador: dispositivos de entrada (cartdo perfurado), memoria (engrenagens junto
com o cartdo), unidade de controle (para se vigiar as operacdes), unidade légico-
aritmética (encarregada de efetuar as operagdes comandadas) e dispositivo de saida
(para comunicar exteriormente os resultados do calculo realizado). Podemos dizer que

todos os componentes do computador contemporaneo estavam presentes nesta maquina,

mas como ela era uma maquina mecanica suas limitagdes eram enormes.

.
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®IFYPA 5- Maquina de Charles Babage . (JUNIOR, 2005, p. 176)

Em 1854, George Boole (1815-1864), outro matematico britanico, concebe um
sistema completo de dlgebra bindria _ a dlgebra booleana _ que representa a lacuna até
entdo existente entre a matematica e a logica que fundamenta a estrutura l6gica dos
computadores: o valor verdade ¢ representado por 1 e o falso ¢ representado por 0 para
cada proposi¢ao. Com tal descoberta a base tedrica binaria sobre a qual se fundamenta o
computador estava completa. Mas, a dlgebra booleana s6 serd aplicada aos
computadores no século XX com o advento da eletronica.

A crescente complexidade das sociedades industriais que comecam a lidar com
grande numero de dados e informacdes, pelos meados do século XIX segundo Junior
(2005), exigia modalidades mais eficientes de armazenamento e manuseio destes dados.
A eclosdao do servigo burocratico nestas sociedades financiou o desenvolvimento de
dispositivos de manipulagdo automatizada de informagdes.

Em 1890 Herman Hollerith (1860-1929), um funcionario do censo demografico
dos EUA, inventa a tabuladora elétrica. A maquina utilizava cartdes perfurados para
armazenar informacdes e usava da energia elétrica para ler os cartdes. As respostas ao
senso, nesta época, se limitavam a sim ou ndo. A resposta “sim” era representada por
uma perfuragdo no cartdo e a resposta “ndo” era indicada pela auséncia de perfuracdo. A
corrente elétrica passava pela perfuracdo, mas ndo passava quando ndo existia a
perfuracdo. A contagem final era dada pelo total de “sins” e “naos”.

Com esta maquina o servico de censo que demorava anos passou a ser feito
em algumas semanas. O sucesso da maquina foi tanto que em 1924, Hollerith fundou a
International Business Machines Corporation (IBM), a poderosa empresa de

computadores.

®IFYPA 6 - Tabuladora de H. Hollerith ( JUNIOR, 2005, p. 178 )
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®IFYPA 7- Perfuradora de cartio( JUNIOR, 2005, p. 178 )

“Estava aberto o caminho para a concepcdo dos modernos computadores
digitais, cujas valvulas, depois transistores e, finalmente circuitos integrados,
viriam a trabalhar de maneira similar. Os cartdes perfurados de cem anos
depois dos computadores digitais usavam o método original de Hollerith,

com pequenas altera¢des.” ( JUNIOR., 2005, p. 178)
Um problema ainda precisava ser resolvido para propiciar a efetiva construgao
dos computadores, ou seja, como apresentar os conceitos ou informacdes para a
maquina? Varios matematicos no inicio do século XX tentaram resolver a questdo:
Bertrand Russell (1872-1970), Alfred Whitehead (1887-1974 ), Kurt Godel ( 1906-1978
) e outros. Mas foi Alan Turing (1912-1954), matemadtico inglés que, contornando

algumas dificuldades matematicas, formula um modelo tedrico de maquina que poderia

ser decomposta em termos elementares.

“Neste sentido, ele demonstrou que um conjunto de estruturas simples
poderia resolver qualquer problema complexo. Assim, se uma maquina
recebesse essas regras € o problema a ser solucionado, ela seria capaz de
resolvé-lo. A partir dessas descobertas , Otto Neurath, estatistico austriaco,
chegou a conclusio de que, desde que quantificadas , todas as informagoes de
uma dada area seriam exatamente as mesmas , podendo, entdo, ser tratadas a
apresentadas da mesma maneira.”

(JUNIOR, 2005, p.181)

Em 1938, o engenheiro elétrico Claude Shanon (1916-2001) provou que
operagdes logico-matematicas poderiam ser executadas em circuitos eletronicos.

Primeiramente, foram utilizados os relés, mas logo a valvula foi adotada mais
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amplamente por sua maior confiabilidade. Outro ponto limitrofe do desenvolvimento
das tecnologias de informacao estava alcangado.

Com o advento da Segunda Guerra Mundial, todos os esfor¢os migraram para
a area militar, recebendo vultuosos financiamentos. Nesse contexto, as maquinas de
computac¢do adquiriram objetivos especificos como, por exemplo, calcular as trajetérias
de projéteis e as posi¢des das tropas inimigas. J& existiam, em carater secreto,
computadores realmente operacionais. Os militares americanos ocupavam uma sala
enorme dentro dos navios encouracados da Segunda Guerra Mundial com um
computador de grandes propor¢des que era usado para calcular a trajetoria de seus
canhdes.

Porém, o crédito pelo desenvolvimento de computadores eletronicos ndo cabe
apenas aos EUA. Em 1941, o cientista alemao Konrad Zuse (1910-1995) possuia um
modelo chamado Z3. Em 1943, o matematico inglés Alan Turing cria um modelo para
decodificar codigos secretos alemaes. Era o Colossus, computador a valvula
supersecreto.

Turing foi o responsavel tedrico de importantes conceitos dentro da
computagdo, como o conceito de algoritmo e da Mdquina Teorica de Turing, que
sempre tem utilidade como base para o desenvolvimento de qualquer coisa dentro do
mundo digital. Ela se compde de alguns elementos especificos que, inicialmente, tinham
aplicacdo apenas teodrica, mas que com o desenvolvimento tecnolégico foram sendo

materializados.
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Sao os elementos da Mdquina de Turing:

1- Um registro, inicialmente vazio, de acessos infinitos e de facil organizacao,
passivel de ser gravada e desgravada com uma quantidade finita de simbolos,

previamente, definidos.

2- Um leitor e gravador do registro, capaz de acessar, gravar e desgravar em

qualquer parte do registro.

3- Uma maquina de estados, em que sempre haverd um estado inicial, com o
qual a maquina iniciard. Depois a maquina poderd alterar um estado por outro

estado. O numero de estados ¢ finito e eles ja sdo previamente definidos.

4- Uma tabela de a¢do que devera definir, com base na leitura do registro e na
maquina de estados, todas as ac¢des do sistema, desde a gravagdo até a leitura
do registro, em qual estado a maquina deve ficar levando-se em conta o estado

em que ja esté e as leituras no registro.

Com a Maquina de Turing podemos criar um sistema computacional que
“conversara” com o usuario, interpretara e executara acoes especificas.

Em 1946, a Universidade da Pensilvania anuncia a existéncia do Eniac, um
computador enorme que pesava 30-t e que ocupava uma sala de 9m de largura por 30m
de comprimento e Sm de altura, possuia 17.468 valvulas e era interligado por 800km de
fios. Este computador foi o primeiro computador desenhado para multiplas fungdes
reprogramaveis através de fios intercambiaveis (conectados e desconectados a mao,
parecido com as antigas atividades das telefonistas).

Até este momento ndo existia ainda uma linguagem de programagao no sentido
contemporaneo da expressdo. Nos computadores tipo Eniac toda a programagdo
precisava ser feita reordenando a rede elétrica: ligando e desligando interruptores, um a
um, ou seja, passando as instrug¢des digito a digito usando 1s e 0s. Esse procedimento

indicava, ainda, um nivel de abstragdo muito baixo, longe das facilidades das modernas
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linguagens de computagdo. Podemos falar em um estagio pré-historico da era digital,
com uma linguagem de nivel muito primitivo. Mesmo assim o Eniac, realmente,
representou uma grande mudanga nos processos computacionais.

Mas, foi Johannes von Newman (1903-1957), o matematico hingaro que
definiu a Teoria dos Jogos, da qual falaremos adiante, que prestou assessoria a
Universidade da Pensilvania sobre o Eniac e analisou os problemas a partir da Maquina
Teorica de Alan Turing (1912-1954), que apresentava o computador como sendo uma
maquina de raciocinio. Newman concebeu a ideia de desenvolver dispositivos que
permitem ao computador modificar sua programacao, seguindo instrugdes previamente
codificadas. Isso significou o armazenamento do programa na memoria interna do
computador, o que evitava a necessidade da mudan¢a manual dos circuitos internos a
cada nova operagao pretendida.

O primeiro computador a funcionar com este conceito de programa
armazenado foi o Edsac, da Universidade de Cambridge, na Inglaterra em 1949. Além
do armazenamento interno de programacdo, ele vinha com tubos de citodo (mesma
tecnologia da televisdo) que serviam de saida de informa¢do dos computadores para os
humanos visualizarem as operagdes. A imagem obtida era a de pontos de luz similares
ao radar.

A partir deste ponto houve uma conscientizacdo de que seria necessaria uma
interface mais “amigavel”. A consequéncia natural passou a ser a de se produzir
dispositivos que possibilitariam a comunicagdo do homem com a maquina em uma
forma mais simples ¢ menos complicada. Estes dispositivos teriam como objetivo
permitir que o homem entendesse a maquina e programasse as suas simulacdes,
eficientemente. O monitor, a caneta optica (Hand Tablet, 1964), o mouse em 1963 de
Douglas Engelbart (1925- ) do Stanford Research Institute), um visor estereoscopico
para imersao virtual, de Ivan Sutherland (1938- ), e os teclados foram os precursores da
relacdo amigdvel entre homens e maquinas computadoras.

O constante desenvolvimento das miniaturizagdes habilitou os computadores
para o uso nao mais apenas em universidades e laboratérios de pesquisas militares. Com
o avanco dos dispositivos computacionais, passamos de processos analogicos, sejam
manuais, mecanicos ou a valvulas eletronicas, para os processos digitais, possibilitados

pela invencdo dos transistores miniaturizados. A Mdquina Teorica de Turing agora
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pode possuir materialidade. Outro fator que recebeu um impulso devido a esta invengao
foi a capacidade de processamento cada vez maior que observamos nas maquinas atuais.

Ainda, nesta ocasido ha a introducdo do conceito de “computacdo interativa”
pelo posicionamento de uma caneta Otica sobre pontos de luz representativos dos
misseis e das aeronaves detectados pelo radar. O computador processava os calculos
para suas localizagdes e interceptacdes: o computador respondia a uma instru¢ao do
operador realizada de forma mais facil, direta e imediata. O operador ficava livre de
saber programar um computador para manipula-lo. A partir dai grandes transformagdes
foram surgindo, gradativamente, tanto na maquina (hardware) quanto nos programas
(software).

Com o desenvolvimento das linguagens de programacdo com sintaxe dos
codigos mais proximas da escrita convencional e da forma de expressdo humana, a
eficiéncia dos programas aumentou. A partir de linguagens tais como FORTRAN (1954
e 1957) liderada por John Backus (1924- 2007) da IBM, vérios outras foram sendo
elaboradas, alavancadas pela continua evolugdo técnica e pela necessidade de atender a

varias areas de conhecimento: vao surgindo as linguagens de altissimo nivel.

O grande desenvolvimento tecnoldgico da maquina e dos programas possibili-
tou a construcao do computador pessoal, termo cunhado por Alan Curtis Kay (1940- )
que popularizou o acesso a este universo digital. O primeiro prototipo foi concebido em
1970 pela Xerox , em Palo Alto Research Center. Porém, devido a pouca aplicacdo co-

mercial, foi somente em 1980 que a Apple langou o Macintosh.

Surgem na atualidade, também, os computadores realmente miniaturizados,
como os laptop’s, os tablet’s e os palmtop’s. Enquanto as primeiras versdes dos compu-
tadores possuiam meros Bits, hoje temos maquinas com memorias de MegaBites, Tera-

Bites, milhdes, ou trilhdes de vezes mais potentes ocupando um espago fisico infimo.

Hoje em dia temos os chamados computadores integrados, assim nominados
por estarem acoplados a outras maquinas como geladeiras, fogdes, automoveis, avides
etc. Tais computadores possuem a funcdo primordial de tornar as maquinas “mais inteli-

gentes”, obedecendo ao comando do usuario.
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J& possuimos a computagdo de dados em forma de servidores, ou seja, varios
computadores interligados a um servidor que recebe e coordena todos os dados em uma
central. Este conceito ndo ¢ novo, ja que, vinha sendo utilizado pelos militares e pelas

universidades. Agora a sua aplicacdo ja esta totalmente popularizada.

Em funcdo desta evolugdo tecnoldgica, temos ainda outro fendmeno que ja esta
ampliando a nossa forma de computar dados: o processamento de dados em nuvem, ou
seja, varios computadores interligados por uma rede e realizando operacdes de forma
descentralizada sem que seja necessario haver um centro de coleta e de processamento
de dados. Os dados estao gravados em varios computadores de forma descentralizada.
Assim, o usuario ¢ capaz de acessar seus dados de qualquer lugar utilizando apenas um

mouse, um teclado, um monitor e uma placa de rede que possua conexao com a internet.

As pesquisas mais atuais tentam realizar apenas a conexao de dados via wirelles,
ou seja, a conexao sem fios. Em um futuro proximo, nao precisaremos mais de fios nem
mesmo para a alimentacdo de energia das maquinas. Isso nos possibilitard a completa

portabilidade das mesmas, inclusive sem a necessidade de baterias.

Novos conceitos tém surgido em todas as partes. Computadores interligados as
células, computadores feitos de células, ou seja, computadores organicos. Maquinas
quanticas, que utilizam ndo mais da eletricidade com os elétrons, mas das particulas
sub-atomicas, como os quarks, os mésons, os barions, os spins, os isospins, os fotons e

muitas outras modalidades.

O computador, produto da técnica e da ciéncia, possibilita enorme avango nao
sO para varios campos da propria ciéncia e da técnica, mas também no campo das artes.
Ja nas formulagdes de Llull, havia a proposta de mecanizagdo da criagdo por
permutagdo, que permitia ao manipulador uma expansao de suas possibilidades
criativas. O emprego dos computadores no cinema, por exemplo, foi um passo
importante no incremento de possibilidades narrativas. As trucagens, concebidas ja nas
obras de Georges Melies (1861-1938), foram consideravelmente expandidas e
aperfeicoadas com o uso de tecnologias computacionais. As trucagens de Mélies
assombravam as platéias e eram realizadas através de ilusdes de otica. Como diz Paul

(2008)', a historia da arte digital estd sendoi moldada muito em fungdo das

1 “For obvious reasons, the history of digital art has been shaped as much by the history of science and
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possibilidades técnicas que a historia da ciéncia e a tecnologia da computagdo

trouxeram.

Enquanto o cinema se apropriou das tecnologias computacionais como
ferramentas para construcdo de sua linguagem, a arte dos jogos digitais interativos
comecou ja usando o computador ndo s6 como ferramenta, mas como meio,
principalmente. Estas colocag¢des a respeito do computador como ferramenta para o
cinema e como meio para os jogos sdo validas até certo ponto. Novas experiéncias tém
colocado isto em “cheque” na medida em que nos aproximamos da arte digital que foge
dos circuitos comerciais € que busca um amalgama entre as duas linguagens aqui
estudadas. Veremos, a seguir, com mais detalhes, como o cinema e os jogos digitais

utilizam a linguagem computacional.

2.2 O computador e o cinema

O cinema tem sido uma fonte de motivacdo para o desenvolvimento do
computador como ferramenta de produgado visual. Ainda em 1950, John Whitney (1917-
1995) acreditando no potencial do computador como instrumento de criagdo artistica,
constroi o primeiro equipamento de computacdo grafica para tais fins. Ele adquiriu um
velho computador militar analdgico utilizado para controlar canhdes antiaéreos e o
adaptou para calcular movimentos de camera e em aplicagdes de trabalhos de arte. Em
1961, Whitney publica uma coletanea, chamada “Catalog”, de animagdes abstratas e
tipograficas. Ele ¢ um dos pioneiros na arte da computacdo grafica. As suas obras

constituem as primeiras animagdes computadorizadas com intuitos artisticos.

technology as by artistical influences”. PAUL. Christiane. Digital Art. London, THAMES &
HUDSON. (2008, p 8).

35



®IT'YPA 8 - Manipulagdo grafica com computador analdgico de John Whitney. ( JUNIOR,
2005, p. 202)

Ao mesmo tempo em que ocorria o desenvolvimento da computacdo grafica
para a produgdo de cinema de animacgdo, houve avangos consideraveis nas
representacdes graficas com objetivos de simulagdo e de desenho de projetos.

Por volta de 1960, William Fetter (1928-2002) ja trabalhava com graficos 3D,
tracados a partir de modelos das aeronaves. Ele também foi o primeiro a reproduzir

figuras humanas digitalizadas.

®IFYPA 9 - Modelo em 3 dimensdes produzido pela Boeing Aircraft Co. ( 1964 ). (JUNIOR,
2005, p. 210)
Foi também, em 1960 que a DEC (Digital Equipment Corporation) colocou a

venda o seu equipamento grafico interativo Type 30, muito utilizado para design de
carros e avides. Esta plataforma possibilitou o desenvolvimento do primeiro sistema

CAD (Computer Assisted Design), que até hoje ¢ a base para o desenho 3D de produtos



com o AutoCAD.

®IT'YPA 10 - Sistema Grafico Type 30em 3D e projeto de veiculos via computador
( JUNIOR, 2005, p. 219)

Estes avangos na utilizagdo do computador para o desenho em 3D representa-
ram o inicio de um processo como base para a representacdo/simulacdo mais realista do
uso de preenchimento dos espacos entre os aramados. Estes trabalhos possuem um cara-
ter de simulagdo da realidade, mas logo, esta tecnologia seria aplicada também para pro-

duzir computacao grafica.

Ainda utilizando de aramados tridimensionais, mas com o objetivo de simular a
sensagdo de queda vertiginosa, podemos citar a apresenta¢ao inicial do filme “Vertigo”
(1958), ou em portugués,” Um Corpo Que Cai” , de Alfred Hitchcock ( 1899 — 1980 ).

A utiliza¢do da computagdo grafica ja € usado no cinema.
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®ITYPA 11 - Cartaz de Vertigo, com linhas em espiral feita pelo computador. <http://tobatheinfil-

micwaters.com/2010/03/06/list-magnificent-movie-posters-saul-bass-edition/>

Outra grande evolugdo na computagdo grafica para o cinema foram as linhas de
navegacdo nos painéis das naves e da sequéncia final no tinel dimensional de “2001:
Uma Odisséia no Espago” (1968) de Stanley Kubrick (1928 — 1999). Kubrick trabalha
no roteiro de “2001” com o ja consagrado escritor de fic¢do cientifica Arthur C. Clark
(1917- 2008). Neste roteiro, eles ja anteviram uma sociedade em que o computador es-
tava em quase todos os aparelhos construidos pelos humanos, tornando-os inteligentes,
mas ao mesmo tempo, “controlando” o destino dos homens. Dentro da historia do filme,
somente apds vencer o computador, a sua propria criagdo e, portanto, sua imagem e se-
melhanga, ¢ que o ser humano transcende. Nesse sentido, o computador foi usado como
contexto para o desenvolvimento do roteiro. Por outro lado, as cenas do tinel dimensio-

nal e os painéis das naves espaciais foram feita em computagdo grafica.?

2 “John Whitney, Sr., also known for the slit-scan technique that produced the visually powerful "into
the monolith" imagery of 2001: A Space Odissey, is often credited with bringing computer graphics to
the film industry. He experimented with war-surplus analog computer control mechanisms from
antiaircraft weapons to control the motion of a camera in the late 1950s and 1960s, producing a
number of short animations and television commercials. He continued his work with computer
imagery, always seeking to create harmonic, algorithmic motions, producing some very attractive
mandala-like imagery in a series of short animations through the 1970s and 1980s” Disponivel em
http://www.beanblossom.in.us/larryy/cgi.html acesso em
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®IFYPA 12 - Tunel dimensional de 2001: Uma Odisséia no

Espago.<http://www.listal.com/viewimage/1304916h>

®ITYPA 13 - Cena dos painéis de aramados gerados por computacgdo de “2001:Uma Odisséia no Espa-
¢o”.< http://doubleonothing.wordpress.com/2010/09/28/designing-the-future-the-production-design-of-
2001-a-space-odyssey/ >

Em 1976, Richard Heffron (1930- 2007) dirige o filme “Futureworld”, onde a
cabeca, do ator Peter Fonda foi recriada com renderizacdo em 3D com preenchimento

entre o aramado, uma verdadeira proeza grafica para a época.
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®ITCYPA 14 - Imagem em 3D com preenchimento entre o aramado. Do filme, Futureworld

(1976). ( JUNIOR, 2005, p. 326)

George Lucas (1977) percebe o potencial da tecnologia e emprega recursos de
imagens graficas em 3D no filme “Guerra nas Estrelas: uma nova esperanga”. Nesse
filme o processo digital se mostrou tdo promissor para a criagdo de imagens que culmi-
nou na criacdo da mais famosa companhia de efeitos especiais até hoje, a Industrial
Light and Magic, em 1979. Em “Guerra nas Estrelas”, foi a primeira vez que se utili-
zou o controle de movimento de camera por computador, técnica essencial para a reali-
zacdo das cenas de voo das espagonaves. Esta técnica visa conseguir repetir o movimen-
to das cameras a partir de bragos robdticos pré-programados. Assim, uma tomada pode-
ria ser repetida sempre do mesmo angulo e no mesmo tempo, o que facilitava bastante a
montagem final dos efeitos. A partir da L&M, a computagdo grafica recebeu um desta-
que especial no mundo dos efeitos especiais € o seu desenvolvimento técnico se mos-

trou em crescimento meteorico.

®ITYPA 15 - Cena de “StarWars-A New Hope” em que ha uma computagdo grafica em aramado da Es-

trela da Morte.< http://www.listal.com/viewimage/1598825 >
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A partir 1980, com popularizagdo dos computadores pessoais, ndo apenas os
militares ou as universidades tinham acesso a estas tecnologias, mas as empresas € as
pessoas. E nesta década que surge a PIXAR, com um novo programa cuja interface foi
desenhada pensando no artista. A introducdo do Mouse e de comandos do tipo DOS,
possibilitou uma nova modalidade de expressdo artistica. E nesta época que surgem os
gigantes Silicon Graphics Inc, que ofereciam workstations pré-configurados para a com-
putagdo grafica, e o Windows da Microsoft que comegou a transformar novamente a in-
teratividade, interface e usabilidade para padrdes mais proximos do entendimento hu-
mano. Assim como a Apple, a navegagdo era, e continua sendo feita, por meio de ico-

nes, ou signos, que representam visualmente e metaforicamente tarefas do sistema ope-

racional.

®ITYPA 16 — Curta de animacao em 3D do inicio da historia da PIXAR. The Adventures of
André e Wally.B. Diregdo e Idéia de Alvy Ray Smith, 1984 .

<http://www.pixar.com/shorts/awb/index.html >

Todo este desenvolvimento ndo ficou limitado a uma empresa apenas. Logo
surgiram as concorrentes da PIXAR, como a DreamWorksAnim, todas nos EUA. Estas
empresas continuaram a produzir aos seus curtas de animagao computadorizada, sendo
que, em 1995, o longa-metragem de animagdo “Toy Story” ¢ lancado. O sucesso foi ab-
soluto e este filme abriu caminho para a realizagdo de varios outros longas de animagao.
Outras técnicas de animagdo, que nao a computacao grafica, ainda persistem, como o
stop-motion ¢ a animacao tradicional em 2D, mas, hoje em dia, a maior parte dos longas
animados, que povoam os circuitos comerciais, sdo feitos completamente por computa-

cdo grafica.
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O filme “Tron” (1982) de Steven Lisberg nos mostrou que a capacidade dos
computadores de criarem imagens em movimento estava atingindo um nivel aceitavel.
Neste filme, um programador de jogos digitais ¢ absorvido pelo computador e transpor-
tado para um mundo geométrico e luminoso sendo obrigado a jogar suas proprias cria-
¢oes para poder sobreviver. No caso, o homem ¢ transportado para o mundo geométrico
e luminoso do computador. Ai, as imagens geradas por computador sdo utilizadas em
conjung¢do com o “/ive action”. Apesar de ndo ter sido bem aceito pela critica, na época
de seu langamento, e ndo ter apresentado um bom desempenho financeiro, “Tron” aca-
bou por se tornar um dos grandes classico do cinema e rendeu uma continuacdo: “Tron-

o Legado” (2010) de Joseph Kosinski.

. E,lf's n EP'.'-‘S

®ITYPA 17 - Cartaz de “Tron” . <http://www.imdb.com/title/tt0084827/>

Em 1985 houve o lancamento do filme “O enigma da piramide”, dirigido por
Barry Levinson. Neste filme h4a uma cena em que foi utilizada a computagao grafica e o
resultado impressionou os espectadores ao verem um vitral criar vida e saltar para o

mundo real.
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®ITYPA 18 - Vitral de “O Enigma da Piramide”. <http://www.doutorcaligari.com/2010/05/0s-35-anos-

da-ilm.htmI>

Outro exemplo de filme no qual a computacdo grafica foi utilizada foi o famo-
so “Jurassic Park”(1993), dirigido por Steven Spielberg. Neste filme ocorre pela pri-
meira vez uma fusdo totalmente convincente entre “/ive action” e personagens gerados

por computacdo grafica.

®ICYPA 19 - Persegui¢do de um humano pelo Tiranossauro Rex de “Jurassic Park”.

< http://sotbacktana.blogspot.com/2011/04/jurassic-park-3.html>

A partir deste filme, marco dentro da computagdo grafica para efeitos especi-
ais, o desenvolvimento desta area foi metedrico. “Avatar” (2010) de James Cameron
foi o ultimo filme que nos trouxe novidades na area. Além do trabalho em computagao

grafica, a tecnologia 3D estereoscopica nos” jogou” dentro do filme. “Avatar” também
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foi um filme inteiramente produzido com cameras digitais, o que facilita a po6s-producao

de efeitos especiais.

®ITYPA 20 - Cena de Avatar ( 2009) , de James Cameron.

<http://www.doutorcaligari.com/2010/05/0s-35-anos-da-ilm.htmI>

A popularizagdo destas tecnologias esta tao difundida que, hoje em dia, vemos
sua aplicagdo em varios produtos audiovisuais, desde comerciais televisivos, telenovelas
e até mesmo em videos pessoais disponibilizados na internet. Podemos observar o de-
senvolvimento crescente da facilidade de uso dos recursos de computagdo grafica. O
que antes exigia anos de trabalho de varios especialistas, hoje ja pode ser feito por um

unico individuo e de forma extremamente intuitiva.

O cinema usa a linguagem computacional, geralmente, como uma ferramenta.
Através de seus codigos e suas sintaxes sdo produzidos sons e imagens, sinteticamente,
geradas. Esta possibilidade de criar as imagens e os sons através do computador sem
que seja necessario filmar in loco, fez com que os cineastas se libertassem e pudessem
construir situagdes fantasiosas de forma mais livre. Agora, os cineastas ja podem juntar
imagens tradicionais do cinema com atores reais, ou seja, o “live action”’, com imagens
geradas no meio digital. As possibilidades da narrativa se expandem, visto que podemos
conceber mundos e personagens a partir da imaginacao. Os cineastas, gragas a tecnolo-
gia do computador, podem criar novas formas narrativas, sem os limites técnicos impos-
tos pela falta de materialidade de um objeto qualquer de filmagem. Podemos recriar uni-

versos inteiros no computador.
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Couchot afirma que a grande revolucao dos computadores reside na geragao de
imagens sintéticas em que a unidade constituinte passa a ser codigo € nao mais a ima-
gem em si. Estas imagens geradas por computadores sdo imagens sintese. A imagem
sintese se refere aquela imagem que ndo mais tenta representar o real como ele ¢, mas
de simula-lo & partir de alteragdes propostas pelo artista, ou seja, ela ¢ uma sintese de
uma experiéncia pessoal. “a fonte da imagem ndo ¢ mais, entdo, nem uma imagem nem um objeto
real, mas um processo computacional” (COUCHOT, E., 2003 pag.135)

As imagens geradas por computador sao produto de uma proposta, de um mo-
delo realizado a partir de categorizacdes e da matematica. Sua fonte constitutiva ¢ de
codigos que podem ndo ter nenhuma relacdo com a realidade. Podemos relacionar as
imagens sintese ao mundo das esséncias de Platdo ( século III a.c.). Platdo afirmava
existir dois mundos diferentes, o mundo das idéias, ou das esséncias, e 0 mundo sensi-

vel, ou das coisas.

O mundo das esséncias nao se sustenta em nenhum fato ou lei natural, ¢ invisi-

vel aos sentidos e visivel apenas ao puro pensamento.

O mundo das coisas € uma copia imperfeita deste mundo das idéias. O mundo
das ideias de Platdo ¢ um mundo perfeito que serve como base informacional para a
existéncia de qualquer coisa que se possa imaginar. E o mundo da identidade, da perma-
néncia, da verdade, conhecido pelo intelecto puro, sem qualquer interferéncia dos senti-
dos e da opinido. Sua existéncia transcende a materialidade uma vez que esta- o mundo
das coisas- ¢ uma sombra, uma copia deformada ou imperfeita do mundo inteligivel das

esséncias. (CHAUI, M.1998,p.212)

Assim, a imagem sintese ¢ aquela que ndo se fundamenta em necessariamente
em coisas materiais. A imagem metafora, como as imagens cinematograficas tradicio-
nais se baseiam em uma altera¢do, ou uma escrita representacional do real, como bem
disse Pier Paolo Pasolini, ao qual faremos referéncia nos capitulos adiante. A imagem
sintese precisa apenas de modelos, como o modelo do mundo ideal platonico. Porém, a
sua materializacdo depende de modelos matematicos e algoritimicos e de um meio que

a sustente. Este meio ¢ o computador.

No caso do cinema de animagao computadorizado, podemos realizar um filme

somente através das imagens sintéticas. O computador passa, entdo, a ser sua ferramenta
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majoritaria de produg¢do, muito embora, a exibicdo da obra seja realizada como no cine-
ma tradicional. Neste caso, ¢ dificil dizer se o computador ¢ somente uma ferramenta,
ou, se poderia ser considerado o meio para o cinema. Esta conversdo ndo se faz repenti-

namente, mas paulatinamente como observamos ao longo deste capitulo.

2.3 O computador e os jogos digitais

O jogo sempre esteve presente na humanidade. Em verdade o jogo transcende ao ho-
mem, quando observamos as brincadeiras de filhotes de animais. Quando dois filhotes
brincam, eles estdo jogando, de acordo com certas regras implicitas, um esporte que os
preparara para a vida futura. Ali, naquelas brincadeiras, eles aprendem a compreender o
mundo, a se comunicar ¢ a estabelecer relagdes sociais. Este jogo que se estabelece en-
tre os filhotes ¢ regulado por regras especificas que sdo responsdveis por manter a or-
dem da situacdo. Os filhotes sdo capazes de identificar estas regras e costumam segui-
las. O jogo entre os animais, assim como nos humanos, também constroi sentidos, esta-

belece posic¢des, reformula uma situacdo, passada ou futura.

“mesmo em suas formas mais simples, ao nivel animal, o jogo ¢ mais do
que um fenémeno fisioldgico ou um reflexo psicologico. Ultrapassa os li-
mites da atividade puramente fisica ou bioldgica. E uma fungdo signifi-
cante, isto €, encerra um determinado sentido. No jogo existe alguma coi-
sa "em jogo" que transcende as necessidades imediatas da vida e confere
um sentido a acdo. Todo jogo significa alguma coisa..” ( HUIZINGA.
2000, p. 4)

Os jogos surgiram sob vdrias formas, ou suportes, bem antes do que conhecemos
por jogos digitais. De acordo com o game designer Crawford (1982) , os jogos digitais

tém diferentes origens:

—

jogos de tabuleiro,

N

jogos esportivos,

[98)

jogos de representacao ,

N

jogos de cartas ,
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5. jogos infantis.

Os jogos de tabuleiro sdo construidos geralmente se dividindo o tabuleiro ou o
cenario em partes. As pecas se movimentam de acordo com regras especificas com base
nesta divisdo. As estratégias geralmente se ddo por conta das possiveis relacdes geomé-
tricas entre o posicionamento das pecas. Podemos citar o xadrez e as damas, como um
jogo que precisa somente de relagcdes geométricas para que a sua jogabilidade funcione.
Gamao ja ¢ um jogo que necessita de um pouco de sorte devido a aleatoriedade ofereci-

da pelo langar dos dados.

Os jogos de cartas sdo realizados com a distribui¢do de cartas com representa-
coes de valores e conceitos. Estes jogos prezam, tanto pela sorte, quanto pelo calculo de
possiveis jogadas a serem efetuadas. A observacao do jogo revelara ao jogador as cartas
que ja tiverem sido retiradas, ou usadas, o que lhe permitird pesar as probabilidades das

proximas jogadas.

Os jogos esportivos sdo aqueles que exigem habilidade e forga fisica, além de
um elevado pensamento estratégico. Podemos supor que, em suas formas mais basicas,
0s jogos esportivos serviam como forma de se aprender a lutar, a cagar e a guerrear. Os
jogos esportivos s foram organizados na forma de competi¢do, com regras estabeleci-
das e reconhecidas, com o0s jogos olimpicos da Grécia Antiga, no século VIII a. C. Es-
tes jogos, além de servirem de diversdo para o povo, eram um festival em homenagem
a Zeus, o Rei dos Deuses do Olimpo. Temos ai a fung¢ao do jogo como uma homenagem

religiosa e como uma reencena¢ao de uma cosmogonia ou de um mito.

Os jogos de representacdo sdo formas de encenacdo de uma realidade qualquer,
dentro estruturas e regras que sao estabelecidas a priori. S3o espécies de jogos de repre-
sentacdo os rituais religiosos. Suas origens estdo nas origens dos homens que represen-
tavam os seus mitos. As encenagdes € as conjuragdes nos evocam mitos ancestrais e
tendemos a vé-las como reais, ou que, pelo menos, influenciem o mundo real em um

sentido magico.

Outro tipo de jogo de representagdo pode ser observado no RPG (Role Playing
Game). Este ¢ um jogo criado recentemente em que os personagens sdo representados

pelos jogadores/ atores da partida, em um dado cendrio e situagdo. Os jogadores sdo li-

47



vres para decidir fazer o que quiserem, mas eles devem agir de acordo com o que o seu
personagem faria, realizando assim, uma “boa representacao”. Um dos jogadores repre-
sentard o mundo e os personagens que o grupo de jogadores encontrardo pelo caminho:

o Mestre do Jogo. Sua palavra ¢ a lei final sobre tudo que acontecera na partida.

Jogos infantis sdo jogos cujo objetivo primordial ¢ a diversdo. Estes jogos sdo
parte importante no desenvolvimento de uma crianca. Eles geralmente sdo representa-
coes de situacdes sociais a serem vividas pelas criangas no futuro, ou ainda, uma tentati-
va de superacdo dos seus proprios limites. A menina brinca de casinha, para entender
seu futuro papel de mae e dona de casa e os garotos brincam de policia e ladrao para fi-
carem mais rapidos e mais espertos. Os jogos infantis podem adquirir nuances de jogos
de representagdo, como o “brincar de casinha”, ou dos jogos de esportes como “policia

e ladrao”, ou ainda dos jogos de tabuleiro, como a “amarelinha”.

Os jogos digitais sdo uma nova modalidade de jogos que surgiu com o advento
da computacdo. Dentre estes jogos podemos enumerar alguns que utilizam de platafor-
mas distintas: os arcades sao os jogos digitais que utilizam uma maquina alugéavel pelo
jogador; os consoles sdo os video games domésticos; h4 os jogos de computadores, os
jogos em celulares e portateis e os jogos em rede. Os jogos digitais apresentam a mais
nova forma de se jogar e, por sua amplitude de possibilidades e pelas suas referéncias

histdricas, costumam agregar conceitos oriundos dos jogos nao digitais.

Jogos de tabuleiro e de cartas nos revelam as tramas do geométrico e das possi-
bilidades. Jogos de representagdo possuem um sentido social e agregador de sentidos e
um bom exemplo disso sdo os jogos sociais na internet. Os jogos de representagdo, os
jogos de multiplayers na internet e os rituais religiosos, também possuem muito em co-
mum, pois encenam um mito ou um drama que, geralmente, ¢ fundamentado no formato
que Joseph Campbel’s (1949) chamou de “a jornada do her6i”. A jornada do herdi se
fundamenta em uma estrutura dramatica que coloca o personagem principal, ou o heroi,
em um ambiente ou situagdo estranha para ele, obrigando-o a se adaptar. Geralmente ha
um “mestre”, ou professor que o ajudard e um antagonista, ou vildo que o atrapalhara a

atingir sua meta.’

3 “Both the religious service and works of interactive entertainment are highly participatory and immers-
ive; both are also highly involving. The similarity is even more pronounced if we consider an online form
like a MMOG, since the Internet is such a powerful medium for fostering community involvement. Fur-
thermore, both types of experiences work toward a clear-cut outcome. By taking part in a Yom Kippur
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Crawford (op. Cit) faz uma relagdo entre os jogos digitais ¢ os jogos de esporte,
em que encontrando paralelos interessantes. Estes conceitos do que viria a compor um
jogo podem ser observados entre quase todos os tipos de jogos:

+ intensamente competitivo;

« demanda habilidades, tanto fisicas quanto mentais;

» regulado por regras especificas;

» claramente estruturado, com uma defini¢do de comego e fim;

» jogado de forma a atingir um objetivo; em outras palavras, para atingir a
vitoria e evitar a derrota. ( traducdo nossa )

(MILLER. C.H. 2004 p. 9)

2.3.1 A Teoria dos jogos

E relevante para o desenvolvimento do conceito de jogo o conhecimento da Teo-
ria dos Jogos. Embora esta teoria seja mais conhecida como recurso de célculo na area
do conhecimento da Economia, a sua aplicagdo pode ser de extrema valia também nos
jogos digitais. A Teoria dos Jogos foi uma proposicao elaborada pelo matematico hun-
garo Johannes Von Newman (1903-1957) em 1927. Mais tarde, em 1947, ele detalhou e
publicou a referida teoria conjuntamente com alemao Oskar Morgenstern (1902- ), no
livro “Teoria dos Jogos e Comportamento Economico”. Esta teoria define uma formu-
lacdo lo6gico-matematica para a andlise de conflitos. Através desta logica, os autores es-
clareceram o uso de matrizes relacionando os valores minimos € maximos que podem
ser obtidos pelos jogadores. O objetivo do uso de tais matrizes € possibilitar que possa-
mos controlar a dindmica das jogadas de cada jogador a fim de se atingir um equilibrio

dindmico, se assim for desejado.

A Teoria dos Jogos preconiza que alguns aspectos e define certos termos que

devem ser seguidos para que a partida seja eficiente.

1- Cada parte interessada ¢ denominada de jogador. Ele ¢ o agente atuante.

Existe um numero finito de jogadores.

observance, one experiences a catharsis, or feeling of intense emotional relief. The same is true if one has
worked through a challenging computer game, and in doing so, has overcome a series of difficult
obstacles to reach a positive outcome.”

(MILLER, C.H.2004. p. 8)
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2- Uma partida tem lugar quando cada jogador escolhe um curso de agdo atra-

vés de uma tomada de decisdo.

3- Apos cada partida os jogadores acertam as perdas e ganhos entre eles. Se um

perde o outro ganha: principio de equilibrio competitivo.

4- Os rumos pelo qual o jogador decide suas ac¢des sao denominados de estraté-

gias.

5- Para se escolher uma estratégia, os jogadores ndo podem saber a estratégia

de seus competidores.

6- O valor final do jogo devera ser a média das perdas e ganhos dos jogadores

das partidas, se todos os jogadores recorrerem as melhores estratégias.

7- A estratégia serd mista quando cada jogador decide seus recursos de agdo

proporcionalmente fixa.
8- Se os jogadores escolherem apenas um curso de ago a estratégia sera pura.

9- A tabela que demonstra, quantitativamente, todos os resultados de todas as

partidas possiveis recebe o nome de “matriz”.

10- Os nimeros positivos na tabela representam os valores quantitativos de ga-

nhos, e os nimeros negativos representam os valores quantitativos das perdas.

Vamos supor um sistema de um jogo em que a partida € composta de dois jo-
gadores A e B, que possuem cada um 4 estratégias de agdo possiveis. A “matriz” abaixo
define todos os 16 resultados que os jogadores obterdo em fungao de suas escolhas. Esta
matriz € feita pelo criador do jogo e os jogadores ndo tém conhecimento da mesma. De-
vemos compreender que esta forma de se calcular os ganhos e as perdas depende das es-
colhas de cada jogador, além também da ordem em que os jogadores realizam suas es-
colhas. Consideremos que a partida acontecera em turnos, sendo que, primeiro o joga-
dor A ataca escolhendo uma estratégia, enquanto o jogador B se defende escolhendo
também uma estratégia. Assim, o resultado da interagdo entre as partes sera aplicado
nos ganhos ou perdas apenas do jogador atacante, no caso o jogador A. No préximo tur-
no, ¢ a vez do jogador B atacar e do jogador A de se defender. Desta forma, a resultante

da interagdo entre eles, com ganhos ou perdas, seria aplicada ao jogador B. Sempre ha-
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vera um jogador que ataca e outro que se defende e os resultados desta interagdo, entre

eles, seriam aplicados apenas ao jogador atacante.

No caso dos jogos Caga Niqueis em que o jogador joga contra uma maquina,
muito comum nos cassinos, a programacao do sistema de jogo sempre privilegia a ma-
quina, ndo havendo um equilibrio entre os ganhos e as perdas: a maquina quase sempre

ganha porque de outra forma a casa de jogos poderia sair no prejuizo.

TABELA 1 — Matriz da Teoria dos Jogos.

Jogadores |Bl1 B2 B3 B4 Piores

AeB Resultados
Possiveis.

Al -2 5 0 -3 -3

A2 1 0 4 -1 -1

A3 -3 2 -1 -5 -5

A4 0 4 1 -2 =2

Melhores |1 5 4 -1

Resultados

Possiveis.

Caso o jogador A seja o atacante e escolha a estratégia de ataque como A2, e
caso o jogador B seja o defensor e escolha a estratégia de defesa B3, o jogador A atinge
um resultado 4 positivo. Para o jogador A este ¢ o maior e, portanto, o melhor resultado
possivel dentro da estratégia A2. Agora, sendo a vez do jogador B o atacante com a es-
tratégia B3, e caso o jogador A escolha a estratégia de defesa como A3, o jogador B

atinge um resultado de -1, recebendo um resultado negativo.

Vamos observar que a soma dos melhores resultados possiveis, subtraida da
soma dos piores resultados possiveis, deve atingir o zero para que aja um total equilibrio

dindmico no jogo. Nesta “matriz” observamos que o resultado destas operagdes ¢ 2, o
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que coloca este sistema pouco equilibrado, portanto, o sistema de jogo ainda nao atingiu

o ponto zero de equilibrio absoluto.

A Teoria dos Jogos pode ser usada para calcular varias formas de competi¢do

entre as partes envolvidas na contenda, para estabelecer equilibrio e obter resultados.

A seguir, temos uma outra “matriz”’ mais equilibrada, sendo que a soma dos
melhores resultados com a soma dos piores resultados possiveis resulta em 0. Este siste-
ma se encontra equilibrado dinamicamente. Outra forma de equilibrar um sistema ¢ per-
mitir que quanto maior for a sua busca de ganhos positivos, torna-se também, mais pro-

vavel que se sofra maiores perdas.

TABELA 2 — Matriz da Teoria dos Jogos.

Jogadores |Bl1 B2 B3 B4 Piores

AeB Resultados
Possiveis
Al 4 -3 -2 -1 -3
A2 -3 3 -1 -1 -3
A3 -2 -1 2 1 -2
A4 -2 -1 1 1 -2

Melhores |4 3 2 1
Resultados

Possiveis

Viarias matrizes podem ser criadas conversando entre si. Podemos criar matri-
zes para quase tudo, sempre procurando por um sistema de comparacdes e quantifica-
¢oes. A Teoria dos Jogos foi uma prévia sobre como os jogos digitais iriam evoluir em

termos de logica de sistemas.

E interessante notarmos que o RPG (Role Playing Game), ou “jogo de repre-
sentagdo”, que surgiu bem na década de 1960, portanto, na mesma época do surgimento

do jogo digital mais basico, também utiliza a Teoria dos Jogos. Matrizes, com cruza-
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mento de informacgdes, sdo utilizadas para se calcular os danos dos ataques, ou ainda

para se calcular a dificuldade de uma agao.

O RPG ¢ um jogo / teatro em que o jogador deve incorporar um personagem €
entrar em um mundo imaginado, controlado pelas possibilidades do dado, com informa-

¢oes e probabilidades previamente estabelecidas em estatisticas de simulagao.

Outra caracteristica do RPG ¢ a existéncia do “mestre do jogo”, um dos joga-
dores que assume a identidade de “Deus”. Assim como nos jogos digitais, a maquina ¢ a
responsavel pela logica em que o mundo virtual funcionard, o “mestre do jogo” o ¢ para
este mundo imaginario. Temos ai uma espécie de “jogo digital” cuja base ¢ a do teatro,
das probabilidades e do elemento humano. Podemos perceber também que temos, no
RPG, um mundo imaginado complexo e simulado, condi¢do bésica para o desenvolvi-
mento dos jogos digitais mais complexos. Porém, € preciso salientar que ndo podemos
dizer que o RPG tenha influenciado a criagdo dos jogos digitais, pelo menos ndo nesta
época. Assim, o RPG, além de ser uma representacdo, como os atores do cinema e do
teatro o fazem, ¢ também uma simulagdo, pois utiliza estatisticas e leis pré-estabelecidas

que pretendem recriar um mundo imaginario.

A aplicabilidade das matrizes da Teoria dos Jogos pode ser amplamente com-
provada por nds ao testarmos seu mé¢todo em um jogo de RPG em que fomos o “mestre
do jogo”. Os jogadores eram constituidos de dois garotos de 11 anos. Embora eles apre-
sentassem uma dificuldade inicial de compreender como deveriam montar seus persona-
gens aplicando as matrizes, logo nos primeiros exemplos de seu uso eles compreende-
ram do que se tratava e corrigiram a respectiva matriz de seus personagens. A com-
preensdo dos processos estatisticos aconteceu de forma natural e seus personagens logo
adquiriram uma distribuicdo numérica otimizada. Sua aplicacdo direta em um jogo de
RPG foi um completo sucesso.

A Teoria dos Jogos, assim como a Mdquina de Turing, nos tem dado subsidios

para a cria¢ao de jogos digitais desde os seus primoérdios.
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2.3.2 Dados historicos da construcao de jogos digitais

Em 1958, foi realizado como teste, o jogo digital “Tennis For Two”, nos
laboratérios do Massachusetts Institute of Technology (MIT). Infelizmente ele nunca foi
langado no mercado. Em fins de julho de 1961, neste mesmo laboratério, foi testado
um jogo eletronico desenvolvido em um enorme computador que custava milhares de
dolares, o DEC PDP-1, equipado com uma tela e dois joysticks. A tela deste jogo era a

mesma utilizada pelo Sistema Grafico Type 30. O jogo se chamava “Spacewar!”.

A maior parte do seu codigo foi programada por Steve "Slug" (Lesma) Russell
(1937-), auxiliado por seus colegas Dan Edwards, Alan Kotok, Peter Sampson e Martin
Graetz. A intengdo inicial dos autores era transpor um filme para o computador, mas
esta era uma empreitada grande demais para a tecnologia da época. Entdo, eles se viram
forcados a se adaptarem as possibilidades técnicas disponiveis dos computadores. A
decisdo foi por produzir um jogo e entdo se inspiraram na literatura de fic¢do cientifica
que tanto apreciavam. O tema do jogo “Spacewar!” foi inspirado nos livros de ficcdo
cientifica do autor Edward Elmer "Doc" Smith (1890- 1965). A fim de realizarem este

intento, os pesquisadores do MIT estabeleceram trés regras basicas para a sua criagao.

O jogo digital deveria:

1-Demonstrar as capacidades do computador, usando quase todo seu potencial

interativo;

2- Ser interessante e diferente toda vez que for rodado ;
3- Envolver o usudrio de maneira atrativa e prazerosa , ou seja, ser um jogo de

entretenimento.

Podemos dizer que estas trés regrinhas foram as primeiras “leis” basicas para a
criacdo de jogos digitais. Para realizar um jogo obedecendo a estas “leis”, os jovens
pesquisadores do MIT criaram duas naves que se digladiavam. Associado a elas,
criaram uma rotina para simular a sua inércia. Como cendrio, fizeram um campo estelar
aleatério para servir de referéncia espacial e ajudar aos jogadores controlar os seus

movimentos. Também, decidiram adicionar um "botdo de panico para emergéncias", e
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assim nasceu a tecla Hiper Espago. O ultimo toque seria a estrela no meio do campo de
batalha que gerava um campo gravitacional que poderia tanto atrapalhar quanto ajudar
ao jogador, dependendo de sua astucia e habilidade.

O “Spacewar!” foi oficialmente terminado em 1962 ocupando, em padrdes
atuais, miseros 2KB de memoria. O seu grande criador, Russell jamais ganhou um doélar
pelo jogo, muito embora, muitos outros tenham se apropriado de suas ideias e lucrado

bastante com isto.

®IF'YPA 21 - Estudantes do MIT jogando o “Spacewar!”.

<http://jogos.uol.com.br/reportagens/historia/1961.jhtm>

Ao mesmo tempo em que o primeiro jogo digital era criado, tinhamos as
primeiras pesquisas também em RV, ou Realidade Virtual. O primeiro prototipo de RV
foi desenvolvido em 1958 pela Philco Corporation, o Head Sigth Television System. Ele
consistia de um capacete com uma tela na altura dos olhos € o movimento da cabecga do
usudrio era captado e transferido para as imagens que eram visualizadas. Entdo, o
usuario ficava com a ilusdo de estar dentro deste mundo virtual.

Em 1970, outro sistema de imersdao foi desenvolvido. O Head Mounted
Display, que ndo apenas permitia a interacdo pelos movimentos de cabeca, mas
também, através de imagens infograficas ou uma janela com informagdes que
possibilitava um output de dados da maquina para o usuario. Estes dados eram
assimilados pelo usuario e completavam a sua percepcao daquela outra realidade
proposta. Embora ndo se tratassem especificamente de jogos, mas de sistemas
interativos imersivos, estes sistemas influenciaram o desenvolvimento dos jogos

digitais. Apesar de terem demorado meio século para serem apropriados pelos jogos
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digitais, hoje em dia, os sistemas imersivos da realidade virtual ja sdo usados
domesticamente, como os Oculos estereoscopicos em 3D.

Em 1949, o engenheiro norte americano Ralph Baer (1922- ), recebeu a tarefa
de criar a melhor TV do mundo. Na ocasido, ele pensa em criar uma TV interativa com
jogos, mas a ideia ndo decola por falta de tecnologia da época. Somente 22 anos mais
tarde, em 1971, a Magnavox compra o projeto de Ralph Baer, da Sanders Associates.
Assim, a Magnavox comega a desenvolver o Odyssey, o primeiro videogame do mundo
para ser conectado numa TV.

Enquanto isso, outro engenheiro norte-americano Nolan Bushnell, transforma o
quarto da filha numa oficina e adapta o jogo "Spacewar!”, de Steve Russell, criando o
“Computer Space”, o primeiro arcade do mundo. Esta maquina era extremamente
compacta para os padrdes da época, a experi€ncia impressiona o publico e ele passa a
vender a novidade. A Nutting Associates se interessa pela novidade e contrata Nolan
Bushnell, para montar os arcades da Computer Space. Prevendo um crescente interesse
por suas criacdes, Nolan Bushnell sai da empresa que o contratara, anteriormente, para
fundar a sua propria empresa, a Atari.

No final do ano de 1972, Nolan Bushnell lanca o arcade chamado "Pong"” que
se torna um fendmeno de vendas. Como ja era de se esperar, o sucesso comercial atraiu
varias empresas para o ramo. A Ramtek e a Nutting, comecam a langar similares para
entrar na onda dos arcades. Desta forma, estava sendo formado um mercado de empresa
de jogos digitais. A entrada de concorrentes no mercado ndo interferiu no sucesso da
Atari, que estabeleceu contato com a Namco, do Japdo, para levar a novidade aos

consumidores do Oriente. Agora a Atari tentaria conquistar o mercado mundial.

®ITYPA 22 - O precursor dos arcades, o “Pong”.
<http://jogos.uol.com.br/reportagens/historia/1971.jhtm>
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Em 1974 a Ke Games, uma subdivisdo da Atari, lanca o arcade "Tank", jogo
mais vendido do ano e ultrapassa a sua prima maior em vendas. Por ser uma subdivisao
da Atari, acabou acontecendo a fusdo completa entre elas. A Atari passou a ser uma das
maiores industrias de videogame de todos os tempos, além de uma das precursoras da

area.

®ITYPA 23 - O arcade “Tank”, com 4 joysticks.
<http://jogos.uol.com.br/reportagens/historia/1974.jhtm >

®IFCYPA 24 - Uma fase do arcade “Tank”. <http://jogos.uol.com.br/reportagens/historia/1974.jhtm >

Devido ao sucesso dos arcades, ou maquinas de fliperama, a Atari decidiu
tentar mais uma cartada com a criagdo de consoles domésticos. Agora o alvo ndo era
mais casas especializadas em jogos, mas a casa de todos os consumidores. Os
funcionarios da Atari, Harold Lee, Alcorn e o engenheiro Bob Brown desenvolvem uma
versdo de "Pong"” para o mercado doméstico. A Atari entrou em contato com a Sears

Roebuck, a maior e mais tradicional rede de vendas por catdlogo dos EUA, e
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apresentou-lhes o arcade doméstico "Pong”. Animada com as projegdes, a Sears
comprou logo 150.000 unidades do aparelho, muito mais do que a Atari poderia
produzir.

De inicio, o Tele-Games Pong trazia s um jogo para dois jogadores, mas logo,
novas versdes do aparelho foram langadas com varios aperfeicoamentos. Dentre estas
evolugdes, havia consoles domésticos com até 16 jogos diferentes e para quatro

jogadores simultaneamente.

®IFCYPA 25 - O console doméstico da Atari, o “Pong”.
<http://jogos.uol.com.br/reportagens/historia/1975.jhtm >

Em 1977, outra cartada no mundo dos jogos digitais foi um langamento da
Midway Games, que langa o jogo “Gunfight”, o primeiro a usar microprocessadores ao
invés de um emaranhado de circuitos. Desenvolvido pela Taito do Japao, “Gunfight” é
o primeiro arcade a ser importado pelos EUA. Até hoje a Taito ¢ referéncia na
fabricacao de arcades.

Sob a lideranga de Bushnell, a Atari desenvolve o VCS (Video Computer
System), mais tarde chamado de Atari 2600, e langa-o no Natal por US$ 249,95. Esse é
o primeiro console programavel com jogos em cartucho da Atari. Agora os consoles
adicionavam uma outra possibilidade comercial, a venda dos titulos de jogos
separadamente. Entre os titulos disponiveis hd conversdes de jogos de arcade e também

jogos criados exclusivamente para o console doméstico Atari 2600.
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®ITYPA 26 — Propaganda impressa do Atari2600.
<http://jogos.uol.com.br/reportagens/historia/1975.jhtm >

Ao final da década de 1970 temos varias empresas, além da Atari, investindo
no rentavel mercado de consoles domésticos e de arcades, como a Namco, a Nintendo,

a Sega e a Mattel.

Em 1979 foi langado o "Lunar Lander", o primeiro jogo comercial com grafi-
cos vetoriais, na forma de wireframes. Este era um antecessor dos graficos poligonais,
ou seja, da tecnologia 3D, porém seu recurso visual ndo era real, pois os graficos simu-
lavam o aramado, mas ndo eram realmente em 3D. Como sempre, era s6 questdo de

tempo para que um jogo realmente em 3 dimensdes fosse produzido.

Em 1980, Ed Rotberg, da divisao de arcades da Atari, cria o “Battlezone”, pri-
meiro jogo 3D em primeira pessoa. Trata-se de um desafio de carros blindados em uma
zona de guerra. Logo depois, em 1981, o governo americano encomenda uma versao
melhorada e a utiliza com propositos de simulagdes militares, o “Bradley Infantry Vehi-
cule”. Temos ai um fendmeno que influenciou sobremaneira o desenvolvimento dos jo-
gos digitais desde entdo: a simulacdo como forma de treinamento de tropas em cenario

de guerra.

Hoje em dia, podemos perceber como este interesse evoluiu ao observarmos o
jogo online “American Army”, desenvolvido pelo exército americano a fim de servir
como plataforma de recrutamento dos melhores jogadores. Caso sejam norte-america-

nos, os campedes da rede sdo chamados a servir realmente no exército dos EUA.
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®ITCYPA 27 - Jogo digital online das Forgas Armadas dos EUA.
<htpp://americancitizenstogether.org/ ACT/WEB/Cartoons_2.html >

Também, em 1980, foi langado o mais popular dos arcades de todos os tempos:
“Pac Man”. Este era um jogo em que um personagem, com o design mais simples pos-
sivel, ou seja, um circulo com uma boca, percorria um labirinto onde fantasmas o perse-

guiam. Seu objetivo era comer todos os pontos da tela e seu conceito, extremamente

simples, foi um sucesso imediato.

®ITYPA 28 - Tela de “PacMan”. <http://jogos.uol.com.br/reportagens/historia/1978.jhtm >

Com o sucesso dos consoles de videogames apareceram varios lancamentos no-

vos, mas, geralmente, de qualidade duvidosa. Em 1983 foram lan¢ados no mercado jo-
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gos digitais, criados como forma de divulgacdo de empresas que nada tinham a ver com
os jogos. Embora alguns destes jogos promocionais fossem razoaveis, como o “Pepsi
Invaders”, eles ndo passavam de clones de outros sucessos. Foi assim que surgiram os
advergames, porém este termo que significa “jogo de propaganda” somente veio a ser
utilizado em 2001, em um artigo da revista americana Wired, que aborda questdes de
tecnologia e sua influéncia na sociedade. Em verdade, estes jogos eram simples joguetes
de marketing e, com o tempo, os consumidores se sentiram enganados. Além disso,
mesmo sem intencdo de se realizar propaganda, outros jogos cuja jogabilidade era obvi-
amente copia das de antigos sucessos estavam sendo produzidos em excesso. Estes, so-

mados aos jogos promocionais, abalaram a confianga nos consoles de video games.

Outro fator importante que ajudou a desencadear a crise no mercado de conso-
les de videogames de 1983 foi o surgimento dos computadores pessoais. A empresa
Commodore lanca o Commodore 64, um computador relativamente barato e poderoso
que atingia uma resolucao de 320 x 200 pixels e 16 cores simultaneas, performance me-
lhor do que qualquer console de videogame da época. Seu uso foi muito disseminado

nos EUA, mas em outros mercados ¢le ndo era muito conhecido.

O computador pessoal MSX, lancado em 1983, obteve sucesso estrondoso na
Europa, na Coréia do Sul, no Japao e no Brasil. Seu sucesso se deu especialmente pelo
seu baixo custo e pela sua compatibilidade com outros produtos da época. Sua versatili-
dade era total, tanto em termos de softwares, quanto em termos de hardware. Portanto,
podemos dizer que este era realmente o primeiro computador “plug and play”. Outra
facilidade que o MSX oferecia era a sua capacidade de utilizar um televisor normal
como tela, ao contrario dos computadores da época que exigiam um monitor especifico
e muito caro. A intencao de seus fabricantes era se tornarem referéncia dentro do merca-
do e as facilidades eram tantas que eles conseguiram. A linguagem de programagao Ba-
sic ja vinha embutida em sua memoria e varias publicagcdes de periddicos circulavam

com programas € jogos que os proprios usuarios deveriam digitar em sua maquina.

Era possivel ainda gravar o que era criado em fitas cassetes de dudio para uma
posterior recuperacdo de dados, caracteristica realmente inovadora e extremamente 1til,
Jj4 que ndo era necessario reescrever todo o codigo. Era 6bvio que seu uso se estendia
para além dos simples consoles de videogames. O MSX era uma maquina com elevado

potencial didatico para o ensino de computacao aos seus usudrios e, certamente, esta foi
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a sua caracteristica mais marcante e decisiva na hora dos pais decidirem compra-lo para

os seus filhos.

®ITYPA 29 - MSX Expert, da Gradiente. <http://jogos.uol.com.br/reportagens/historia/1981.jhtm>

Porém, no Oriente o mercado se encontrava em expansdo, ¢ nao foi atingido
pela crise de 1983 que assolou o mercado americano. A NES (Nintendo Enterteinment
Sytem) produzia seus primeiros sucessos nos arcades, no Japao. Em 1983 ela langa o
FAMICON, console de video game, que permitia editar as fases do jogo e grava-las em

uma fita cassete, a maneira dos computadores da época.

Em 1985 o console da NES ¢ langado nos Estados Unidos e reacende a febre
dos videogames. E desta época o surgimento de grandes classicos como o “KungFu
Master”, o lendario “Super Mario Bross” e “ Duck Hunt” . Este Gltimo precisava de
um acessorio que assombrou aos jogadores: uma pistola que atirava diretamente contra

a tela do jogo e que sabia onde o tiro deveria ter atingido.

PITCYPA 30 - Jogos classicos do NES. <http://jogos.uol.com.br/reportagens/historia/1985.jhtm>

Em 1986, a Sega do Japao entra no mercado ocidental com o console Master

System. Este console era superior ao NES em termos de capacidade grafica, mas nao
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emplacou. Este console deu certo comercialmente no Brasil, na Australia e na Europa,

pois a falta de outros consoles no mercado era cronica nestes locais.

®ITYPA 31 - Console Master System, da Sega.

<http://en.wikipedia.org/wiki/Sega Master System>

Podemos perceber que novos consoles eram langados periodicamente. Do NES
e do Master System que possuiam memoria interna de 8 bits, os consoles evoluiram

para outros langamentos de 16 bits, como o Mega Drive ( 1980) e o SuperNES ( 1990 ).

Mais tarde, em 1993 surgiram os consoles de 32 bits, em primeiro lugar com o
3DO da Panasonic. Somente em 1994 ¢ que a Sega investe neste seguimento com o

console de 32 bits Sega Saturn.

Ainda em 1993 a Atari, que parecia haver perdido toda a sua for¢a como refe-
réncia para consoles de videogames, langa o Atari Jaguar. Este console foi divulgado
como sendo o primeiro console de 64 bits, mas isto ¢ discutivel visto que sua qualidade
era apenas ligeiramente superior aos consoles de 16 bits da época. O Atari Jaguar foi a
ultima tentativa da Atari de emplacar um console de videogames, concentrando-se apos

este fracasso, apenas na confecgdo de softwares € nao mais na producao de hardwares.

A Nintendo lancou o seu console de 64 bits em 1997, o Nintendo 64. Por se
manter fiel ao antigo formato de disponibilizar seus titulos em cartucho o console per-
deu um pouco de sua forca. Mas, ainda assim, por possuirem suas proprias subsididrias
desenvolvedoras de jogos, o console atingiu o segundo lugar em vendas na época. Seus
titulos utilizavam, em sua maioria, graficos em 3D e contavam com o peso de “Super

Mario 64”( 1997), e “The Legend of Zelda: Ocarina of Time”( 1998).
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®ITYPA 32 - Super Mario 64, do Nintendo 64.<http://en.wikipedia.org/wiki/Super mario 64>

Em 1994 entra em cena a Sony, que langa o Playstation One, console que utili-
zava CD-Roms para armazenar os jogos ao invés dos tradicionais cartuchos. Além dis-
so, foi langado também um Memory Card, acessoério que permitia gravar as partidas que
poderiam ser reiniciadas mais tarde do ponto salvo. Alguns cartuchos de jogos ja possu-
iam esta tecnologia de salvar o jogo, como o cartucho de “Phatasy Star” do Master

System, porém com o Memory Card todos os jogos poderiam ser salvos.

®ITYPA 33 - Console Playstation da Sony.<http://en.wikipedia.org/wiki/Playstation>

O Playstation One acabou por se tornar o console de video game mais popular
da histdria. Sua infinidade de titulos era o principal atrativo e os graficos em 3D, que ja
eram os preferidos pelos usuarios, se tornaram uma regra apds o seu lancamento. Jogos
em 2D ja ndo eram mais tdo interessantes tendo em vista a melhoria gréafica e de jogabi-

lidade que os jogos em 3D permitiam.

O Playstation One rendeu duas continuagdes: o Playstation 2 (2000), que ainda
rodava filmes em DVD, além dos antigos jogos de Playstation One; e o Playstation 3
(2006), que utiliza da tecnologia Blue Ray Disc para armazenar seus jogos € que tam-

bém 1€ jogos de seus predecessores.
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®ITYPA 34 - Cena que demonstra o apuro visual dos graficos de “Figth Nigth Round 3", do console
Playstation3.<http://www.ps3station.com/playstation3/screenshots/48/fight night round 3.html>

A década de 2000 nos apresentou um crescimento explosivo no mundo dos jo-
gos digitais. Tivemos o langamento do Sega Dreamcast de 128 bits que sogobrou por

conta da concorréncia com o Playstation 2.

Em 2001, a Microsoft, gigante na produ¢do de softwares para computadores,
decide entrar no mercado dos consoles domésticos de videogames. Para atingir seu ob-
jetivo ela lanca o XBox que também tocava DVDs e possuia um disco de memoria para
gravar os jogos internamente. O XBox agradou e atingiu o segundo lugar nas vendas,

atras apenas do Playstation 2.

Também em 2001 a Nintendo langa 0 Game Cube como o console sucessor do
Nintendo 64. Seu sucesso foi relativo devido a forte concorréncia do Playstation 2 e do
Xbox que o superaram em vendas. O Game Cube utiliza cartuchos ou MiniDVDs para
rodar seus jogos. Talvez seja a impossibilidade de se tocar DVDs, caracteristica comum
em seus concorrentes, que fez com que o Game Cube ndo tenha obtido tanto sucesso

quanto se esperava.

A ultima geracao de consoles de videogames sdo o Xbox 360, da Microsoft, o
Playstation 3 da Panasonic e o Wii da Nintendo. Apesar da grande evolucao grafica des-

tes consoles o fator que mais os destaca, em relagdo aos seus antecessores, ¢ a possibili-
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dade de se conectar controles especiais que detectam o movimento dos jogadores. Estes
controles permitem que o jogador interaja em tempo real se movimentando na frente da
tela. Cameras detectam estes movimentos e os transferem para o personagem do jogo
causando assim uma verdadeira imersdo interativa dentro do jogo. Suas aplicagdes vao
além do jogo de entretenimento, como, por exemplo, o WiiFit, conjunto de acessorios
que nos ajudam a realizar exercicios de yoga e de fisioterapia. As possibilidades deste

tipo de interacdo sdo enormes e logo poderemos ver novas formas de utiliza-las.

®ITYPA 35 - Jovens jogando baseball do Wii com controle de movimento.

<http://diariointerativo.wordpress.com/2007/05/07/wii-kend-nova-experiencia/>

Hoje, no século XXI, o grande desenvolvimento tecnoldgico, tanto em
hardware quanto em software, permite enormes possibilidades de interacdo homem e
maquina, o que viabiliza a constru¢do de varias modalidades de jogos digitais, aliados
as poderosas renderizagdes graficas.

Os jogos digitais, como vimos, sdo oriundos dos jogos tradicionais, como o0s
jogos de esportes, os jogos de tabuleiro, os jogos de cartas e os jogos de representacao.
A tecnologia da linguagem computacional, com seus cédigos e sintaxes e aliadas a

teoria dos jogos, permitiu a constitui¢do desta uma nova modalidade de jogo.

2.4 Algumas experiéncias de mesclagem de jogos e cinema
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Alguns jogos, como “O Poderoso Chefdo” (2006), da Eletronic Arts, sao
baseados em filmes. Devemos lembrar que varios jogos usam recursos estritamente
cinematograficos como as cutscenes, que sdo inser¢des de narrativas cinematograficas
entre fases ou passagens de jogos.

Esta modalidade de jogo inspirada em filmes e com inser¢des de cenas de
cinema, bem como filmes com tecnologia de computador, tem se tornado muito comum,
evidenciando a influéncia matua que as areas dos jogos digitais e do cinema exercem
entre si. Porém, observamos que os jogos continuam sendo jogos ¢ os filmes continuam
sendo filmes, a ndo ser em exemplos pontuais da arte digital, ou eletronica. Embora os
pioneiros da computagdo grafica, como John Withney e os pioneiros dos jogos digitais,
como os pesquisadores de “Spacewar” , ambicionassem realizar filmes no computador,
ressaltamos novamente, que foi com os artistas digitais que o cinema e os jogos digitais
mais se mesclaram.

Os formatos de tela trazidos pelo desenvolvimento do CinemaScope, a tela
gigante do IMAX , pela tela esférica do OMNIMAX e os formatos de som trazidos pelo
Sound Surround e pelo som 3D, permitiram que os limites da imagem, ou do frame, ou
ainda, do enquadramento e do espaco, se perdessem para o espectador. Com estes
recursos, os limites entre o filme e o real, ainda que existentes uma vez que os limites da
tela e do som nao se extinguiram totalmente, se tornam menos perceptiveis. O som sai
da dependéncia da imagem, sendo emitido por todos os lados e amplia, espacialmente, a
percepgao do espectador.

Outras experiéncias também tiveram lugar na histéria do cinema, como o
Sensorama e o Smellorama que forneciam sensacdes tateis, olfativas, e mesmo de
movimento, entre outras. A imagem em 3 dimensdes também ndo ¢ novidade, visto que
experiéncias semelhantes foram tentadas na década de 50 e 60. Todas estas tentativas
sdo consideradas validas, mesmo que ndo se tornem uma constante no cinema

comercial.

O pesquisador e artista digital Jeffrey Shaw (1969) nos propde o termo “cinema
expandido”. Este cinema expandido consiste em aumentar a capacidade do cinema, tan-
to em termos imersivos, quanto em termos de interatividade. Experimentos que buscam

por um cinema expandido, através de dispositivos imersivos e eletronicos, tém atraido
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pesquisadores desde o surgimento do computador. Tentativas de se transformar o cine-
ma em uma experiéncia imersiva e interativa acontecem desde a popularizacao dos dis-
positivos eletronicos. Por imersdo devemos compreender a experiéncia de entrar nos
mundos sem perceber a midia. O artefato midiatico desaparece em favor de uma experi-
éncia sensorial e perceptiva mais profunda. E comum em alguns jogos digitais a remo-

¢do de elementos de interface em situagdes em que a imersao deva ser mais intensa.

Um bom exemplo de cinema expandido ¢ a obra “Movie Movie” (1969) de Jef-
frey Shaw, Theo Botshuijver e Sean Wellesley -Miller, exibida no Experimental Film
Festival, em Konokke-Le-Zoute, na Bélgica. Nela, uma tela gigantesca e de formato c6-
nico era desenrolada sobre o chdo. Esta tela possuia varias camadas infladas, sendo que
fumaca era inserida entre elas, a0 mesmo tempo em que imagens de filmes e slides eram
projetados sobre as multiplas telas. As imagens projetadas na estranha tela transgrediam
o formato de frame quadrado e de formato achatado (em 2 dimensdes), como vemos
normalmente no cinema. A proje¢do das imagens em uma tela com varias camadas chei-
as de fumaca e de liquidos conferia profundidade e uma certa aleatoriedade a cena.
Além disso, a configurag@o sonora de “Movie Movie”,conferia a obra uma boa dose de
interatividade, ja que musicos se encarregavam de inserir trechos de musicas produzi-

das, eletronicamente, de acordo com a interagao dos espectadores com a tela conica.

Os amplificadores de som eram distribuidos pela estrutura da tela conferindo a
obra uma espacialidade sonora incomum para a época. Todos estes artificios, a tela ar-
ranjada como uma estrutura arquitetonica em que se podia entrar e tocar, o som interati-
vo distribuido espacialmente, a imprevisibilidade da fumaga entre as camadas da tela, fi-
zeram de “Movie Movie” uma experiéncia pioneira em termos de cinema expandido.
Tanto ¢ verdade, que alguns dos espectadores retiravam espontaneamente as proprias
vestes, evidenciando assim, uma experiéncia sensdria e sensual de forte impacto. Muito
embora, em 1969, no auge dos movimentos de libertagdo sexual, isso ndo fosse de se

surpreender.
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®ITYPA 36 — O cinema expandido “Movie Movie”, de Jeffrey Shaw, com sua tela inflavel.

<http://www.jeffrey-shaw.net/html main/frameset-works.php>

Um trabalho que também merece destaque foi o realizado pelo Media Labora-
tory do MIT( Massachusetts Institute of Tecnology) através dos pesquisadores Michael
Neimark e Scott Fisher. Este era o “Aspen Movie Map”, de 1978. Nesta instalacao utili-
zando discos lasers, computadores, cameras cinematograficas de 16mm e uma tela de
touch screen, podemos navegar pela cidade de Aspen, Colorado. Este trabalho possui
caracteristicas de cinema e de jogos, visto que, era possivel navegar pela cidade, & ma-

neira dos jogos apesar das imagens serem obtidas por meios cinematograficos.
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®ITYPA 37 - Instalagdo navegavel do MIT, “Aspen Movie Map”. SHANIKEN, E. ( 2009. p, 109).

Entre 1988 e 1990 , Jeffrey Shaw continua suas experiéncias com o “cinema
expandido” ao fundir tanto a linguagem do cinema quanto a linguagem dos computado-
res em uma obra que perpassa as duas linguagens. Em “The Legible City”, uma bicicle-
ta pode ser utilizada como interface para se navegar em uma cidade com as ruas e os
prédios de Amsterdam, Manhattan e Karlhuhe, feitos a partir de grandes letras e pala-
vras projetadas em uma tela bem na frente da bicicleta. O caminho percorrido com a
bicicleta ¢ que definird o que sera visto pelo trajeto, formando poemas e servindo de
fonte para livres associagdes. Além disso, narrativas diferentes podem ser escolhidas de
acordo com o caminho. A forma com que Shaw monta a sua instalagdo ¢ que a torna
uma obra de mixagem entre midias. A grande tela em uma sala escura, como no cinema,
aliada a uma interface criativa, em conjunto com os textos do caminho, torna esta obra
uma mistura de aspectos da linguagem computacional com a linguagem cinematografi-

ca.

70



®ITYPA 38 - Interator pedala em*“The Legible City”, de Jeffrey Shaw.<http://www jeffrey-

shaw.net/html main/frameset-works.php>

Em 2003, Mary Flanagan “criou a instalagdo “/domestic]”, em que o intera-
tor pode explorar as memorias infantis de um incéndio em uma casa. As imagens fo-
ram montadas em uma “game engine” (software para produgdao de jogos digitais)
bem conhecida, a “Unreal Tournament 2003 Engine”’, evidenciando a influéncia dos
jogos como plataforma para criagao destas obras. O ambiente claustrofobico ¢ povo-
ado por textos e imagens icOnicas dispostas em camadas instaveis sobre fotografias
ao fundo. O ambiente navegavel da casa serve de contengao das memorias reprimi-
das que devem ser reorganizadas pelo jogador através de um joystick. Nesta instala-
¢do temos um objetivo claro, e uma ameaca que deve ser debelada, assim como em
quase todos os jogos digitais. Ao interator / jogador cabe a responsabilidade de con-
ter as chamas que ameacam consumir o mundo proposto e, conseqiientemente, ao jo-
gador. Este trabalho de cunho pessoal e etnografico, como afirma Flanagam, propde
as seguintes questdes: quais sdo os caminhos que a memoria espacial e a cogni¢ao
percorrem para se estabelecerem? Podem, tais experiéncias traumaticas do incéndio
serem novamente sentidas? Quais seriam os papé€is da narrativa e da memoria em jo-

gos digitais, e como estes jogos irradiam sentidos culturais e sociais?

4SHANIKEN, Edward, A. Art and eletronic media. New York: Pheidon Press, 2009.

71



®ITYPA 39 - Instalagdo interativa [domestic], de Mary Flanagam. SHANIKEN, E. ( 2009. p.181).

A mistura dos meios cinematograficos com os meios digitais ja ndo representa
muita novidade, mas sua aplicagdo pratica continua exigindo altos investimentos finan-
ceiros e sdo de dificil configuragdo, pois exige o trabalho conjunto de programadores,
engenheiros, arquitetos e artistas especializados. Por isto as obras que propdem esta
mistura continuam sendo veiculadas apenas em circuitos especiais de exposicao de arte.
As ferramentas se multiplicaram e atualmente a intengao de se criar este novo tipo de ci-
nema, sem as delimitagdes do real e do imaginario, acaba por esbarrar na midia dos jo-
gos digitais. Enquanto o cinema tradicional bebe na fonte estética proposta, majoritaria-
mente, por Hollywood, o cinema expandido tem se enveredado para os caminhos pro-
postos pelos jogos digitais e pela realidade virtual. A tecnologia da realidade virtual
imersiva procura se aproximar do cinema na medida em que o interator assume o papel
do camera man e também do diretor do filme, como vimos com “The Legible City”,
“Aspen Movie Map” e “[domestic]”. Ao mesmo tempo, o caminho inverso acontece
com o cinema se aproximando dos jogos a medida que se torna cada vez mais uma ten-
tativa de imersdo interativa no mundo proposto pelo filme, como vimos com o filme

“Avatar”.

Dentro de formulacdes de interatividade para a arte, o computador ¢ a ferra-

menta ideal, pois seu funcionamento depende do conceito de algoritmo. O algoritmo € o

72



equivalente a “regra do jogo”, uma lista de instru¢des que sdo executadas em uma se-
quéncia em funcao de se resolver um problema, ou, proposi¢cdo. O algoritmo possui a
capacidade de usar repertorios, criar proporcdes, e ainda de sequencia-los em uma or-
dem, como vimos com a Teoria das Probabilidades, a Teoria dos Jogos e a Maquina
de Turing, fundamentos teoricos destes calculos. Os trabalhos realizados na area de arte
digital costumam propor algo de interativo fundido a geracdo sintética de sons e ima-
gens, geralmente, em processos de experimentacao e de comunicacdo entre diversas mi-
dias e formas de linguagens. Estes aspectos, quando aplicados nas obras de arte digitais,
ressaltam que o processo colaborativo se torna mais importante do que o produto final.
Estes fatores sdo essenciais quando o objetivo ¢ de transformar estas obras em trabalhos

coletivos, entre o proponente (artista) e o publico (interator).

Assim, os dispositivos computacionais realmente alteraram a nog¢ao de cinema.
Enquanto podemos pensar estas alteragdes apenas em termos de se tratar de uma ferra-
menta que facilita a sua producao, podemos também prever que o cinema podera seguir
o caminho dos jogos no sentido de que podera utilizar o computador também como
meio. Neste caso, provavelmente, a estrutura tradicional da linguagem que chamamos
de cinematografica sofrerd alteragdes, como ja vem ocorrendo com exemplo do cinema
expandido proposto por Jeffrey Shaw. Esta alteracdo das linguagens, dos meios e das

ferramentas ¢ um fendmeno possibilitado pelas tecnologias digitais.

“Com referéncia a muitos outros artistas do filme, podem-se observar certas
transformagdes radicais de sua poética e as questdes que eles abordam. Também
¢ facil notar numerosas inovagdes nas areas de apresentagdo de imagem, edigdo e
estrutura narrativa. Ndo apenas a tecnologia mais desenvolvida equipa o cinema
com ferramentas que permitem uma melhor (mais facil, mais rapida) realiza¢do
de tarefas adicionais do filme, como também inicia(ou aprofunda) mudangas nas
estratégias do filme, criando novas convengdes, transformando géneros, transgre-
dindo as relagdes tradicionais entre a realidade e suas representagdes audio visu-
ais. Isso, por sua vez, leva a formagdo de novas atitudes nos receptores, transcen-
dendo tanto o modelo de identificagdo- proje¢do, como as convengdes de afasta-
mento do cinema brechtiano. As modernas tecnologias eletronicas estio afetando
profundamente as estruturas ontologicas tradicionais do cinema e do filme.”

(KLUSZCZYNSKI. In: PARENTE, A.(Org). 1997, p 220)

O cinema pode passar a ser interativo sem deixar de ser cinema. Por sua vez, o
jogo pode passar a ser cinematografico sem deixar de ser jogo. Em comparagdo metafo-

rica, assim como a agua composta de oxigénio e hidrogénio exibe caracteristicas fisio-
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quimicas proprias e ndo de seus componentes (oxigénio e hidrogénio), o que observa-
mos entre cinema e jogos € um hibrido (ou arte digital hipermididtica) que ¢ maior que a

simples soma das partes.
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3 JOGOS DIGITAIS E CINEMA : SEMELHANCAS E
DIFERENCAS, CONSENSOS E DISSENSOS

A experiéncia estética contemporanea pode ser pensada a luz de sua insercao e
interacdo na cultura da sociedade da tecnologia, do conhecimento e da informacao.

Como um conceito moral e politico, segundo Ben Singer (in: Charney e
Schwarts, 2004, p. 95), a modernidade de um mundo pés-sagrado e pds-feudal faz com
que todas normas morais e valores politicos estivessem em julgamento; sob o aspecto
cognitivo, hd o surgimento de uma nova racionalidade instrumental segundo a qual o
mundo passa a ser percebido pela via da observacdo de laboratdrio; sob o aspecto
econdmico surgem profundas mudangas tecnoldgicas advindas das revolugdes industrial
e comercial ; sob o aspecto social e cultural ha mudancas nas classes sociais € a
explosao de uma cultura de massa em busca da intensificacio das sensagdes,
geralmente, fundamentada no entretenimento.

A urbanizagdo, a visdo subjetivista de nossas percepcdes, a necessidade do
espetaculo, a multiplicidade e simultaneidade de experiéncias, a hiperestimulacao, o
consumismo e as novas tecnologias caracterizam o contexto propicio ao surgimento de
novas experiéncias estéticas, em especial o cinema e, mais recentemente, 0s jogos
eletronicos e digitais, propiciados pelo advento da tecnologia computacional.
Historicamente percebemos o cinema como uma arte mididtica propria da modernidade.
J& os jogos digitais podem ser percebidos como uma arte midiatica propria da época
que costumamos chamar de contemporaneidade.

O cinema ¢ uma arte das imagens em movimento, iniciada no final do século
XIX, cuja linguagem, ja bem desenvolvida, pdde ser vista no filme “O Nascimento de
uma Nagao” (1915) de D.W Griffith (1875-1948). Posteriormente, bem mais
articulada, surge como linguagem audiovisual no inicio do século XX, precisamente no

langamento do primeiro longa-metragem com som sincronizado em disco de acetato o
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filme “The Jazz Singer”, em 1927. Ja os jogos eletronicos/ digitais sdo uma
manifestacdo de linguagem interativa baseada no audiovisual e iniciada no final da
década de 60 do século XX, quando os consumidores ja estavam acostumados a este
ambiente cheio de estimulos. Mas relacionar cinema com jogos digitais s6 ¢ possivel
quando esses ultimos passaram de apenas duas barras ¢ uma bola quadrada, que deveria
ser rebatida de um lado para outro da tela, no jogo “Pong”, para um produto mais
elaborado com recursos linguisticos da imagem em movimento, do som e de narracao e,
principalmente da interacao.

Dos primérdios do jogo digital, quando as fungdes do jogo como enigma,
desafio, ou problema cinético e geométrico se mostravam as Unicas modalidades
disponiveis, agora ja ¢ possivel criar historias com personagens interativas inseridas
numa dimensdo de espaco e tempo: personagens agentes desenvolvendo agdes a partir
de um estado inicial, passando por um estado de atualizacdo, chegando a um estado
final de obtencdo ou de meta alcangada, ou de fracasso. Com sua base audiovisual
narrativa, os jogos se desenvolveram explorando conceitos e formas expressivas que s
poderiam ter sido alcangadas gragas aos sistemas computacionais. A interacao,
caracteristica marcante dos jogos digitais ¢ um exemplo de como os sistemas
computacionais - como forma expressiva — a linguagem computacional — propiciaram
novas possibilidades de narracdo e imersdao. Embora os jogos digitais tenham surgido
tendo como fonte as narrativas cinematograficas, eles ndo se esgotam e ndo se limitam a
essas formas audiovisuais. Surgem caracteristicas proprias e varias diferengas podem

ser marcadas com rela¢do ao cinema.

3.1-Real / Virtual ( representacio/ simulacao )

Em “ A Teoria dos Cineastas”, Jacques Aumont (2004, p.29) discursa sobre os

artigos de Pier Paolo Pasolini (1922-1975) dos anos 60 “... o cinema, que reproduz a realidade,
a literatura, que evoca a realidade, a pintura, que a copia, ¢ o teatro, que a imita.” (sic)
Em “As tltimas palavras do herege: entrevistas com Jean Duflot”(1983, p.25)

Pasolini afirma que o cinema ¢ um sistema de signos nao simbolicos, ou seja, nao

iconicos, mas signos vivos, ou, signos objetos. A compreensdo de Pasolini a respeito do
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cinema, a nosso ver, ndo permaneceu estatica, mas foi mudando: primeiro ele diz que o
cinema reproduz a realidade; depois que o cinema ¢ a “lingua transnacional” da
realidade mediante signos vivos, tal qual um contato carnal ‘e, finalmente, que o cinema
passa a ser uma expressdo sobre o sentido da realidade através da propria realidade.
Portanto, a utilizagdo destes signos diz sobre uma realidade por meio da propria
realidade se caracterizando como uma linguagem transnacional. Percebemos que a
matéria-prima de suas obras cinematograficas ¢ constituida da propria realidade em que
se baseia. Isto ¢ especialmente forte em suas peliculas, em que ele utiliza, com certa
constancia, de atores profissionais e de atores retirados do proprio ambiente onde filma.
Por vezes, estes atores sdo operarios, trabalhadores rurais, ou até a sua propria mae,
como em “O Envangelho segundo Sao Matheus”, de 1964, em que ela faz o papel de
Nossa Senhora. Estas observagdes de Passolini evoluem para uma analogia do ponto de
vista semiotico e ele define o termo “im-signos”, ou, signos de imagens, proveniente da
férmula semioldgica “lin-signos”, ou signos de linguagem. °

E complementa sobre a angustia de todo poeta em relacdo a sua tentativa de

apropriagdo/ representacao da realidade:

“..E, talvez, a verdadeira tragédia de todo o poeta seja a de so atingir o mundo
metaforicamente, segundo as regras de uma magia definitivamente limitada
na sua aproximagao com o mundo”. (PASOLINI, P. P.1983 p. 25)

Assim, Pasolini ainda supde ser o cinema uma metafora da realidade.

A realidade do cinema pode ser compreendida como sendo reproduzida em
uma tela de luz, situada em uma sala escura, recurso que ¢ capaz de inserir o espectador
como um “voyeur”, muitas vezes incorporeo ou inatingivel, no mundo espionado.

Se o cinema ¢ capaz de inserir o espectador neste mundo de “im-signos”, como
diria Pasolini, ¢ se o cinema representa uma realidade em que o expectador se sente
dentro da cena, como observa Xavier (2003, p.18), os jogos digitais tentam, de acordo
com nossa opinido, fazer o mesmo, ndo com a realidade em si e nem com a
representacdo da realidade. Mas com uma criagdo da realidade, ou simulagdo de uma

realidade imaginada.

5DUFLOT, Jean e PASOLINI, Pier Paolo. 4s wltimas palavras do herege. Sio Paulo:Editora Brasiliense,
1983. p. 25-26

6DUFLOT, Jean e PASOLINI, Pier Paolo. As ultimas palavras do herege. Sio Paulo:Editora Brasiliense,
1983. p.108-109
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No jogo digital os “im-signos” estdo presentes da mesma maneira que no
cinema. O expectador se sente dentro da cena da mesma maneira que o jogador se sente
dentro da tela, porém agora, os jogadores fazem parte da realidade construida. Esta ¢
uma “nova” realidade uma vez que construida numericamente e, por isto mesmo, sem a
necessidade de se apoiar em nenhum modelo de um mundo real.

A realidade dos jogos ndo deve ser confundida com uma realidade vazia de
sentidos, uma vez que ¢ uma realidade ilusoria, porém construida para significar e
propor novos mundos.

Deste ponto de vista, os jogos digitais se aproximariam mais do cinema de
animac¢ao do que do cinema /ive action, justamente dito. O cinema de animagdo, assim
como os jogos digitais e as narrativas hipermidiaticas sdo construidos a partir de
imagens sintese, imagens que ndo sdo capturadas do real. As imagens sintéticas sdo
construidas pela mao e mentes humanas que podem apresentar caracteristicas puramente
imaginarias, sem referéncia a qualquer ente real. Nos jogos temos uma liberdade criativa
muito mais ampla, e nos ¢ possivel recriar inimeras outras dimensdes da natureza
incluindo nelas novas regras de funcionamento que ndo as do mundo fisico real. Nos
jogos digitais a experiéncia intersubjetivamente compartilhada é fundamental. Isto
significa que € possivel a qualquer usuario a possibilidade de interagir no préprio mundo
em que estdo inseridos de modo semelhante. Ou seja, ao invés da interpretacdo subjetiva
da apreciacdao de um filme, as interagdes tém uma objetividade compartilhada por todos
0s sujeitos usuarios. Apertar um botdo ou executar uma agdo que modifique o mundo
criado ¢ uma caracteristica dos mundos virtuais digitais, especialmente os jogos digitais.
No cinema, o que prevalece ¢ a interpretacdo baseada no sentimento individual e
intransferivel de cada espectador.

Poderiamos, entdo, perguntar se os jogos digitais nos possibilitam uma re-
experiéncia ou uma re- formulag¢do da realidade? Como o cinema ¢ considerado, por
alguns, como uma expressdo ou representagdo baseada na realidade, os jogos digitais,
entdo, se constituiriam em um outro recurso de linguagem em que o usuario seria capaz

de experimentar e recriar uma outra realidade denominada “virtual”?

78



“O programador ¢ como o demiurgo platdnico: se ele quer julgar a sua obra
deve contemplar diretamente as formas inteligiveis ( suas equagdes, seus
algoritmos). A imagem de sintese € a restauracdo dos velhos modelos do
demiurgo platonico: o mito do Timeu ¢ um arquétipo dos programas de
tipo CAD/CAM, onde o demiurgo “dobra” a matéria, sujeitando-a aos
modelos matematicos.”

“Se a imagem de sintese ndo remete a uma realidade preexistente,
entretanto ela se reporta, no mais das vezes, a modelos de significag@o
pressupostos do real.” (PARENTE,A. 1996, p.23.)

No que se refere a simulagdo, a linguagem computacional tem evoluido de
forma espantosa. A tecnologia da simulac¢do da realidade ja chegou ao ponto em que os
objetos virtuais se comportam muito fielmente as leis da fisica. Os objetos t€ém, nao
apenas forma, mas texturas, reflexdes e refracdes luminosas, peso e até densidade. Os
objetos podem seguir tantas trajetorias quanto forem possiveis, de acordo com os
codigos de programagdo. Mesmo se tratando de objetos virtuais, isso confere a eles uma

sensagao extraordinaria do real. “Nos jogos eletronicos o conceito de realidade virtual se manifesta
em sua forma mais auténtica. Ndo a toa, essa ideia remete ao outro vigoroso conceito encontrado na

computagdo: a simulagdo.” (JUNIOR. 2005, p.335)

Os jogos digitais sdo um meio audiovisual que vem experimentando um
crescente papel na defini¢do do que ¢ real, montado ou simulado. O super-real se tornou
a “matrix”, em um sentido explorado pelo filme “Matrix” (1999) dirigido por Wandy
Washowsky e Lana Washowsky, ou, a “matriz” de uma nova realidade, que nao se
impde, mas ¢ aceita avidamente pelo usudrio. A “matriz” ¢ a base funcional, ou as leis
da natureza desta realidade simulada. Nem sempre esta “matriz” se baseia na nossa
realidade fisica, podendo adquirir contornos fantasticos. No caso de uma “matriz”
baseada nas leis reais da fisica, temos a funcionalidade simulada de um mundo real.

O grande sucesso em 3D Digital do diretor James Cameron, “Avatar” (2009),
trata justamente deste assunto: a inser¢do do homem em um mundo simulado. A
referéncia entre cinema e realidade virtual ¢ comum atualmente. O desenvolvimento da
tecnologia 3D estereoscopica para o cinema € um sinal de que a projecao do espectador
dentro do mundo proposto pelo filme ¢ mais uma influéncia tipica da forma de pensar
do jogo digital: a imersdo — experiéncia de “estar dentro do mundo virtual”. Esta
tentativa de projegdes tridimensionais ja havia sido feita hd mais de 50 anos atrés,
porém seu sucesso durou muito pouco tempo. Com “Avatar” o sucesso foi absoluto,

gracas a mistura dos efeitos especiais digitais (modelos 3D compostos com imagens
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captadas de humanos), a movimenta¢do de camera e a ilusdo de profundidade causada
pelos efeitos estereoscopicos. Os movimentos de camera escolhidos intensificaram a
sensacdo de profundidade, como na cena da cachoeira em que a camera que filma os
personagens se movimenta em dire¢do ao vao do abismo, dando a impressdo que o
espectador poderia cair. O filme retrata uma fabula em que o protagonista se projeta em
um corpo alienigena para poder espionar o seu estranho mundo “natural”, ou seria
“virtual”? O filme ¢ uma metafora do que acontece com relagdo a questdo das imagens
numéricas de sintese e das imagens captadas. De um lado temos a representacdo da
realidade, de outro a constru¢ao de uma nova “realidade”.

Embora estejamos falando principalmente de mundos de fantasia e de historias,
0s jogos ndo se prestam somente & arte do entretenimento. As simulagdes também sdo
exemplos de como aplicar estruturas de mundos virtuais para aprendizado em situagdes
concretas. O piloto primeiro aprende a pilotar pelo simulador, somente depois ele vai
para o mundo real pilotar um avido de verdade. Assim, ndo sO se economiza em
combustivel e manutenc¢do do veiculo, mas também se faz com que o piloto ndo corra
riscos desnecessarios, e ainda, se acostume com os possiveis choques de uma situacio
de emergéncia. [Esta realidade construida ¢ uma realidade expandida na qual

imergimos, seja para entretenimento, arte ou producao de conhecimento.

“A implicagdo completa da possibilidade de tratar as imagens e os sons em

tempo real tem como consequéncia a nova fascinagdo pela realidade virtual.
Como em Tron, o filme profético que mostra um programador que viaja
dentro de seu proprio programa, com a realidade virtual, ndés nido nos
contentamos mais em dar a réplica a nossas telas, nds “entramos “ nelas
literalmente.” ( KERCKHOVE, Derrick. 1996, P. 60 )

Nao ¢ verdadeiro acharmos que o “virtual” é o “inexistente” constituido de um
“vazio” interno, ou achar que ele ¢ composto somente de ideias, pois que, além disso, os
“mundos virtuais” nos possibilitam a reproduzir o imagindrio em matéria visivel,
audivel, tatil e manipuldvel, ou seja, ndo sdo somente conceitos, mas também, sdo
formas materiais. Haja vista as impressoras 3D que imprimem objetos em trés
dimensdes a partir de programas computadorizados. Obviamente, o que pode ser ouvido
e visto, tocado e manipulado ndo pode ser taxado de “irreal” qualidade atribuida, por
muitos, ao mundo virtual.

Os jogos digitais, com seus modelos de mundo temporais/ espaciais/ textuais/
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interativos/ imersivos, sdo formas constituintes de uma terceira realidade, que ndo faz
parte nem da tentativa de se reproduzir a realidade em si (simulagdo), nem de uma
realidade totalmente imagindria (magica), mas um amalgama entre estas duas realidades.
O resultado ¢ uma realidade verossimil, denominada virtual.

Vamos analisar a seguinte colocagdo do teorico Serge Dentin, que, embora com
a intengdo de discutir a imagem digital, faz a seguinte relagao que pode ser transposta

para qualquer tipo de imagem: “O que ha numa imagem digital de mais virtual que em qualquer

outra imagem? Nada, desde que se releve a questdao do suporte.” ( DENTIN, Serge. P. 133)

E completamos: se tudo € questdo do suporte, como bem disse Dentin, 0 mais
fundamental ou o primeiro suporte de construcao de toda e qualquer imagem, fixa ou em
movimento, desenhada, pintada, fotografada ou numérica ¢ sempre a mente humana.

Entdo, poderiamos dizer que a discussdo sobre representacdo e simulagdo,
sobre o real e virtual seja apenas um “jogo de retorica” uma vez que € possivel
representar praticamente qualquer coisa do mundo material real através da matematica
computadorizada e, também, ¢ possivel construir a partir da matemdtica dos
computadores qualquer tipo de imagem e qualquer tipo de objeto por mais irreais e
fantésticos que sejam. Desse modo seriam rompidos todos os limites entre o real e o
virtual, entre a representacdo e a simulacdo. Entretanto a simulacdo vai além da
representacao na medida em que constréi mundos que podem ser alterados através da
interacdo dos usudrios. Ao contrario da representacdo que apenas confere ao mundo

substituto um status interpretativo.

3.2-Experiéncia do choque / tensao/ fotogenia

De acordo com Walter Benjamin (1892-1940), desde o surgimento da era
moderna observamos uma crescente “fetichizagdo” da experiéncia humana. A
“fetichizacdo” ¢ um termo que se refere a transformagdo da experiéncia em “objetos”
coleciondveis. Esta transformacdo foi ocasionada pela reprodutibilidade técnica e a
experiéncia humana passa a ser encarada como forma de consumo, sem abrir espago
para a experiéncia que os pais transmitem para os filhos. Os valores passaram a ser

determinados pela novidade (moda) e pelo peso monetario (capitalismo), ndo mais em
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termos de tradi¢do. Isto destruiu nas referéncias humanas o carater de conhecimento
tradicional e instituiu as experiéncias apenas em carater temporario, descartavel,
fragmentario, cadtico e desorientador. Isto causa o que Walter Benjamin chamou de
desauratizacdo do mundo e da arte. Walter Benjamin utiliza das poesias de
Baudelaire(1821-1867) como referéncia para seus estudos.

Em “O cinema e a invengdo da vida moderna”, Leo Charney afirma sobre

Baudelaire que:

“ situou a experiéncia do choque no centro de seu trabalho artistico” e, ainda ,
como resultado desta caracteristica indicou o prego que a sensacdo da era
moderna podia ter: a desintegragdo da aura na experiéncia do choque.”
(Charney, 2004, p.163-194).

Atualmente somos bombardeados de informacdes e de perigos por todos os
lados, como por exemplo, sermos atropelados ou sermos vitimas de assaltos. Este
excesso de estimulagdo ocasiona os choques. Estes choques que sao resultados da vida
moderna exigem uma elaboracdo estratégica por parte dos receptores. Eles tendem a
serem filtrados e apenas uma parte deles chega a ser realmente absorvida. O filtro que
criamos para podermos sobreviver a esta era moderna, segundo Walter Benjamin, pode
ser interpretado como uma atrofia da percep¢ao que se fundamenta na transformagao do
mundo em uma série de fendmenos profanos, dessacralizados.

Em um mundo que se desintegra diante dos nossos olhos, através do
esvaziamento de sentidos, procuramos no sonho uma forma de nos rematerializarmos,
de nos reorganizarmos, transformando o caos em matéria artistica. A arte poderia
reconstruir o que foi perdido e o cinema se constituiria em seu principal, ou, pelo
menos, o mais forte meio de agdo. Através da montagem do filme, e através da
percepcao do corte das cenas, poderiamos reorganizar os fragmentos das nossas
experiéncias. Uma tensdo constante, ocasionada por informagdes sonoras, signicas e
imagéticas (fotogenia, conceito de Jean Epstein), dispostas em um fluxo de tempo
existem para nos preparar para um momento de apice emocional (choque) reparador dos
sentidos. O choque da vida ¢ desagregador, o choque do cinema ¢ uma forma de se
organizar vivéncias.

Entdo, podemos estabelecer paralelos entre esta tensdo do choque e o conceito

de “suspense” de Hitchcock, que também enfatiza o conceito de choque reparador dos
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sentidos.

Walter Benjamin (2004, p.175) escreveu em “Some Motifs in Baudelaire™: «...

em um filme, a percepgdo na forma de choques foi estabelecida como um principio formal.”.

A arte cinematografica como fonte de choques alimenta um publico avido pela
reorganizacao estética. A fotogenia pode adquirir nuances de monotonia ou de excitacao
extrema. A diferenca destes estados se da pela diferenga de intensidade e de como se

formam estes estimulos. “Uma sobrecarga de informacdo pode provocar irritagdo, assim como um

7

nivel muito baixo produz sensagdo de monotonia.”

®ITYPA 40 - Cena do assassinato de “Psycho”(1960), de Alfred Hitchcock, filme onde ocorre o choque.
<http://www.youtube.com/watch?v=8VP5]EAP3K4>

Fica claro que o choque ¢ considerado como o 4pice da linguagem
cinematografica e, similarmente, o choque o apice da linguagem dos jogos digitais. A
tensdo ocorre sempre apds periodos de descanso, onde a agdo diminui por um tempo,
para ser seguida de super estimulagdes. Como em “Resident Evil 57, em que a ag¢do do
jogo consiste de sustos recorrentes, ou seja, sempre ha um personagem maligno que

surge de repente.

7 ( GIANNETI, C, 2006, p.54 )
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®ITYPA 41 -0 jogo digital: “Resident Evil 57 ( 2009) da Capcom, onde o principio do choque ¢
recorrente durante uma partida.

<http://blog.mlive.com/manzero/2009/03/review_resident evil 5 improve.html>

Novamente em “O cinema e a inven¢do da vida moderna”, (2004 p.324), Leo
Charney afirma que Jean Epstein, cineasta e tedrico francés da década de 1920, define
o momento sensorial possibilitado pela forma como se montam as imagens em um fluxo
temporal como fotogenia, ou ainda, fragmentos fugazes de experiéncia sensorial. Estas
experiéncias sdo dispostas no tempo através da montagem do filme, com altos e baixos,
eventualmente repentinos, como no caso do choque, de forma a provocar intensificacdo
das sensacdes. Esta forma de se propor o objeto filmico ¢ o que propiciou a ideia de
arte-cinema. Portanto, a fotogenia seria para o cinema, o que € a cor para a pintura € o

volume para a escultura.

3.3-A interatividade

Se, no caso do cinema, a inser¢do do espectador se faz por recursos de
linguagem verbal, da imagem em movimento, do som e da ambientacdo da sala de
projecdo, nos jogos digitais, além destes recursos, hé a diferenca fundamental através da
interatividade de mao dupla entre o usuario, a maquina e a propria histéria. Portanto, a
grande diferenca entre os jogos digitais e o cinema ¢ a possibilidade do jogador

interferir no andamento da historia, e ndo apenas assisti-la em uma sala escura. “Mas além
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da vertente plastica dos jogos essa area de entretenimento tinha seu fundamento naquela que ¢ uma das
mais revolucionarias caracteristicas dessa tecnologia digital: a interagdo” (JUNIOR, 2005, p.335). Esta
modalidades de interferéncia do jogador com o jogo, o transforma também em co-autor,
pois ele muda aspectos da narrativa a seu bel prazer. Mas, cabe ressaltarmos que a co-
autoria ¢ relativa. Em grande parte dos jogos digitais o usudrio apenas escolhe uma das
possibilidades determinadas pelo autor, ou grupo de pessoas envolvidas na autoria.

Enquanto o espectador de um filme necessita de uma atencao total para que
haja uma boa compreensao da obra, num jogo digital ele necessita de mais do que
apenas aten¢do, necessita de concentracdo total nos momentos em que sua agdo ¢
fundamental para a continuidade do jogo. Um segundo sequer de descanso ou de
desatenc¢do pode significar a morte, metaforicamente falando.

Convém ressaltarmos as nuances entre a experiéncia de apreciagdo de um filme
em ambientes diferentes: nas salas de projecdo a atengdo ¢ fundamental, pois as cenas
ndo podem ser revistas, enquanto que nos ambientes caseiros, com o uso de players
(dvd, computador, ou video), o espectador pode com um simples comando de controle
remoto passar a cena novamente. Outro fator importante ¢ a diferenca entre tempo de
duracdo da experiéncia de assistir ao filme e jogar um jogo. H4 jogos em que o tempo
de duracdo (finalizagdo — fechamento) ¢ de véarias horas, dias, ou até meses. Jogos como
o “World of Warcraft”, um jogo multiplayer massivo online (MMO — massive multi-
Player online) pode simplesmente nao ter fim.

No caso do jogo digital, também ¢ possivel voltar, mas sé até o ultimo ponto
salvo: a partir dai o risco ¢ sempre presente. Neste momento ¢ que acontece € a tensao.
Bons jogos, assim como bons filmes, sdo capazes de prender atengdo e geralmente isso
acontece quando ha tensdo. Estas formas de apreensdo da obra adquirem contornos
distintos, principalmente, quando as definimos e comparamos entre si. Estas formas de
participagdo poderiam ser chamadas de formas “interpretativas”, no caso do cinema, e

de formas “interativas” no caso dos jogos.

“ E preciso estabelecer a fronteira entre uma participagio “interpretativa” que
toda obra exige, mas que pode ser um jogo cujas regras sdo muito simples e
“faceis”, ou um quebra-cabegas, que desafia ¢ solicita grande esforgo
hermenéutico — e uma participagdo “interativa” - que s6 acontece quando o
espectador pode interferir fisicamente na obra, transformando-a de alguma
maneira”.

(GERBASE, 2003, p.89).
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Desta forma, a partir deste ponto de vista, podemos reafirmar que o elemento
especifico definidor dos jogos digitais ¢ a interatividade, embora varios outros
elementos, inclusive o de fotogenia, também estejam presentes. A interatividade se faz
por interfaces, ou canais de comunicagdo recursiva entre 0 homem e a maquina. As
interfaces sdo os suportes comunicacionais que sdo oferecidos ao ser humano para
interagir com as maquinas e funcionam como uma metdfora dos nossos proprios
sentidos. Sao através das maos, dos olhos, dos ouvidos e de outros canais de sensagao ¢
de atuacdo que entramos em contato com o mundo que nos cerca. Sao estas relagcdes que
formam o substrato para um conhecimento de mundo, € mais ainda, para que possamos

alterar este mesmo mundo.

“O mundo das interfaces ¢ o reino privilegiado da nova arte, ndo somente
porque ele constituiu um ambiente acessivel a pesquisa, mas porque ele
representa uma metafora tecnologica dos sentidos. Com nossas maos, nossos
ouvidos, nossos olhos, e outros canais de a¢do e sensagdo, nds entramos em
interacdo com o mundo, e essas sdo as relagdes as quais os artistas prestaram
mais atencao desde o surgimento da arte.”

( KERCKHOVE, Derrick. pg, 59)

Vale ressaltarmos, entretanto, as discussdes sobre o a questdo da autoria,
inaugurada por Mikhail Bakhtin (1992), com o conceito de dialogismo. De acordo com
este autor toda enunciagdo, ainda que realizada por uma pessoa individual, ndo a faz
dona da palavra, pois a mesma, enquanto signo, ¢ extraida do estoque de signos
construido pelas relagdes sociais e histdoricas. Bakhtin, tedrico russo, com a ideia da
natureza dialdgica da linguagem, inaugura uma nova perspectiva do estudo de todas as
manifestagcdes signicas. As manifestacdes signicas propostas por este tedrico, embora
expressas sob o termo “palavra”, alcangam dimensdes expandidas na medida em que

podem se tratar de imagens, sons e agdes.

“A palavra é uma espécie de ponte lancada entre um e os outros. Se ela se

ap6ia sobre mim numa extremidade, na outra apodia-se sobre meu
interlocutor. A palavra € o territorio comum do locutor e do interlocutor.”
(BAKHTIN, M.1992 ,p.113)

Assim sendo, tanto com o cinema quanto com 0s jogos, ou ainda, em qualquer

comunicacao a partir de signos sempre ocorrem interagdes por parte dos enunciadores:
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locutores e alocutarios. O que acontece no cinema ¢ que as estimulagdes e informagdes
recebidas pelo espectador ndo sdo nem computadas por uma maquina, nem tao pouco
este espectador pode alterar o enredo da narrativa: o ciclo de reagdes do espectador no
cinema segue um fluxo ja, razoavelmente, pré-estabelecido pelos conceitos de
montagem cinematografica.. Os jogos digitais, ao contrario, oferecem a capacidade de
mudanca no decurso de sua narrativa. Isso faz com que a estimulagdo recebida pelo
jogador seja multiplicada, visto que ha emissdo e recep¢do ao mesmo tempo, um tipo
especial de interagdo bidirecional: o instantaneo feedback.

Ao realizarmos uma caracterizagdo das varias interfaces possiveis, percebemos
algumas diferencas pontuais relacionadas a inclusdo do espectador na obra. As
participagdes do espectador/jogador podem ser percebidas, de acordo com Plaza (SD,
p.19) através de algumas gradacdes interativas:

- A participagdo passiva ¢ caracterizada, fundamentalmente, pela

contemplagdo, percepcdo, imaginagdo e evocagdo da obra.

- A participagdo ativa ¢ caracterizada pela exploracdo, manipula¢do do

objeto artistico, interven¢do e modificagao da obra pelo espectador.

- A participacao perceptiva ¢ aquela presente na arte cinética.

- A participagdo interativa implica em uma relacdo reciproca e recursiva

entre um usudrio € um sistema “inteligente”.

Estas convengdes propostas por Plaza podem ser adotadas, mas sempre com
um sentido critico, visto que, os limites de onde uma gradagao comeca e outra termina
sdo nebulosos, ja que um jogo, por exemplo, pode ter participagdo passiva, ativa e
interativa, a0 mesmo tempo.

O jogo digital traz a possibilidade da relagdo fisica entre 0 homem e a
maquina através das maos do jogador sobre o controle. Com o barateamento das
mais novas tecnologias, ja temos novos dispositivos, em que podemos observar mais
do que apenas a relacdo fisica das maos com os controles, mas do corpo inteiro com
a maquina. Isso se da devido a sensores de movimento capazes de “perceber” onde se
encontra o jogador e interpretar, por exemplo, se ele estd de pé ou agachado. Dessa
forma o jogador j& se tornou um personagem que “atua” na realidade “virtual”, em

varios aspectos. Isso cria uma experiéncia de imersdo muito forte, demandando,
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algumas vezes, esfor¢os fisicos intensos. Exemplos desses dispositivos podem ser
encontrados em consoles como o Nintendo Wii, o Playstation da Sony e o Xbox da
Microsoft. Nao ¢ apenas o sentido do tato que ¢ considerado como agente principal
da interagdo mecanica através da mao no controle ou no joystick, mas o corpo todo,
com seus movimentos, passa a ser a interface fisica. A multimodalidade sensorial ¢
uma tendéncia em jogos que requerem alto grau de imersdao. Mesmo os artistas
digitais, que fazem wuso de instalacdes imersivas, empregam recursos da

multimodalidade como forma de expandir a experiéncia estética.

“As nogdes de interagdo, interatividade e multi sensorialidade intersectam-
se e retroalimentam as relagdes entre arte e tecnologia.”

“A interatividade como relagdo reciproca entre usudrios e interfaces
computacionais inteligentes, suscitada pelo artista, permite uma comunicagdo
criadora fundada nos principios de sinergia, colaboragdo construtiva, critica e
inovadora.” (PLAZA, J. SD, p, 34)

Plaza comenta sobre a relagdo entre arte tecnologia mediada por interfaces como
uma forma de articulacdo baseada em retro alimentacdo. Segundo Giannetti (2006) a
diferenga entre sistemas “interativos” e sistemas “interativos imersivos” reside na
configuragdo da interface. =~ Quando jogos ou narrativas hipermidiaticas desejam uma
imersdo intensa e envolvente do usudrio, os elementos dispensaveis da interface
desaparecem, tais como menus, icones e outros elementos graficos. Estes elementos
podem ser classificados como interfaces transparentes e sdo aquelas que ndo somos
capazes de discernir como elementos destacados dentro da obra. A sua opacidade, ou a
visualizagdo, ou ainda, a percep¢ao de sua existéncia se desmancha no todo da obra. Ja
interfaces opacas sdo facilmente discerniveis como elementos especificos, ou unidades
dentro da obra.

Os termos “interatividade” e, mais intensamente, o termo “interatividade
imersiva”, conjugam-se com os termos “multi- sensorialidade” ou multimodalidade.
Podemos afirmar que a interatividade nos proporciona a sensa¢do de expansdo do nosso
universo de percep¢do, cognicao, e de acdo. A agdo do interator sobre algum sistema ¢
parte essencial para que este proprio sistema exista, evolua, e continue a sofrer
alteracdes. Afinal, qualquer sistema interativo existe em funcao do interator, e este sO
existe enquanto parte do sistema. As “interfaces imersivas” sdo formas de se

potencializar estas multi-sensorialidades de forma mais invisivel.
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No que concerne ao cinema, as insinuagdes no fluxo da narrativa situada no
tempo/ espaco ocorrem de forma fixa, pré estabelecida. No caso dos jogos digitais, iSso
funciona de forma similar, mas ainda assim, diferente. Estas insinuacdes sao
apresentadas de forma aberta e definivel. Segundo Couchot (apud GIANNETTI, 2006
p. 121) o espaco virtual funciona como um espaco de imersdo ilocalizdvel e

relocalizavel.

“enquanto que a imagem tradicional é fendmeno localizado, sempre
associado a um lugar ou a um suporte fixo ou mével, a imagem digital (em
sua forma eletronica) ndo aparece designada exclusivamente a um lugar
reservado onde possa esquivar-se, mas mantém sempre ilocalizavel e
relocalizavel. E um fenémeno translocal” .

Couchot afirma através destas colocagdes que os jogos digitais possibilitam o
que ele chama de translocalidade, ou seja, o usuario pode ser transportado para locais
diferentes. O espago do cinema ¢é proposto, j& o espago nos jogos digitais ¢
experimentado dinamicamente de acordo com os desejos do usudrio. Essa ¢ uma
caracteristica do fendmeno espaco/tempo interativo.

Profetizando um provéavel futuro, o filme “Estranhos Prazeres” dirigido por
Kathryn Bigelow (1995) prenuncia uma maquina capaz de gravar as percepgdes €
vivéncias de um ser humano ¢ de reproduzi-las, mais tarde, em outro ser humano.
Temos aqui um exemplo de transmissao de sentidos, percepgoes, emocgoes, diretamente
no cérebro do usudrio / espectador. Fernando Mascarello na tltima pagina de seu livro
“A Historia do Cinema Mundial” (2006, p.427), desdobra essa possibilidade da seguinte

forma:

“Tal desejo extremo de realismo e imediatez provavelmente representaria,
caso realizado, a morte do cinema. Sem nenhuma espécie de distancia, sem
qualquer dimensdo de materialidade, o cinema deixaria de existir em
beneficio de um desdobramento tecnologico da realidade, pois ¢ na
ambiguidade da imagem, na sua poténcia de por em questdo o estatuto da
realidade, que tem residido no cinema.”

Ja existem pesquisas sendo realizadas ndo apenas teoricamente, mas em
laboratério, onde o ser humano realiza o controle do personagem do jogo apenas com a
mente. Uma espécie de capacete, como aqueles usados pela medicina para se medir as
atividades cerebrais de um paciente, ja esta sendo utilizado nestas experiéncias O

grande problema técnico destes capacetes ndo ¢ exatamente a deteccdo, e sim a
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interpretagdo do que ¢ detectado. Da mesma forma que o homem moderno teve que ser
educado no sentido de aprender a ver o cinema, o sistema deve interpretar corretamente
as atividades neurais para mapeé-las em acdes dentro dos ambientes virtuais. Esses
sistemas empregam o que ¢ conhecido no campo da Inteligéncia Artificial como
aprendizado de maquina.

Em verdade, esta educacao dos sentidos se faz de forma natural, na medida em
que temos varios contatos com o meio de expressdo: este vai se tornando mais
compreensivel e interpretavel. Obviamente, ¢ apenas uma questdo de tempo até que esta
tecnologia de detec¢do do pensamento se torne efetiva e popularizada. A existéncia de
maquinas que “leem” e “interpretam” o pensamento, somente vém confirmar que
estamos mais proximos do que imaginamos de uma maquina que também provoque
uma determinada atividade neural, consequentemente influenciando na cadeia de fluxos

de processos mentais.

3.4-A incorporeidade

Entendemos por incorporeidade uma dissolucao da percepgao do sujeito, tanto
em relagdo ao proprio corpo biolodgico, quanto em relagdo a razao e aos sentimentos.

A incorporeidade, que o ato de jogar acarreta no jogador assim como o ato de
assistir um filme acarreta no espectador, ¢ o resultado da transferéncia de estimulos,
sentimentos, informagdes, valores e responsabilidades entre os sujeitos e as referidas
midias.

Em “A experiéncia do cinema: antologia” ( 2003, p.145-172), uma coletanea
de textos realizada pelo pesquisador Ismail Xavier sobre as ideias de Edgar Morin
possibilita-nos elucidar como acontece a incorporeidade no espectador do cinema a
partir do que este nomeia de participagdo afetiva mediante os processos de projecdo e

identificacdo.
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“Se formos até as fontes do antropomorfismo e do cosmomorfismo,
desvendar-se-a, progressivamente, a sua fundamental natureza energética:
projecdo e identificagdo. A proje¢do é um processo universal e multiforme. As
nossas necessidades, aspiragdes, desejos, obsessoes, receios, projetam-se, nao
s6 no vacuo em sonhos ¢ imaginacdo, mas também sobre todas as coisas e
seres....A identificacdo incorpora o meio ambiente no proprio eu e integra-o
afetivamente”. (MORIN,E. 2003, p.145-146)

Tais citagdes nos indicam que as pessoas ao assistirem um filme sempre
projetam suas proprias vivéncias, ideias e sentimentos a narrativa cinematografica ou/e
se identificam com alguns dos personagens. No processo de proje¢do, atribuimos ao
personagem, seja live action ou animado, humano ou animal, as nossas proprias
caracteristicas pessoais. No processo de identificagdo incorporamos caracteristicas
daquele com o qual nos identificamos: com pessoas de sucesso, herdis ou individuos
que possuam coisas ou tracos comportamentais valorizados pela cultura.

Estes processos de projecdo e identificacdo foram descobertos, primeiramente,
por Freud (1856-1939) precursor da Psicandlise. Posteriormente foram apropriados por
varios pensadores para explicarem o comportamento humano em vérias situacdes.

O cinema possui recursos poderosos capazes de potencializar estes processos
de projecdo e identificagdo. “As técnicas do cinema sdo provocacdes, aceleragdes e
intensificagdes da projecao-identificacao”. (MORIN,E, 2003, p.157).Dentre estas

técnicas podemos citar aquelas que mais foram utilizadas pelo cinema cléssico:

- Modificacdo da percep¢do temporal, com possibilidades de aceleragao
com camera rapida e desaceleracdo com a camera lenta.

- Alternancia de planos, plano close-up, plano geral, plongée, contre-
plongeé, etc, criando conexdes entre imagens e possibilitando espacos de imagens nado
demonstradas no filme, mas, que sdo capazes de serem preenchidas pela imaginagio, ou
logica do espectador.

- Iluminag¢do que dirige, orienta e canaliza o espectador, como luzes de
baixo para cima no rosto do ator para ressaltar a sua angustia.

- Ampliagdes e diminuigdes de espago através do posicionamento da
camera que pré-fabrica o olhar do espectador.

- Tudo isso a servi¢o do ritmo, cadéncia € melodia como na musica € como
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também nas artes relacionadas ao movimento, a composicao, € ao tempo.

“ 0 espectador das “salas escuras” é, quanto a ele, sujeito passivo no
estado puro. Nao tem qualquer poder, ndo tem nada para dar, nem sequer
aplauso. Paciente suporta. Subjugado, sofre. Tudo se passa muito longe, fora
do seu alcance. Mas ao mesmo tempo, ¢ sem mais, tudo se passa dentro de si,
na sua coenestesia psiquica, se assim se pode dizer. Quando os prestigios da
sombra e do duplo se fundem na tela branca de uma sala noturna, perante o
espectador, enfiado no seu alvéolo, monada fechada a tudo, exceto a tela,
envolvido na placenta dupla de uma comunidade anonima de obscuridade,
quando os canais da a¢@o se fecham, abrem-se entfo as comportas do mito,
do sonho e da magia.” (MORIN,E, 2003, P.156)

“ O cinema ¢ precisamente esta simbiose: Um sistema que tende a integrar o
espectador no fluxo do filme. Um sistema que tende a integrar o fluxo do
filme no fluxo psiquico do espectador”.( MORIN, E. 2003, p.161).

Tanto no cinema quanto nos jogos ocorrem o0s processos de projecdo e
identificacdo. O cinema tende a dar mais énfase a identificagdo, enquanto os jogos
digitais tendem a dar mais énfase a projecdo. Isto porque ¢ bastante comum que o
espectador se emocione profundamente e até chore em sinal de identificacdo com o
sofrimento do personagem. Manifestagdes, deste porte, sdo raras nos jogos digitais.

Por sua vez, nos jogos digitais, percebemos, de acordo também com nossa
experiéncia, que a projecdo ¢ bem mais forte do que a identificagdo. O jogador joga,
mas ndo ¢ seu corpo real que se machuca, sofre ou até morre durante o processo, mas
sim o seu alter ego digital. Embora a reencarnagdo do jogador no personagem do jogo
ndo seja absoluta, ¢ inegavel a ocorréncia de uma grande empatia cinestésica e
coenestésica.

Segundo a Teoria das Inteligéncias Multiplas proposta por GARDNER
(2000), a empatia cinestésica € a capacidade de conhecer a localizagdo espacial do
corpo, a forca exercida pelos musculos e a posi¢ao de cada parte do corpo em relagdo as
demais sem se utilizar da visdo, e a empatia coenestésica ¢ a sensibilidade visceral de
dor, prazer e outros sentimentos.

O processo de sentimento (sensibilidade e percep¢ao) podem ser verificados
no instante em que o jogador sente,” potencialmente”, em seu corpo todo aquilo que o
personagem do jogo sofre ou faz, pois € ele proprio que constroi e comanda o

personagem. Um dos fendmenos peculiares resultantes desta interagao ¢ o “olhar fixo”,
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que se verifica no jogador quando em a¢do. Quando o personagem esta em perigo, as
maos do jogador comecam a suar € o seu coracdo dispara ou, se o personagem ¢
atingido por uma bala, o jogador se contorce na cadeira ‘“sentindo” o impacto do
projétil. Quando o jogador faz uma curva com seu carro, sua cabega vira para o lado
repetindo o famoso caso dos Irmaos Lumiére quando, em sua apresentacio
cinematografica da chegada de um trem em Paris, os espectadores se desviavam e se
assustavam com a locomotiva que, supostamente, vinha em suas dire¢des.

A empatia jogador/ personagem ¢ tdo importante que uma das tendéncias dos
jogos atuais ¢ de abolir os controles de botdes s6 com as maos para uma interagdo
comandada pelo corpo inteiro do jogador.

A projecdo do usudrio no ‘“outro virtual” é condicdo bdsica para o
envolvimento do jogador nos jogos digitais. Uma ocorréncia bem conhecida desta
transferéncia de individualidade do mundo real para o universo dos jogos e da internet ¢
o “avatar”. O “avatar” ¢ o “Eu” digital ou, talvez o “Eu” ideal freudiano. Muitas vezes ¢
o “Eu” mais profundo, que podendo se manifestar em um mundo que imita o real, ndo
se furta de existir, para o bem ou para o mal, mesmo que em carater temporario, em um
mundo, na verdade, formado de Os e 1s.

No meio virtual € possivel se transmutar ndo apenas em outras pessoas de
outros impetos, outros gostos e desejos, mas também ¢ possivel viver na pele de
animais, alienigenas, monstros ou de qualquer outra criatura imaginavel pela mente
humana. Comumente utilizado nos jogos “online” ou de rede, o “avatar” pode ser
inserido em qualquer contexto social, em qualquer dimensdo de tempo e espaco
coésmico. Todos os aspectos da vida deste “avatar” podem ser construidos ao bel prazer
do usuério e € nesta constru¢do que hd o mecanismo da projecio do que se € e do que se
gostaria de ser ou, de ndo ser.

Exemplos mais recentes de jogos RPG possibilitam at¢ mesmo que se
configure a aparéncia de seu “avatar”: a largura do nariz, a cor da pele, a grossura das
sobrancelhas. Desta forma, mesmo que seja um personagem virtual ¢ possivel criar
relagdes de individualidade fisica. Como consequéncia disso temos um fenomeno que
poderia ser chamado de pluri- individualidade, que consiste em uma pessoa exercer
varias existéncias diferentes, podendo estas serem até mesmo conflitantes entre si.

Como exemplos de jogos que nos possibilitam este nivel de escolhas
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superdetalhadas temos o RPG “Oblivion: The Elder Scrolls” da Beteshda Softworks
(2006), e o MMORPG “Champions Online”, da Cryptic ( 2010 ).

Esta pluriindividualidade também reforga outra questdo, a da instantaneidade e,
claro, o seu desdobramento para a descartabilidade: a partir do momento em que o
individuo se cansa daquela personalidade instantinea ele a descarta. Nem sempre sem
dor, ou ressentimento, mas a descarta, se assim desejar.

Para melhor entendermos os mecanismos de projecdo e identificagdo, voltemos
a visdo de Sigmund Freud, o pai da Teoria Psicanalitica. Ele caracteriza o
comportamento humano como sendo comandado por “uma vontade intensa”, ‘“um

[3

impeto”, “uma inclinagao”, “um impulso”, “uma caréncia”, “um desejo” e “uma
disposi¢ao” em busca de algum objeto que lhe satisfaca. O objeto que vai satisfazer
estas pulsdes depende de alguma atividade psiquica ou comportamental para sua
consecucao.

Portanto, podemos supor que o cinema nos inunda de possibilidades de
satisfacdo de algumas pulsdes psiquicas por fornecer oportunidades de vivenciarmos
experiéncias emocionais variadas. O jogo digital também nos apresenta situagdes de
satisfacdo de pulsdes, talvez com maiores possibilidades que o cinema, pois exige
formas comportamentais motoras que ocorrem na execu¢do dos movimentos no
controle ou, ainda, no cumprimento de uma tarefa intrinseca ao personagem, como a
autopreservacao do proprio jogador que tenta sobreviver aos obstaculos. Nos jogos
digitais em que ¢ possivel a caracterizacdo do personagem pelas escolhas de skins
(aparéncia fisica do avatar) e comportamentos, o desejo € o impulso sdo contemplados
ativamente na constru¢do do personagem a maneira e semelhanca de seu criador, o
jogador.

Assim, da mesma maneira que percebemos as varias semelhangas entre estes
dois meios de expressdo, também estabelecemos algumas diferengas. O quadro
comparativo que se segue ¢ uma sintese dessas diferencas e semelhangas descritas

anteriormente:
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QUADRO 1 - Comparacio entre o Jogo Digital e o Cinema

Especificidades Jogo Digital Cinema
Epoca historica | Contemporaneidade Modernidade
Contemporaneidade
I Digital Fotoquimica e, recentemente,
e digital, ou sintética.
. Virtual Representada e, recentemente
«“ ” ) )
Realidade virtual
Fotogenia Fotogenia
- Choque Choque
Emogao Surpresa Surpresa
Dialosi Interativo com instantaneo Interpretativo
Lo L “feedback”. O espectador € um “voyer”.
Espaco _ ) - R
Interativo navegavel. Posicionamentos de camera
Translocalidade.
Tempo Construido interativamente Montagem
e Projecao/ Identificacao
. 1'0:] 6930: Transmutagao Projecao/Identificagao
ldentlﬁcagao Puri-individualismo Incorporeidade
Descartabilidade
Incorporeidade.
Estimulacao . .
Signica Semiose complexa. Semiose complexa .
Estimulagﬁo Cinestesia. .
Fisi Coenestesia.
e Coenestesia.
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Tanto as semelhangas quanto as diferencas, os consensos quanto os dissensos
acerca da linguagem do cinema e da linguagem do jogo digital sao de grande
complexidade e tém merecido varios estudos e reflexdes teodricas a este respeito. Neste
capitulo, apenas demos uma visdo panoramica de questdes basicas importantes para a

compreensao do que € um jogo digital.
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4 PROCESSOS CRIATIVOS E CONSTRUTIVOS DOS
JOGOS DIGITAIS

Neste capitulo, discorreremos sobre as etapas dos processos criativos e
construtivos utilizados para a confec¢do de jogos digitais, tendo a linguagem do cinema
como ponto de referéncia. Por se tratar de um assunto que envolve duas midias, que
geralmente visam o entretenimento, escolhemos como principal referéncia o cineasta
Alfred Hitchcock (1899-1980). Quando realizamos a aplicacdo de suas técnicas na
construcdo do jogo digital “Trem de Doido” (vide Apéndice A) suas observacdes
cairam como uma luva, ja que o referido jogo pretende ser um jogo do género de
suspense. Enfatizamos, portanto, o género “suspense” como norteador estilistico de
nossa pesquisa.

Inicialmente, em todos os nossos processos de criacdo, nos perguntamos o
porqué de estarmos fazendo o que estamos fazendo. Sera que criamos coisas, sentidos,
significados e despertamos sentimentos em fungdo de alguma pulsdo primordial
existente em toda a humanidade? Embora ndo seja nosso objetivo nos aprofundarmos a
este respeito, pretendemos elucidar apenas algumas questdes bésicas sobre o processo
de criagao.

O pai da Psicanalise, Sigmund Freud (1856-1939), cita H. Heine (Hanns,
2004, p.106)) como autor do seguinte poema sobre a psicogénese da criagao do

mundo:

“Foi a doenga que causou
meu impeto para criagdo;
e criando pude ficar sdo,

e criar foi o que me salvou.”

Se assim for, criamos porque somos doentes. Criamos para nos salvar. Através

da criag@o, podemos criar também nossa propria cura. Vejamos o que Freud fala a esse
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respeito.

Sendo considerado um grande estudioso do campo de conhecimento da
Psiquiatria e da Psicologia do mundo moderno, Freud nos evidencia que os instintos
humanos sdo de natureza bioldgica e hereditaria e as pulsdes, relacionadas aos instintos,
estdo entre o somatico ¢ o psiquico. Ambos, instintos e pulsdes possuem um carater
entropico, ou seja, seu fim € buscar a descarga de energia. Mas nem sempre esta energia
libidinal encontra sua livre satisfacdo, uma vez que est4 sujeita a varias barreiras, como
por exemplo, ao controle social. O homem, em busca da descarga da energia libidinal,
pode entrar em conflito e retardar ou mesmo transformar a ndo satisfacdo de seus
instintos e de suas pulsdes em frustragdes. Os mecanismos de ajustamento sdo
estratégias usadas pelo individuo que lhe permitem um certo grau de tolerancia a
frustragdo. Mas, quando tais mecanismos de ajustamento sdo insuficientes para aliviar
as frustragdes, pode haver a instalagao das patologias: neuroses e psicoses.

Os processo criativos, na visdo psicanalitica, seriam uma forma de
descarregar tal energia de maneira construtiva e ndo patoldgica, como resultado do
mecanismo de defesa de “sublimacdo”. O processo criativo € catartico no sentido de
gerar o deslocamento da energia libidinal em dire¢do a alvos socialmente aceitaveis,
podendo o comportamento humano, através da sublimagdo, assumir toda uma gama de
atividades cientificas, culturais e artisticas.

Assim, a criatividade sob a 6tica da Psicanalise, pode ser considerada uma
catarse que adquire materialidade através da criacao de obras artisticas. Portanto, as
verdadeiras obras nds criamos a partir de nds, para nés mesmos ¢ também para os

outros.

“Constatamos que ao nosso aparelho psiquico cabe sobretudo lidar com as
excitacdes que, de outra forma, seriam sentidas como dolorosas ou
provocariam efeitos patogénicos. Este trabalho psiquico que o aparelho
realiza presta um inestimavel servico ao escoamento interno de excitagdes
que ndo podem sofrer remoc¢ao imediata para o exterior; ou cuja remocao
imediata seria indesejavel naquele momento. Mas, de inicio, ndo faz
diferenca se esse trabalho de processamento interno se aplica sobre objetos
reais ou imaginarios. A diferenga sé se fara perceptivel mais tarde, quando a
libido estiver se direcionado aos objetos irreais (introversdo) e¢ causado ,
assim, um represamento libidinal.” ( FREUD, citado por HANNAS,2004,
p-106)

E importante observar que existem outros eixos tedricos no campo da
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Psicologia que explicam os processos criativos de maneira diferente da abordagem
psicanalista. Os psicologos interacionistas / construtivistas, como Piaget (1896-1980) e
Vygostsky ( 1896-1934), explicariam a criatividade como um processo dialético de
trocas entre o sujeito e o meio ( fisico-geografico e social / histdrico), recursivamente.
Recursividade ¢ uma modalidade de causalidade complexa uma vez que
encerra em si uma contradi¢ao se considerarmos o postulado da logica classica, segundo
a qual todo efeito possui uma causa. Recursividade se refere aos processos cujos efeitos
ou produtos sdo produtores de seu proprio processo de producdo. Utilizando a metafora
da espiral, cada volta na espiral ¢ base de uma outra volta que a sucedera, assim como
foi uma ampliacdo da volta que a antecedeu: o comportamento humano criativo ¢
construido, recursivamente, mediante interacdes entre o sujeito e o meio ambiente fisico
e socio-histdrico.
Nao ¢é nosso objetivo apresentar maiores detalhamentos sobre o conceitual das
teorias psicologicas do eixo interacionista/ construtivista, mas desejamos justificar a

utilizacdo da palavra construcdo, ao longo desta dissertacao.

4.1 Etapas do processo criativo / construtivo dos jogos digitais

Apresentar um perfil de atividades, em ordem sequencial, para o
desenvolvimento de jogos digitais ndo ¢ tarefa facil, tendo em vista a complexidade
desta constru¢do. Existe grande variabilidade de propostas entre os autores que tratam a
questdo. Observamos que cada construtor pode criar a sua propria dindmica e possui
alguns esquemas basicos que orientam suas acoes.

Inicialmente, o nosso processo de criacdo do jogo digital passa pela definigao
do Tema, ou, do Conceito Geral ou sobre o que se deseja discorrer. Por sua vez, ¢
interessante a defini¢do do Género, do Clima e os Cendrios nos quais a narrativa se
desenrolard. A partir dai podemos definir qual serd a Historia a ser contada ¢ a sua
respectiva Trama, bem como elaborar os Roteiros e os Personagens. A partir da

execucdo dessas etapas, geralmente feita pelo roteirista, nos € possivel seguir para o
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proximo passo do processo. E assim o trabalho flui para o Game Design®, que inclui o
desenho, os cendrios, os personagens e os sons. Concomitantemente podemos
estabelecer o Gameplay Mechanics , ou seja, a elaboracdo da mecanica a ser utilizada
no jogo. Na mecanica estabelecemos quantidades, nimeros, grandezas e algoritimos
das possibilidades do jogo. Para tanto, utilizamos a Teoria das Probabilidades, a
Teorias dos Jogos ¢ a Mdquina de Turing. E neste momento que o conhecimento de
alguns aspectos da linguagem computacional vai ser fundamental para os processos de
criacdo dos jogos digitais. Apos este processo € com este material pronto , partimos

para a Programag¢do Computacional que resultara no jogo finalizado.

8 BETHKE. E. (2003, p,101) . “This is the fun document that details all of the characters, the levels,
the game mechanics, the views, the menus, and so on—in short, the game.”
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QUADRO 2 - Etapas de construciio de um Jogo Digital

A construcao de um Jogo Digital

Tema
(o]1]}
Conceito Geral

_/-P Clima —/} Trama \ .
. Roteiro
Género \ Historia

Art Design / Sound Design Gameplay Mechanics

Cenario Sons e Ruidos

Maquinas de Estados
Personagens Vozes

Trilhas
Roteiros de Progresséo

Variaveis, Parametros e Férmulas

| |

Programacao Computacional
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Como pretendemos transpor algumas modalidades da linguagem do cinema
para os jogos digitais escolhemos, como fonte principal de inspira¢do para a construgdo
do Tema, do Roteiro e do Game Design, os conceitos do cineasta Alfred Hitchcock
(1899-1980). Destacamos a grande relevancia do trabalho de Alfred Hitchcock devido a
sua forte influéncia na estética e na dramaturgia do cinema em geral e em especial no
cinema do género de suspense. E importante salientar, também, que Alfred Hitchcock
era um excelente “entrettainer”, sendo o responsdvel por varios sucessos frente ao
publico como: “Janela Indiscreta” e “Psicose”, entre outros. Suas peliculas possuem
alto apelo popular e, a0 mesmo tempo, apresentam ideias e conceitos cinematograficos
de grande criatividade. Estas caracteristicas fizeram com que a maioria de suas peliculas

fosse sucesso de renda e de critica no mundo inteiro.

4.1.1 O tema, ou o conceito geral, e o género

O tema ou o conceito geral ¢ um item fundamental do processo de criacdo, seja
no cinema, seja nos jogos digitais. O tema ¢ a for¢a motriz de todo o projeto. No
desenvolvimento de um projeto, apds a definicdo do tema e do género, precisamos
estabelecer o clima e cenario, ou seja, o mundo no qual se inserirdo as agdes de nossa
historia.

O ponto inicial do processo criativo de Hitchcock estd no estabelecimento de
um conceito geral norteador de todo o processo de criagdo, uma vez que, ¢ necessario
que saibamos antes, exatamente, o que desejamos obter no final da constru¢cdo da obra

artistica.

“.. se a gente se sente realmente a vontade em um projeto alguma coisa de
bom podera sair disto. E como se vocé preparasse para construir uma casa: em
primeiro lugar é preciso imaginar a estrutura de concreto. Ndo falo da
construgdo da historia, falo do conceito do filme. Se o conceito é bom, alguma
coisa podera se desenvolvida. O que o filme vird a ser ¢ uma questdo de graus,
mas o conceito ndo ¢ mais contestavel.”( TRUFFAUT, F. Hitchcock, Truffaut:
entrevistas.1986,p53).

Caso se perceba que as coisas ndo estdo andando como o esperado, ou que,

r

tudo estd seguindo por outro caminho, ¢ necessario que se reveja todo o processo.
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Hitchcock chamava isso de “run for cover” (correr atrds de uma cobertura, ou,
protecao). Este termo também ¢ muito usado pelos militares quando se véem alvo de
ataques do inimigo. Este processo passa por rever escrupulosamente, desde o inicio,
todo o processo de criagdo, sem se valer de instintos. Somente assim podemos descobrir
o que deu errado e, a partir dai, refazermos o caminho de forma que se atinja o objetivo
sem sombra de duvida. Isto ¢ o que Hitchcock chamava, a maneira dos militares, de
“run for cover”’

Similarmente a este processo criativo proveniente do meio cinematografico,
temos também, a predominancia do “conceito geral” nos processos criativos de um
jogo. Em “The Secrets of Monkey,s Island” (Lucas Arts, 1990). Observamos que o
“tema” gira em torno do humor ambientado em um cendrio de piratas. O personagem
principal deve resolver enigmas originais, como, por exemplo, usar uma galinha de
borracha em um fio elétrico para atravessar um abismo. Outras vezes, quando lutando
espadas, deve ofender o adversario com termos pejorativos para desestabiliza-lo."

Estando o tema do jogo que desejamos construir ja delineado, € interessante se
pensar sobre o género que se deseja para o mesmo. O tema ou o conceito geral
influencia a escolha do género.“Convengdes de género sdo ambientes, papéis, eventos e valores
especificos que definem géneros individuais e seus subgéneros.”(McKEE. 2006, p.93).

Em termos cinematograficos, os géneros estdo geralmente divididos em: agao,
suspense, terror, comédia e drama. Esta ¢ uma classificagdo simples e nos serve como
uma referéncia inicial para o desenvolvimento de nossas reflexdes.

Com relacao ao género de suspense, devemos fazer certas observacoes. Ao se
compreender melhor as obras de Hitchcock, percebemos que existem diferencas
significativas entre suspense, mistério e surpresa. O mistério, ou “whodunit” pode ser
despertado a partir de uma pergunta posta para o publico responder, geralmente, de
forma intelectualizada e desprovida de emocao. O suspense, por sua vez, sempre nos
incute uma tensao emocional. Em algumas ocasides o mistério serve de base ou apoio
para um suspense, mas raramente, seria capaz de suscita-lo, por si mesmo. E a surpresa

¢ 0 momento do choque, ¢ ponto alto da tensdo."!

9 (HITCHCOCK/TRUFFAUT, 1986 .p.112-113).
10“The game's strong sense of humor and clever puzzle design helped to launch a series of sequels which

would continue to this day.” ( NEWHEISER, Mark . (2011 )
11 (HITCHCOCK/TRUFFAUT, 1986, p.47).
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Aumentamos o escopo de géneros do cinema para: agdo, mistério, suspense,
terror, comédia e drama. Estes termos podem ser interpretados de varias formas
diferentes, mas ¢ preciso que saibamos o que pretendemos criar: ou uma obra que
emocione, ou que crie indagacdes intelectuais, ou ainda que apresente choques
emocionais, ou tudo isto conjuntamente. A escolha feita pelo criador do filme em
relagcdo ao género implicara no uso de estratégias proprias inerentes.

Os jogos digitais, por sua vez, possuem uma classificagdo de géneros que
difere da classificacdo de géneros do cinema. A jogabilidade influencia de forma
pungente a definicdo dos géneros, sendo mais valorizada do que as emogdes que se
pretenda evocar. Os géneros dos jogos digitais podem ser divididos em: jogo de tiro,
aventura, RPG, quebra-cabeca, estratégia, esportes, simulagdo, educativo.

Assim, no caso da constru¢do de um jogo, se a opg¢do ¢ por um jogo do tipo
“first person shooter”, ou jogo de tiro, geralmente basta ir em frente e atirar em tudo
que se encontrar pela frente. Nao obstante, ¢ importante que o criador do jogo pesquise
muito sobre a ambientacdo ou clima do jogo para que o jogador acredite no que o
personagem esta sentindo e, consequentemente, sentir 0 mesmo na propria pele.

J& um jogo de “puzzle”, ou “quebra cabeg¢a”, ndao necessita de muita
complexidade na ambientagdo do roteiro. Este jogo, geralmente preza pelos enigmas de
carater geométrico e/ ou cinético.

Quando o género ¢ direcionado para um jogo do tipo “adventure”, ou aventura,
entdo ¢ preciso um pouco mais de conhecimento de roteiro ¢ de dramaturgia. Para um
“adventure”, por exemplo, no contexto da II Guerra Mundial, deve haver um motivo
maior, ou uma forca motriz que desperte o suspense e o desejo de prosseguir na solu¢ao
dos problemas. Se o personagem ¢ um espido ou um “partissan’(guerrilheiro da
resisténcia francesa) ou talvez um simples soldado preso atrds das linhas inimigas
tentando voltar para casa, cada uma destas possibilidades oferecem varias “deixas
dramaticas”.

O conflito e o desejo de resolugdo deve estar sempre presente na motivagao do
personagem principal, ou entdo, ele perde a profundidade ¢ a razdo de ser. Em uma
histéria centrada no personagem, deve existir um objetivo maior. Quem sabe,
transcendental (elevagdo / danagdo), ou de ordem social (revolugdo / situagao)?

Se temos como objetivo a criagdo de um jogo estritamente comercial, entdo €
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preciso saber de antemao quais as preferéncias de nosso publico alvo e de planejar todo
um trabalho de “marketing”. Se nosso desejo €, sobretudo, uma obra de arte, a nossa
preocupacdo maior sera voltada para as possibilidades artisticas e estéticas da
construc¢do do tema, do género, do cenario e dos demais itens.

Assim, a escolha do tema ou do conceito geral e do género estdo estreitamente

vinculadas.

4.1.2 A historia e a trama

Will Eisner (2006) ¢ um reconhecido quadrinista, mundialmente famoso por
suas criacdes como o “Spirit”. Mestre nas formas narrativas da arte sequencial, cuja
forma e estilistica adquire contornos reconhecidamente cinematograficos e fortemente

dramaticos, ele define ao seu modo o que € o ato de contar uma historia.

“O ato de contar historias estd enraizado no comportamento social dos grupos
humanos antigos e modernos. As histérias sd@o usadas para ensinar o
comportamento dentro da comunidade, discutir morais ¢ valores, ou para
satisfazer curiosidades. Elas dramatizam rela¢des sociais e os problemas de
convivio, propaga ideias ou extravasa fantasias. Contar uma historia exige
habilidade.”( EISNER, W. ,2006, p.11).

Quase todas historias partem de um estado inicial de falta ou possuem um
objetivo a ser alcangado, passam por um estado de atualizacdo ou de busca deste
objetivo e acabam em um estado final de obten¢ao ou nao do objeto da procura,
apoiadas em algum ideério: filosofico, ou ético, ou religioso, ou educativo, ou de
simples entretenimento. Este ideario ¢ que torna a historia interessante. Uma historia
sem idedrio € um corpo sem alma.

A ordem narrativa possui uma estrutura ldgica em torno da qual acontece uma
sucessdo de acdes dos agentes e pacientes, ou seja, dos personagens inseridos numa
dimensdo espago-temporal, em uma organizacdo de acontecimentos encadeados e
direcionados para a obtencao dos objetivos, segundo a dindmica meio-fim.

A trama, em uma historia, se refere aos entrelacamentos das agdes dos

personagens, suas motivagdes, seus sentimentos e as consequéncias de seus atos. Quem
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ama quem? Quem odeia quem? Quem traiu ou foi traido? Como foi o trato com os
mafiosos? Com quem foi discutida a questdo? O estabelecimento da trama, ou da
estrutura, ¢ o que indicard para o roteirista se hd ligacdes convincentes entre os
personagens, entre os fatos e as diversas situagdes.

O que aqui chamamos de trama, adquire outras nominag¢des para outros

tedricos. Para Robert Mckee é chamada de estrutura de um roteiro.“ESTRUTURA é uma

selecdo de eventos da estdria da vida das personagens que ¢ composta em uma sequéncia estratégica para
estimular emogdes especificas, e para expressar um ponto de vista especifico”. (McKEE. 2006,p.44)

Em suma, uma trama bem feita leva a uma boa condugdo da historia. E uma
boa conduc¢do da historia depende muito da distribui¢do dessa trama no tempo e no
espaco. Sergei Eisenstein (1898- 1948), cineasta e tedrico russo, define que a
distribuicdo da historia dentro do tempo do filme deve despertar no espectador um
dinamismo que ajudara neste processo de apreensio do filme. '

E importante salientar a necessidade de adequacio da realidade da obra aos
designios de seu criador. Muitas vezes, ao se criar um novo mundo, o autor esbarra em
obstaculos estabelecidos pelo desejo de verossimilhanga. Na verdade, a pretensa
verossimilhanga pode se constituir numa armadilha. O publico, de acordo com
Hitchcock deseja ser conduzido e, contanto que ndo seja 0bvio demais, acaba que aceita
facilmente a fantasia. O fator emocao entra em cena e ¢ primordial para a aceita¢ao das
realidades construidas. Sobre o seu filme “Correspondente Estrangeiro” (1940),

Hitchcock responde: “... esse filme era uma fantasia e, como sempre que me ocupo de uma fantasia,
ndo permiti a verossimilhanga mostrar sua cara feia.”(HITCHCOCK/TRUFFAUT . p.81).

A tragédia grega, por exemplo, nos presenteou com conceitos estruturais de
roteirizacdo que perduram até hoje. Suas pecas teatrais possuiam estruturas bem
definidas, assim como, tipos de personagens que sempre estavam presentes em todas
elas. Conceitos como a comédia e o drama serviam de base para elas. Na comédia,
tinhamos um final feliz, j4 no drama, o final era sempre triste, com os personagens
pagando pelos seus atos que afrontavam aos deuses. Outro elemento recorrente era o
coro que era utilizado como forma de inserir um narrador que comentava a agdo e
conduzia o olhar do publico. Mesmo na €época da emergéncia da tragédia grega ja
existiam variagdes neste esquema: algumas vezes havia apenas um ator desenvolvendo

um monodlogo, outras vezes no maximo uma dupla de atores. J& o coral era uma

12 ( EISENSTEIN, S., 2002, p.20).
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constante nestas pegas. Depois, com o tempo, foi se multiplicando o nimero de atores e
a complexidade do texto teatral. Esse modelo de cinco atos pretendia provocar o
"pathos", termo grego que significa paixdo, excesso, catastrofe, passagem, afeccado,
sofrimento ou assujeitamento. “Pathos” decerto influenciou bastante o conceito de
Alfred Hitchcock de “impregnar a cena de emogdo” ."

Salvo pequenas diferencgas e variagdes durante os tempos, 0 processo narrativo,
em geral, continua proximo do teatro grego, apresentando uma ordem de eventos bem
definida. A tragédia grega possuia cinco atos, sendo eles: (1° ato) apresentagdo das
personagens; (2° ato) emergéncia do conflito; (3 ° ato) peripécias; (4° ato) climax; (5°
ato) desfecho. Durante o romantismo, movimento artistico ocorrido na Europa, no final
do século XVIII, a tragédia grega cede lugar ao drama. O drama simplificou um pouco a
estrutura da tragédia grega: (1° ato) inicio; (2° ato) meio; (3° ato) fim.

Com o crescimento do cinema americano, cujo grande mestre ¢ mentor das
estruturas narrativas foi W.D. Griffith (1875-1948), apareceu a estruturacdo de um
roteiro cinematografico em formato do tipo “screenplay”. O “screenplay” ¢ a escrita do
roteiro cinematografico em um formato que possa servir de base para ser filmado. Estas
roteirizagdes apresentam certas observagdes sobre o material a ser filmado, como: qual
a cena, o cenario, o horario em que se da a acdo, os personagens presentes € suas
respectivas falas? Esta formalizagdo na forma de se escrever um roteiro acabou por
influenciar numa estruturacdo dramatica definida que, por sua vez, também sofreu
grande influencia das estruturagdes do drama e da tragédia grega. As técnicas de roteiro
de Alfred Hitchcock, certamente, provém destas formalizagdes. Nos dias de hoje esta
estruturacdo rege a grande maioria dos roteiros do cinema, tipicamente, americano com
herois e anti-herdis. Abaixo, temos um pequeno grafico que nos mostra a estrutura do

(13 ”»
screenplay”:

Screenplay

v

—_—
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®ITYPA 42 - Esquema do Screenplay ( FIELD, Syd., 2001p. 81)

Muito embora, Syd Field seja bastante criticado pelo meio académico por tratar
do cinema com “férmulas pré-estabelecidas”, ou ainda, ser considerado muito
“impreciso”, as suas observacdes a respeito do “screenplay” possuem uma capacidade
didatica interessante por seguir a estrutura do drama romantico. Esta estrutura ¢ a
chamada estrutura dramatica do cinema classico norte-americano.

A seguir esclarecemos que contornos tomaram a estrutura narrativa
desenvolvida por Alfred Hitchcock. Alguns conceitos presentes nestes graficos, como o
“Mcguffin” e a conclusdo da historia, e ainda, a apresentacdo e o objetivo do herdi serdo

melhor explicados mais adiante.

Apresentacao e
identificacao
com o heroi

Objetivo S

do herai Surpresa Conclusao

MacGuffin

Suspense

Andamento do filme

®ITYPA 43 - Esquema do Screenplay geral dos filmes de Hitchcock
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Apresentacgao e
Identificacdo com O e
HlEE $tewart assassino
O Fotografo e
Resolver a Grace Kelly fotografo James
questao do invade o Stewart

casamento apartamento casa-se

com Grace Serao do vizinho com
Kelly  vizinho um Grace
assassino? Kelly

Suspense Concluséo

Andamento do filme

®ITYPA 44 - Esquema do Screenplay do filme Janela Indiscreta.

Apresentacao e
Identificagdo com O detetive
O Detetive descobre

Resolver o _ que Judy
complexo de Madeleine se  fingia ser

suicida Madeleine
pulando da
torre do sino

Judy se

joga da

torre do
sino

culpa para  gequir
se curar dgyjadeleine e
acrofobia degvendar o
seu segredo

Suspense Concluséo

Andamento do filme

®ITYPA 45 - Esquema do Screenplay do filme Vertigo ( Um corpo que cai )
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4.1.3 A historia / a narrativa

Durante algum tempo, nos primérdios do jogo eletronico, as questdes a respeito
da historia e da narrativa ndo existiam, pois o jogo se limitava a uma bolinha pulando no
visor de um lado para o outro. Quando existiam apenas um ponto e dois tracos na tela,
como no “Pong”, qualquer narrativa e qualquer trama que se criassem ficariam
renegadas a um segundo plano, em funcdo do cardter eminentemente ludico do
movimentar de pontos e tragos.

Este fendmeno ndo se limita aos jogos mais simples ou aqueles construidos na
época de surgimento dos jogos que usam o meio eletronico, pois, mesmos nestes jogos
mais modernos a historia pode ser, também, totalmente irrelevante. As narrativas
aparecem como pano de fundo. Logo, sio esquecidas. E a agdo que definird o
andamento do jogo, e ndo uma historia. E o caso de jogos de esportes, como “Fifa
2011, da Microsoft, de FPS (first person shooter), como “Batlefield 1942, da Digital
llusions CE, (2002 ), e de jogos de estratégia, como o “Warcraft: Orcs & Humans”, da
Bllizard (1996). Existem as estorias, mas elas ndo fazem muita diferenca e nem sdo o
foco que nos incentivam a continuar jogando.

Ao contrario destes jogos que ndo se baseavam numa estdria ou que estas
serviam apenas de pano de fundo, temos o adventure. Este estilo de jogo comegou a
utilizar, em um primeiro momento, um tipo de narrativa para inserir o jogador no
mundo geografico e social. Neste caso, as tramas estavam pré-estabelecidas, bem como
todas as opg¢des do jogador. Bons exemplos deste tipo de jogo sdo os classicos “The
Secrets of Monkey,s Island,” da Lucas Arts, lancado em 1990, e ainda, “Alone in The
Dark” , da Infogrames, 1992.

No inicio, mesmo com poucas possibilidades técnicas, os jogos apresentavam
textos em que o ambiente e os acontecimentos eram colocados em forma de palavras e
frases e ndo através de imagens. Estes eram os jogos de texto. Apesar de primitivos,
estes jogos foram bastante apreciados e sua evolucdo ia seguindo a evolucdo
tecnologica. As representagdes graficas eram, ainda, muito limitadas e a imaginacdo do
jogador ¢ que construia o0 mundo conforme o descrito pelas frases que apareciam no

video.
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Outra forma de narrativa que surgiu em decorréncia dos avangos tecnoldgicos
foram as narrativas abertas, ou, em “teia”. Estas narrativas nos propdem um mundo em
que as histérias nos sdo apresentadas de forma livre: podemos explorar as varias
possibilidades de atuacdo e estas dependam, unicamente, de nossas preferéncias. Este ¢
o caso do jogo “GTA”, da Rockstar North ( 1997). Nele podemos circular pelo mundo
onde os personagens agem como no mundo real, ou seja, possuem “livre arbitrio”.
Neste mundo podemos ver motoristas atropelando os outros personagens, fugindo da
policia ou, simplesmente, andando pelas ruas. Os personagens reagem ao jogador, € este
tem, também, “livre arbitrio” para decidir o seu rumo, ¢ ainda, podem escolher quando
realizar alguma missdo. As histérias acontecem na medida dos desejos do jogador.
Embora a acdo seja livre o jogador deve cumprir algumas tarefas para poder prosseguir
na narrativa mais fechada (aquela necessaria a conclusdo do jogo).Pode ser que ele
nunca realize missdo alguma e decida apenas explorar o mundo aberto que o jogo lhe
apresenta.

O género de adventure evoluiu em complexidade e em niimero de personagens
e acabou por incorporar os RPGs ( Role Playing Games) , ou Jogos de Representacgdo,
ao meio digital interativo. Como em “GTA”, ja temos jogos de RPG com varias tramas
narrativas, se entrecruzando e se alterando. A evolucdo destes para o meio online nos
trouxe estruturas narrativas ainda mais complexas, como nunca antes imaginadas.

As possibilidades de associacdes entre milhares de tramas sdo inimeras. As
narrativas destes chamados MMPOGs ( Massive Multi-Players Online Games) podem
ser infinitas e imponderaveis. Mesmo com certas regras pré-definidas, ndo da para se
prever todos os meandros da interagdo entre os jogadores. Existem as missdes pré-
criadas, mas os varios jogadores podem se unir e decidir criar historias por eles
mesmos.

A multiplicagdo das possibilidades de estruturas narrativas e de tramas que
vao aparecendo no universo interativo dos jogos, podem ser categorizadas no fluxo do
tempo da seguinte maneira.

- “linear” quando a narrativa percorre um caminho definido por uma linha;
- “circular” propde uma narrativa que volta ao inicio, ou a algum ponto

previo;
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“Onica” se refere a possibilidade de haver apenas uma parte intermediaria

da narrativa;

(13 2 | b b b
convexa” se refere a narrativa em que o meio do caminho pode se

dividir em varios outros meios;

(194 2 £ : . ~ . . .
simples” ¢ quando o meio da narrativa e nao se divide em outros meios.
[ s A4 . . .. , .

complexa” ¢ quando o meio da narrativa se divide em outros varios
meios;

“multipla” se refere a possibilidade de varios finais.

em “teia” , € aquela que se divide em varias outras narrativas menores €

podem se relacionar.
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®ITYPA 46 — Esquemas representativos das tramas narrativas:

Linear simples unica- Narrativa Aristotélica
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Como vimos, sdo varias estruturas dramaticas e as possibilidades de se contar
uma histoéria de acordo com o fluxo dos acontecimentos e a¢des. O meio digital vem

ampliando as estruturas narrativas para tramas realmente complexas.

4.1.4 O roteiro

O desenvolvimento do roteiro ¢ uma das partes mais dificeis de se trabalhar no
processo de construcio, seja de um filme ou de um jogo digital. E no roteiro que
entramos em detalhes de como contar a histdria, da descrigdo dos personagens, de suas
reacdes e de seus sentimentos. E somente quando o conceito geral estd definido, o
género, o clima e o cendrio estdo de acordo com o estilo pretendido, a historia a ser
contada e as aberturas para que a trama se desenvolva estdo definidas, ¢ que poderemos
desenvolver um roteiro com mais profundidade e credibilidade.

Em um primeiro estagio de cria¢do do roteiro, temos a sinopse. Assim como ¢
no cinema, a sinopse o ¢ para os jogos digitais. A sinopse pode ser um pequeno texto
capaz de contar uma historia e capaz de despertar o interesse sobre a mesma. A sinopse
pode, ainda, assumir até a forma de um conto literario de menor dimensdo. Devemos
atentar que alguns tipos de jogos exigem uma sinopse bem mais elaborada, enquanto
que para outros tipos uma sinopse simples ¢ plenamente satisfatoria.

Ha, ainda, outros dois tipos de sinopse: a que deve ser apresentada aos
produtores e realizadores do game, sendo que esta deve ser mais elaborada,
apresentando os objetivos e os possiveis finais do jogo. Esta sinopse pode a ser
apresentada ao publico em geral, levando em conta o objetivo de “Marketing”.

Existem véarias modalidades de roteiro. Um roteiro literario ¢ um roteiro inicial
sem as demarcacdes tipicas para o desenvolvimento de um jogo digital ou de um filme.
Este roteiro possibilita enxergarmos a historia de um modo panoramico.

O storyboard ¢é a forma visual de se criar um roteiro. Sua estrutura ¢ similar a
das historias em quadrinhos. As imagens sdo dispostas em sequéncia de quadros, ou
frames, a fim de se ter uma ideia mais clara a respeito do que se pretende criar. Este
processo ¢ importante na medida em que podemos ter uma boa noc¢ao do fluxo temporal

que se pretende obter antes de se comecar as filmagens. Hitchcock sempre utilizava
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storyboards desenhados de proprio punho em seus filmes. Assim, ele podia visualizar
antecipadamente os movimentos de camera, por exemplo. Os storyboards podem ainda,
a maneira dos roteiros, possuir algumas variagdes de forma de acordo com os seus
objetivos. Quando realizado para ajustes de roteiro, temos um estudo baseado em
esbogos, pois necessitamos apenas de uma referéncia basica. Quando os storyboards sdo
criados para a equipe de producdo, temos um documento bem detalhado, com
posicionamentos de cdmera, iluminacdo, planta baixa do cendrio e informacdes de
cunho técnico. J& um storyboard cujo objetivo seja uma apresentacdo aos produtores,
precisamos de um apuro visual bem proximo do resultado final pretendido, sem
informagdes técnicas.

Os animaticos sdo uma espécie storyboard ja editados em video. Os
realizadores de animagdes o utilizam sempre que desejam visualizar o seu trabalho com
antecedéncia. Desta forma, evita-se realizar o trabalho desnecessario de se refazer a
animag¢ao, o que ¢ um trabalho exaustivo. Esta forma de trabalhar também ¢ bastante
utilizada em filmes /ive action, principalmente, naqueles que necessitam de um apuro
técnico e visual acentuado.

Uma preocupagdo dos roteiristas ¢ o de planejar um roteiro que desperte
emogoes. O fator que nos faz humanos e que nos caracteriza mais intensamente ¢ a
nossa capacidade de nos emocionar. Procuramos por emogdes, constantemente, mesmo
que elas ndo sejam das mais agradaveis. Alfred Hitchcock sabia disso. Em uma
declaracdo dada durante uma entrevista a imprensa de Hollywood, em 1947, ele
discursa sobre o que ele chamou de “choque reparador dos sentidos”.

E interessante notar que o tratamento dado aos enfermos mentais, nos
primérdios da medicina psiquiatrica, obedecia ao mesmo principio do “choque
reparador”, desdobrando-se no choque térmico, no choque elétrico e no choque
quimico. Além dos tratamentos psiquicos, este principio também se encontra presente
na operagdo médica destinada a correcdo da disritmia cardiaca. Quando o coracdo do
paciente se encontra descontrolado, aplicamos o desfibrilador para que este pare de
bater. Logo apés, aplicamos, novamente, o desfibrilador para que o coragdo volte a
funcionar corretamente. E o Reeboot.

A emocao ¢ fator essencial na vida humana. Se desejamos atuar sobre o ser

humano, torna-se importante expor-lhe ndo apenas ideias racionais, mas também,
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despertar sensagdes emotivas. A “contaminacdo emocional”, como dizia Hitchcock,
evidencia se a obra foi bem trabalhada e se as formas de linguagem foram bem

utilizadas.

“Estou pronto a proporcionar ao publico choques morais benéficos. A
civilizagdo tornou-se tdo protetora que ja ndo nos ¢ possivel conseguir
instintivamente o calafrio. Por isso, a fim de nos desentorpecer e recuperar
nosso equilibrio moral, ¢ preciso provocar esse choque artificialmente. O
cinema me parece ser o melhor meio de alcancar esse resultado”
( HITCHCOCK/TRUFFAUT. 1986, p.121).

Ainda sobre a “contaminacdo emocional” Truffaut pergunta se, segundo a sua
concepcdo, um filme deve fazer pensar em pintura, em literatura ou em musica. A
estética, ou a composicdo das imagens em um ritmo, ou, a sua distribuicdo no tempo
deveriam evocar as artes “antigas” tradicionais? Hitchcock responde que, sendo o
essencial emocionar o publico, tanto faz como se faria isto, se através das artes
“modernas” ou “antigas”. Ele ainda compara a justaposi¢cao de cenas dentro de um filme
com a regéncia de uma orquestra. Porém, ele desconfia da literatura como fonte de boas
situacdes para o cinema. Um bom livro ndo daria, forcosamente, um bom filme, caso
estas adaptacdes nao fossem bem realizadas. Portanto, segundo Hitchcock todas as
midias sdo diferentes e necessitam de adaptagdes intrinsecas ao proprio meio para
poderem conversar entre si.'*

Um dos processos do despertar emogdes, de acordo com Hitchcock, ¢ o
condicionamento, fator essencial para que se crie uma identificacdo do espectador com
a situagdo do suspense. Sem o condicionamento o publico ndo percebera a gravidade de
uma dada situagdo e, portanto, ndo existirda o suspense. Por exemplo, no filme “O
homem que sabia demais”, o publico fica condicionado e na expectativa de que um
homem importante seja assassinado durante a apresentacdo de uma orquestra, quando
uma determinada nota musical fosse tocada. Os espectadores sdao informados,
anteriormente, sobre esta possibilidade a partir de instru¢des dadas ao matador, por um

personagem da trama.

14 (HITCHCOCK/TRUFFAUT,1986.p.198).
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“Esse condicionamento do publico ¢ a propria base da criagdo do suspense.

Os compassos da cantata que sdo tocados duas vezes no disco sdo destinados a
evitar qualquer confusao no espirito do espectadores relagdo ao que acontecera
em seguida. Muitas vezes eu me dei conta de que certas situagdes de suspense
ficam comprometidas quando o publico ndo compreende claramente a
situagdo. Por exemplo, dois atores usam roupas meio parecidas e o publico ndao
os diferencia mais; o cenario ¢ confuso, as pessoas ndo reconhecem muito bem
os lugares onde eles estdo e, enquanto o espectador tenta reconstituir a
verdade, a cena se desenvolve e estd esvaziada de toda a emogdo. E preciso
aclarar constantemente”.( HITCHCOCK/TRUFFAUT, 1986, p.57).

Voltemos agora para o que Hitchcock enfatiza como sendo a diferenca entre o
suspense ¢ a surpresa. O suspense vem quando ha a identificagdo do espectador com o
personagem, sendo que o espectador ¢ informado do perigo. A qualquer momento este
perigo pode se abater sobre o personagem. Isso causa o que ele chamava de
“contamina¢do emocional”. J& a surpresa ndo ¢ capaz de manter a tensdo constante.
Como o perigo vem de forma desavisada a tensdo ai s ocorre por um instante, o
instante do choque da revelagao. O casamento entre o suspense € a surpresa, portanto,
completa a equagdo de uma obra dramatica atraente. Agora, facamos um contraponto

entre suspense e surpresa a partir das declaragdes de Hitchcock.

“A diferenga entre o suspense ¢ a surpresa ¢ muito simples, ¢ falo dela
frequentemente. Entretanto, muitas vezes ha uma confusao, nos filmes, entre
estas duas nog¢des. Nos estamos falando, talvez haja uma bomba sob esta mesa
e nossa conversa ¢ muito banal, ndo acontece nada de especial e, de
repente:bum, explosdo. O publico fica surpreso, mas antes que ficasse, nos lhe
mostramos uma cena absolutamente comum, desprovida de interesse. Agora,
examinemos o suspense. A bomba estd sob a mesa e o publico sabe disso,
provavelmente porque viu o anarquistas colocd-la. O publico sabe que a
bomba explodira a uma hora e sabe que faltam quinze para uma- ha um relogio
no cenario; a mesma conversa anoddina torna-se de repente muito interessante
porque o publico participa da cena. Tem vontade de dizer aos personagens que
estdo na tela: “ Vocés nao deveriam dizer coisas tdo banais,ha uma bomba sob
a mesa ¢ ela vai explodir logo”. No primeiro caso , ofereceu-se ao publico
quinze segundos de surpresa no momento da explosdo. No segundo caso,
oferecemos-lhes quinze minutos de suspense. A conclusdo disso é que ¢
preciso informar o publico sempre que se pode, a ndo ser quando a surpresa ¢é
um twist, isto é, quando o inesperado da concluséo constitui o sal da anedota”.
(HITCHCOCK/TRUFFAUT1986, .p.47).

Possivelmente bebendo na fonte dos classicos gregos, e de acordo com os
principios do cinema classico, Hitchcock foi um cineasta que desenvolveu uma forma

muito peculiar de trabalhar o roteiro. Suas obras possuem algumas caracteristicas que
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se repetem. S3o alguns truques que ele afirma que adotou para si do meio
hollywoodiano. Um destes truques era o “MacGuffin”, ou “gimmick”, um recurso
dramatico responsével pelo estabelecimento de um suspense adicional a trama e que, no
final das contas, nunca deveria ser completamente explicado. Na verdade, embora boa
parte de seus filmes utilize o “MacGuffin” como motivo da trama principal da historia,
este ndo se trata do real objetivo do heroi.

Ao ser interpelado por Truffaut sobre o que viria a ser o “MacGuffin”,

Hitchcock responde:

“E um desvio, um truque, um arranjo, chamamos isso de gimmick. Entio,
aqui estd toda a histéria de MacGuffin. Vocé sabe que Kipling escrevia
frequentemente sobre as Indias e os britanicos que lutavam contra os nativos
da regido. Em todas as historias de espionagem escritas nessa atmosfera,
tratava-se invariavelmente do roubo dos planos da fortaleza. Isso, era o
MacGuffin. MacGuffin é, entdo, o nome que se da a esse género de agdo:
roubar... os papéis, roubar... os documentos, roubar... um segredo. Isso ndo
tem importancia na realidade e os ldgicos ndo tém razdo de procurar a
verdade no MacGuffin. No meu trabalho, sempre pensei que os “papéis” ou,
os “documentos”, ou , os “segredos” de construcdo da fortaleza devem ser
extremamente importantes para os personagens do filme, mas sem
importancia alguma para mim, o narrador. Agora de onde vem o termo
MacGuffin? Isso evoca um nome escocés e se pode imaginar uma conversa
entre dois homens em um trem. Um diz ao outro:” O que ¢ esse pacote que
vocé colocou na sacola?”. O outro: “Ah, isso! E um MacGuffin”. Entdo, o
primeiro: “O que ¢ um MacGuffin”. O outro: “pois bem! E um aparelho para
apanhar ledes nas montanhas Adirondak”. O primeiro: “ mas ndo ha ledes
nos Andirondak”. Entdo, o outro conclui: “nesse caso, ndo € um MacGuffin”.
Essa anedota mostra-lhe o vazio do MacGuffin..o nada do MacGuffin.”.
( HITCHCOCK/TRUFFAUT,1986, p.81-82).

Quanto ao ato final do filme, ao ser interpelado por Truffaut sobre um grande
problema que os diretores hollywoodianos costumam enfrentar, principalmente, devido
a insisténcia dos produtores quanto a necessidade de um final feliz, Hitchcock responde

evidenciando mais um truque de composi¢ao de roteiros:

“Em certos casos, 0o happy-end ndo ¢ necessario; quando se tem o
publico nas maos, ele raciocinara com vocé€ e aceitara um final infeliz,
com a condicdo de que tenha havido, no corpo do filme, suficientes
elementos satisfatorios”. (HITCHCOCK/TRUFFAUT, 1986, p.65).

4.1.5 A criacao de personagens

Qualquer roteiro ou histdria a ser contada precisa de personagens. Mesmo no
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caso de um documentario onde ndo ha a presenga humana, podemos perceber que o
tema, o ponto de vista ou mesmo um lugar ou um tempo histérico assumem o
importante papel de personagem.

No cinema e no jogo digital a identificacdo do espectador ou do jogador com
os personagens se faz através da empatia, palavra derivada do termo grego “pathos”, ja
mencionada anteriormente. Dai a necessidade de estudos e observagdes criteriosas, por
parte dos roteiristas, no processo de definicdo e construcdo de personagens para que
estes sejam empaticos e que se encaixem, harmoniosamente, na narrativa. Desta forma
poderemos compor um panorama geral e termos certeza que ndo encalharemos no meio
do processo por ndo sabermos como os personagens reagiriam diante das problematicas
propostas. Véarios personagens podem participar da histéria havendo, certamente, um
personagem principal, o qual serd o foco das atengdes e em torno do qual giraré toda a
narrativa.

Hé varias maneiras de se planejar um personagem. No caso do cinema este
planejamento difere um pouco do planejamento dos personagens dos jogos digitais.
Apesar da maioria das pessoas acreditar que um jogo digital ndo necessite de muito
planejamento na criagdo de suas personagens, em verdade ¢é preciso até mais
planejamento do que no cinema: sdo duas formas diferentes de se criar personagens.
Enquanto, em ambos os meios, 0os aspectos estéticos e dramaticos do personagem se
fazem essenciais, nos jogos digitais os aspectos quantitativos e probabilisticos também
sdo indispensaveis, pois a linguagem do computador é numérica e o0 comportamento dos
personagens em cena ¢, isomorficamente, ligado aos coédigos que descrevem esse
comportamento.

Geralmente, observamos que iniciantes no processo de criacdo dos
personagens valorizam a total liberdade na composicdo dos mesmos. Nao obstante,
alguns estereotipos como um judeu narigudo, ou, uma mulher maldosa com verruga no
nariz, ou ainda, um gorducho bonachdo, sdo ferramentas auxiliares, mas relevantes para
a cria¢do de personagens. A utilizacdo destes esteredtipos deve ser cuidadosa para ndo
transformar o personagem em uma figura muito Obvia e sem capacidade para
surpreender ao espectador. Um esteredtipo quando bem usado so refor¢ca um ponto de
vista, o que ¢ positivo. Entdo, este esteredtipo que antes possuiria uma conotacio

negativa, se transforma em um arquétipo.
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Arquétipos sdo estruturas, formas e possibilidades que os personagens nos
apresentam de acordo com uma concepcdo mais ‘“‘natural”’, ou ainda “universal”
presente na maioria das culturas. Na Psicologia Analitica, proposta por C.G.Jung (1875-
1961), os arquétipos sdo estruturas, padrdes de fendomenos psiquicos que tendem a se
repetir em todos os individuos. O termo arquétipo provém do grego “Typos”
(impressao, marca) e ¢ um agrupamento definido de “caracteres arcaicos”, que pode ser
representado tanto através das formas concretas como através de significados. Estes
estdo presentes nos contos de fadas, na mitologia, nas lendas e no folclore. Os
arquétipos sdo matrizes coletivas que tendem a influenciar o individual.'> Obviamente,
estas concepcoes arquetipicas podem ser refor¢adas ou, até destruidas, se nos utilizamos
dos esteredtipos, em nossa constru¢ao do personagem, de forma equivocada.

O her6i que se vé€ obrigado a lutar, ¢ um tipo de arquétipo muito comum. O
mestre do her6i que o ensinara a sé-lo, também é um arquétipo. O Deus que se sacrifica
pela criagcdo (mitologia maori) ou pelo perdao de seus seguidores (cristianismo) também
¢ um arquétipo. Mas o que importa, na verdade, ¢ a forma como utilizamos estes
arquétipos, ou eles se tornardo apenas esteredtipos.

Os esteredtipos sao, geralmente, concepgdes regionais e preconceituosas sobre
o outro. As pessoas nao se identificam com esteredtipos, elas riem deles. Ja um
arquétipo ¢ capaz de despertar a mais profunda empatia. Geralmente, ao criarmos um
personagem, comegamos com esteredtipos € a medida que evoluimos no desenrolar da
narrativa o transformamos em um arquétipo. Assim, aos poucos, o jogador vai
montando um quebra cabeca de como a personagem se sente e pensa. Isso cria uma
riqueza de associacdes e simbolismos que ajuda a narrativa a obter profundidade.

Outro fator fundamental para qualquer personagem ¢ o seu visual. A sua
aparéncia € como se movimenta representa muito em termos da transmissdo, para o
espectador, sobre sua personalidade e suas intengdes. Ao associarmos figuras de
animais as feigdes de uma personagem, por exemplo, criamos uma personalidade
propria rica em associagdes. A percepg¢ao destas personalidades se torna quase imediata.
Estas associacdes podem ser aplicadas também em relagdo aos objetos que as
personagens utilizam, ou ainda a postura que elas adotam diante da sua realidade. E

assim que podemos criar um elo que faz com que o jogador se envolva, chore, ria, e se

15 (NOVAES, A. 2005,p. 53-58)
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ocupe do problema da personagem, ou ainda a repudie. Este ¢ um processo que
chamamos de constru¢ao de empatia ou de antipatia, dependendo de como aquela

personalidade € percebida pelo espectador.

AO EMPREGAR PERSONAGENS
QUE LEMBRAM ANIMAIS, O NARRADOR
GRAFICO TIRA PROVEITO DE UM

ANCESTRAL PARA PERSONIFICAR
OS ATORES COM RAPIDEZ/

WA
Yo
EEN

®ITYPA 47 - Esteredtipos baseados na similaridade com os animais. (EISNER,Will. Narrativas
Graficas.2006, p.24)

®ITYPA 48 - Simbolismo . (EISNER,Will. Narrativas Graficas. 2006, p.25)
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A MANEIRA COMO UMA FACA A FUNGRO DE UM REVOLVER
‘ E SEGURADA £ ESSENCIAL E CLARA, MAS A MANEIRA COMO
; PARA UMA NARRATIVA. ELE £ SEGURADO E A NARRATIVA.

®ITYPA 49 - Postura.( EISNER,Will. Narrativas Graficas. 2006, p.25 .)

Em um processo de constru¢do, do que quer que seja, € preciso estarmos
atentos a sua estruturagdo logica espago-temporal: a constru¢do de uma parede de tijolos
necessita que fagamos primeiro a fundacgdo, e s6 depois desta etapa concluida ¢ que
poderemos construir o restante da parede. No entanto, a construcao das personagens de
uma narrativa, pode comecar do final da sua historia, ou do meio, ou do comego. O
importante ¢ que a apresentagdo das caracteristicas da personalidade dos personagens
siga uma sequéncia logica e gradual a medida que a historia for evoluindo. Isto € o que

entendemos por constru¢ao da personagem em um tempo € espago proprios.

“Do mesmo modo, um personagem ( tanto num texto quanto na
interpretacdo de um papel), para produzir uma impressdo verdadeiramente
viva, deve ser construido diante do espectador, durante o curso da acdo, e
ndo apresentado como uma figura mecanica com caracteristicas
determinadas 4 priori.” (EISENSTEIN, S.2002, p 21)

4.1.5.1 A apresentacao do heroi ou do protagonista

Quando se inicia a apresentacdo do personagem principal ou do her6i, de
qualquer obra de dramaturgia, devemos estar atentos ao principio fundamental da
identificacdo com o herdi. Na tragédia grega este se dava no 1° ato. O publico precisa se
identificar com as angustias e desejos desta personagem, pois caso contrario todo o

processo dramatico ficaria comprometido.
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“Jamais a reportagem de uma noticia de jornal terd tanto impacto quanto um
filme. As catéstrofes, essas s6 acontecem com 0s outros, pessoas que nao
conhecemos. Uma tela faz vocé conhecer imediatamente o assassino, com
sua vitima, pela qual vocé vai tremer porque se tornou alguém aos seus
olhos. Acidentes de carro, ha milhares por dia. Se seu irmdo € a vitima, isso
comega a interessa-lo. Um herdi de cinema deve tornar-se seu irmao ou seu
inimigo se o filme ¢ bem realizado”. (HITCHCOCK/TRUFFAUT1986,
p-198).

O objetivo do herdi é outro ponto importante no processo dramatico. Devemos
nos lembrar de que nem sempre o objetivo do herdi ¢ algo que seus antagonistas
também procuram. Nos filmes de Hitchcock, estes objetivos costumam surgir de uma
necessidade interna, psicoldgica, metafisica ou simplesmente pessoal do protagonista.
Geralmente, a resolucao do “MacGuffin” da obra torna-se pretexto para a realizagdo do
real objetivo do heroi.'®

Hitchcock sabia, também, da importancia do sucesso financeiro de um filme. E
ele percebeu que o “sistema de astros” de Hollywood era uma forte ajuda no quesito
identificacdo com o herdi. A familiaridade com o ator /atriz protagonista era um forte
meio de cativar a ateng¢ao do publico.

Outro meio para reforgar a identificagdo do publico com o herdéi € o recurso do
monodlogo interior. Esta ¢ uma forma através da qual o publico fica conhecendo o modo
de pensar do personagem. Este recurso pode se mostrar extremamente forte, porém ¢
preciso cuidado, afim de que nao se torne enfadonho ou 6bvio demais. Hitchcock

comenta com Truffaut sobre este fator em seu filme “Murder’:

“Foi o primeiro filme falado de Herbert Marshal e o papel lhe convinha
perfeitamente; ele revelou-se imediatamente um excelente ator para o cinema
falado. Era necessario que se compreendesse seus pensamentos, € ,cOmo
detesto a ideia de introduzir um personagem inutil em um enredo, recorri ao
monologo interior. Na época, considerou-se isso uma formidavel inovacédo
do cinema falado. Na realidade, era a mais velha ideia do mundo do dominio
teatral, a comegar por Shakespeare, adaptada ali as possibilidades do cinema
falado”. (HITCHCOCK/TRUFFAUT,1986, p.48).

Ao se trabalhar um personagem ou um lugar, devemos tomar cuidado para nao
desvirtuarmos as caracteristicas que lhes sdo proprias. E importante trabalharmos os

elementos do contexto se quisermos maximizar a identificagdo do publico. “Aqui temos

um fotografo, e quando precisa se defender, é com os instrumentos do fotografo, os flashes. Para mim ¢

16 (HITCHCOCK/TRUFFAUT,1986, p.65).
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sempre essencial servir-se de elementos ligados aos personagens ou aos lugares e sinto que negligencio

alguma coisa se ndo me sirvo deles”.(HITCHCOCK/TRUFFAUT,1986, p.131).

E importante salientarmos que nem sempre Hitchcock utilizou a identificagdo
do publico com o heroi. Houve, em “Psicose”, a utilizacdo de outro recurso
hollywoodiano chamado “arenque vermelho”. Este recurso ¢ um truque para se desviar
a atencdo do publico de forma a possibilitar, no mesmo, uma rea¢ao de surpresa total.

Ao ser interpelado por Truffaut sobre a falta de personagens simpaticas em Psicose:

“Porque ndo era necessario. Assim mesmo, creio que o publico teve piedade
de Janet Leigh no momento de sua morte. De fato, a primeira parte da
historia ¢ exatamente o que se chama aqui em Hollywood de um “arenque
vermelho”, isto ¢ , um truque destinado a desviar a aten¢do, afim de
intensificar o assassinato, a fim de que se constitua para vocé uma surpresa
total. Era necessario que todo o comego fosse voluntariamente um pouco
longo, tudo o que se refere ao roubo do dinheiro e a fuga de Janet Leigh, com
0 objetivo de dirigir o publico para a pergunta: a mog¢a sera presa ou nao?” .
(HITCHCOCK/TRUFFAUT,1986, p.159).

4.1.5.2 Sobre o vildo ou antagonista

A despeito de se tratar de uma visdo maniqueista sobre o ser humano, o vilao
deve ser perfeito. A perfeicdo do vildo implica na provavel destrui¢do do heroi, fator
essencial para que se crie um suspense mais denso e real para o publico. Hitchcock
transforma a “perfei¢cdo do vilao” em uma “forca do mal”: o que faz do vildo uma
poténcia irrefredvel, como se fizesse parte da ordem natural do universo e, portanto,
imortal ou infalivel.

Ao comentar sobre o filme “A Noite do Cagador”, dirigido por Charles

Laugthon, Truffaut instiga a Hitchcock a evoluir o combate do Bem e do Mal.« ..

poderiamos transpor nosso slogan, quanto mais perfeito ¢ o vildo, mais perfeito ¢ o filme, para: quanto
mais forte é o mal, mais encarnicada serd a luta e melhor sera o filme”. (HITCHCOCK/TRUFFAUT
.p-187).

Dessa forma, a transformacdo do vildo humano em uma forga maligna, que
tudo permeia, pode ser visualizada em “Rebecca” (1940). Nesta pelicula, a Sra.Denvers

¢ totalmente desumanizada e transformada nesta forga maligna existencial.
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..., al estd uma coisa que fiz muito sistematicamente em Rebeca. A sra.
Danvers quase ndo andava, jamais era vista deslocando-se. Por exemplo, se
entrava no quarto onde estava a heroina, a moga ouvia um ruido e a Sra.
Danvers estava 14, sempre 14, de pé, sem se mexer. Esse era um meio de
mostrar isso do ponto de vista da heroina: ela nunca sabia onde estava a Sra.
Danvers e era mais terrificante assim; ver a Sra. Danvers andando a teria
humanizado”.

(HITCHCOCK/TRUFFAUT 1986, p.78).

A fim de se criar a sensacdo real de se estar diante de uma forga etérea, o

principio de desumanizacao se torna fonte dramadtica.

®ITYPA 50 — Cena de “Rebecca”, de Alfred Hitchcock. <http://www.youtube.com/watch?
v=QangvYJNc3U&NR=1>

Sobre seus projetos de filmar “Maria Rosa”, uma historia de fantasmas que
nunca se realizou, Hitchcock confirma a sua capacidade de despertar a emogao e o

suspense:

“... O que me incomoda um pouco ¢ o fantasma. Se fizesse o filme , vestiria
a mulher com um vestido cinza e no interior da bainha colocaria uma luz de
neon de modo que esse clarfo sé se refletiria na heroina. Quando ela se
deslocasse, sua silhueta ndo produziria sombra nas paredes, mas unicamente
uma luz azul. Seria preciso dar a impressdo de que se filma ndo um corpo,
mas uma “presenca”, por isso ela apareceria algumas vezes muito pequena e
por vezes muito grande, e antes como uma “sensa¢do” que como um “bloco
solido”; perderiamos, assim, o sentido do tempo e do espaco reais, nos
sentiriamos  na  presenga de alguma coisa de  efémero.”
(HITCHCOCK/TRUFFAUT,1986, p.182- 183).
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4.1.5.3 A matematica do personagem

A partir das observagdes de Hitchcock, Will Weisner e Eisenstein, entre outros,
podemos criar personagens que apresentem forga dramatica. Mas para se adequar tais
personagens a linguagem computacional dos jogos temos que transformar esta forca
dramatica em dados numéricos.

Os processos de quantificagdo da informagao que serdo colocados na maquina
¢ a pedra fundamental da linguagem computacional. Precisamos saber o quanto nosso
personagem pode ser forte, inteligente, carismatico bem como qual ¢ a velocidade do
seu andar e correr, qual ¢ seu raio de visdo ou de deteccdo de outras personagens além
de suas formas de interagdo com o cendrio. Ao mesmo tempo, precisamos estabelecer as
relagdes quantitativas entre o comportamento do personagem principal com os outros
varios personagens: qual sera mais forte? Quanto mais forte? Qual serd o mais fraco?

Sendo assim, ¢ necessario quantificarmos todas essas possibilidades e, para
isso, devemos propor certos parametros, com valores maximos € minimos bem
definidos. Para as formas de interagdo, devemos enunciar os parametros de navegacao e
de a¢do da personagem no cendrio, em relagdo aos outros personagens e em relacdo aos
objetos mediante a constru¢do da “maquina de estados”. Esta “maquina de estados” ¢
baseada nas estruturas de logica da Teoria da Méaquina de Turing. Os parametros, com
seus valores minimos € maximos sao baseados na Teoria dos Jogos de Johannes Von
Newman e Oskar Morgenstern. Ambas as teorias foram abordadas no primeiro capitulo.

Uma o6tima fonte de inspiracdo para resolver este tipo de problema vem dos
RPGs (Role Playing Games). O RPG ou o Jogo de Representacdo ¢ uma espécie de
teatro/jogo, onde se encarnam personagens, que atuam livremente em um cenario € em
um mundo de regras e possibilidades definidas por uma inteligéncia: o Mestre do Jogo.

Estes jogos possuem métodos muito eficientes de se criar uma personagem,
tanto em termos quantitativos quanto qualitativos. Através das “fichas de personagens”
podemos criar um personagem com vasta gama de possibilidades e com grande riqueza
de detalhes.

Baseado em muitos anos de experiéncia, propomos um formato de ficha, que

jé foi testada inlimeras vezes em varias sessdes de jogos reais, em que fizemos o papel
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de Mestre do Jogo. O Mestre do Jogo é o que poderiamos chamar de computador que
cria e rege o mundo onde outras pessoas jogam com seus respectivos personagens.
Neste exemplo de sistema de quantificagdo que disponibilizamos a seguir,
utilizamos uma mistura de vdrios sistemas, ja conhecidos dentro dos jogos de RPGs,
como o livro “Dungeons & Dragons”, de Gary Giga e Dave Arneson, publicado pela
TSR em 1974 e o livro “GURPS” (Generic Universal Role Playng System), publicado
pela Steve Jackson Games em 1991. Esta ficha foi criada com base em sorteios de 3
dados de 6 faces, o mais comum dentre os dados. Podemos criar fichas com valores
diferentes, por exemplo, baseadas em dados de 4 lados, ou de 10 lados, comumente

achados no mercado destes jogos.
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Ficha de criacao de personagem

Caracteristicas

Nome :José da Silva Dias

ldade:33 anos
Nacionalidade:Brasileiro
Raca:Negro

Altura:1,75

Peso:81 Kg

Marcas :Tatuagem do Flamengo, Dreadlocks.

Biografia:Nascido no morro da Pedra Branca, teve um pai alcodlatra e uma méae
ausente. Entrou para o trafico com 12 anos e aos 20 foi preso.
Solto aos 23 desistiu desta vida e foi trabalhar como pedreiro.
Tem um caso com Mari Aliciana, mulher do chefe do morro. Sem filhos.

Profissao: Pedreiro.

Atributos

FORCA:3a 18 Ex: 16
HABILIDADE: 3 a 18 Ex: 13
INTELIGENCIA: 3a18 Ex: 10
CARISMA: 3 a 18 Ex: 7
SABEDORIA:3 a 18 Ex: 11
SENTIDOS: 3 a 18 Ex: 12

Vantagens & Desvantagens

PONTOS DE VIDA: 3x
FORCA = 42

DANO:= FORCA= 16

PERICIAS= INTELIGENCIA =
10

Ex: Mau Humor, Pobreza, Status Social Baixo, Inimigo de Zé

Buscapé, chefe do morro.

Pericias

1-Direcdo de Automéveis ( Habilidade)

2-Briga ( Forga)
3-Eletrénica ( Inteligéncia )
4-Sex Appeal ( Carisma)
5-Corrida ( Forga )
6-Natacao ( Habilidade)
7-Marcenaria ( Habilidade)

8-Conhecimento de Terreno ( Inteligéncia)

9- Comeércio ( Carisma)

10- Armas de Fogo( Habilidade)
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Esta ficha de personagem nos fornece um bocado de informacgdes, de forma
que podemos facilmente imaginar quem ¢ José da Silva Dias, com seus defeitos, suas
qualidades, desejos e conflitos. E possivel perceber um inicio, um meio, e um possivel
fim para a personagem. Através desta ficha, podemos prever boa parte de seu
comportamento e de sua eficiéncia funcional frente as adversidades.

As informagdes numéricas apresentadas na ficha de José da Silva funcionariam
muito bem para um jogo de RPG, porém, para um jogo digital adaptagdes sdo
desejaveis. Enquanto atributos que variam de 3 a 18 funcionariam para sorteios
baseados em 3 dados de 6 lados (minimo de 1+1+1=3, e maximo de 6+6+6=18).

Para o raciocinio computacional nlimeros baseados na poténcia de 10 seriam
mais eficientes e diretos. Por exemplo, de 1 a 10, oude 1 a 20, e até de 1 a 100.

Além dos parametros do personagem, como os pontos de vida, temos que
definir também como os personagens se comportam. Como eles se movimentam?
Quando eles perseguem ou fogem? Quando eles decidem uma acdo?As respostas a estas
questdes podem ser a chave para a construgdo da Al. (Inteligéncia Artificial).

Dentro de certas prioridades, uma gama de opg¢des pode ser aleatoria. Por
exemplo, se a nossa personagem José da Silva Dias, se encontrar com um traficante da
favela onde mora, ele tem 50 % de chance de fugir e 50 % de chance de ficar e lutar.
Isto ¢ uma forma de Inteligéncia Artificial, porém, com certo grau de randomizacao.
Isso ¢ a “maquina de estados” que ira reger o personagem José da Silva Dias. No caso,
ele possui dois estados: fugir ou ficar e lutar. Se José da Silva Dias for um personagem
controlado pelo jogador, ¢ este jogador que definira a sua ac¢do. Caso José da Silva Dias
seja um personagem controlado pelo computador, ai é que entraria esta aleatoriedade
baseada nesta porcentagem pré-definida.

A ficha de RPG apresentada nos informa, também, sobre algumas
caracteristicas essenciais como as vantagens e desvantagens, ou ainda, as pericias que
ele sabe usar. Assim sabemos como José¢ da Silva Dias poderia agir ou ndo.

MCKEE ( 2006, p.110) afirma que a fun¢do de um personagem ¢ trazer uma
boa caracterizagdo para se contar uma historia. As decisdes que o personagem toma
devem ser convincentes com o seu modo de pensar e suas caracteristicas. Estas

afirmacdes foram feitas pensando no cinema, mas podem ser aplicadas a qualquer meio
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de producao.

Assim, com os parametros de uma personagem bem definidos, com um
planejamento de seu comportamento e de suas capacidades e incapacidades, podemos
criar algo aparentemente vivo dentro do computador. O mesmo papel do Mestre do
Jogo em um RPG que ¢ exercido por um humano que decide quando sortear algum
parametro ou quando realizar uma determinada acao, podera agora ser transportado para

uma maquina.

4.1.6 Desenvolvimento de arte (art design )

O desenvolvimento da arte conceitual ¢ uma das partes mais importantes de
todo o processo de criagdo de um jogo. E aqui que construiremos a aparéncia geral da
obra, por isso, 0 conceito geral, o género o clima e a ambientagdo da histéria ja devem
estar bem definidos.

Tendo em vista nossos 6rgdos de sentidos, ndo podemos nos esquecer que
somos “seres visuais”, por exceléncia, e vivemos em uma sociedade essencialmente
“visual”. Poucos seres vivos na natureza possuem uma acuidade organica e mental para
as percepcoes visuais tdo desenvolvidas quanto nds, seres humanos. Portanto, o fator
visual se mostra primordial para uma compreensao do mundo que nos cerca.

Os conceitos de composicdo das artes ditas “antigas” para os entusiastas do
mundo digital, como o desenho, a pintura e a escultura, sdo as fontes que utilizamos
para tornar qualquer produto audiovisual atraente e rico em associacdes: composi¢ao,
profundidade, narrativa e simbologia. A base para estas formas de composi¢do pode ser
simplificada em dois conceitos: o contraste e o refor¢o. O contraste serve para causar
conflitos. O reforco ¢ uma forma de potencializar alguma coisa. Ambos podem ser
utilizados a0 mesmo tempo e podem se relacionar entre si.

O cineasta russo Sergei Eisenstein (1898-1948) e o inglés Alfred Hitchcock
(1899- 1980) tiveram experiéncias como cenografos e como desenhistas dos figurinos
de personagens antes de comecarem seus proprios filmes. Hitchcock utilizava sempre
um “storyboard” criado de proprio punho para rodar seus filmes. Um bom exemplo
contemporaneo ¢ o do cineasta Tim Burton, criador de “O estranho mundo de Jack”
(1958 - ). Em suma, eles resolviam suas obras criando solugdes visuais, e neste campo,

o conhecimento do desenho € essencial.
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4.1.6.1 A movimentac¢ao da cimara

Devemos salientar que as cameras do meio digital operam de forma diferente
das cameras do meio cinematografico. Enquanto a camera no meio digital pode se
mover livremente, as cameras do meio cinematografico apresentam certas limitacoes de
movimenta¢cdo como consequéncia de sua propria aparelhagem.

Nos primérdios do cinema, a cadmara quase nhunca se movimentava e,
praticamente, ndo havia cortes. O mesmo ocorria com 0s primeiros jogos. Estas
limitagdes eram imposigoes técnicas que com o desenvolvimento tecnoldgico foram se
esvaindo até atingirmos, hoje em dia, uma grande liberdade criativa com a camera.
Mesmo assim, existem algumas peculiaridades tipicas do jogo digital, como por
exemplo, o corte que deve ser feito com muito cuidado para nao desorientar o jogador, a
nao ser que seja i1Sso que se queira.

Podemos dizer que a camera em um jogo digital obteve a sua liberdade com o
advento do 3D. Isto aconteceu porque, agora, a camera pode se movimentar liviemente
sem as imposi¢des de eixo que ainda estdo presentes em um jogo 2D, por exemplo, o
primeiro “Pitfall” , da Atari, nos ofereceu, em primeira mao, um travelling de camera
quando o personagem atinge o fim da tela.

Claro que em jogos 2D ja existiam elaboragdes de cdmera, com graus de
complexidade, uma vez que ja se utilizavam de  técnicas cinematograficas para
simularem a perspectiva através de ilusdes de oOtica: “Chopllifter” da Sega (1986) ¢ um
destes jogos. O cendrio ¢ composto de varias camadas que ao se movimentarem com
velocidades diferentes, uma das outras, nos passava a ideia de ser um cenario em 3
dimensoes.

Podemos citar o jogo “Assassin Creed” (2010) da Ubisoft como um bom
exemplo do ponto a que chegamos com os jogos digitais atuais. Este jogo nos oferece
toda a capacidade comunicativa da camera cinematografica. Temos cortes, planos
gerais, planos detalhes, profundidade de campo, desfocagens e toda uma gama de
posicionamentos, extremamente expressivos € impactantes, com belos posicionamentos

nos cutscenes € com uma dinamica eficiente dentro da propria jogabilidade.
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®ITYPA 51 - Plano Geral de “Assassin’s Creed”. ( retirado do jogo)

PITYPA 52 - Seqiiéncia da cena anterior em Contra Plano Geral de “Assassin’s Creed” .

( retirado do jogo)

UINEA TEMPORAL.
lﬂr‘u‘\EIEﬂ%RlA GENETICA

®ITYPA 53 - Primeiro plano na entrada do jogo “Assassin’s Creed”. ( retirado do jogo)
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Dentro do “métier” cinematografico, Alfred Hitchcock sempre foi conhecido
por seus trabalhados com a camera. Ele possuia um estilo proprio: sobrio, consciente e,
altamente expressivo, a0 mesmo tempo. Nao havia excessos em suas decupagens, e elas
eram muito emocionais. A camera, em suas obras, possuia a funcdo de “voyeur”. Isso
permite que o publico se sinta intimamente ligado aos seus personagens.

A camera, de acordo com Hitchcock, deveria ser usada sempre como uma
ferramenta expressiva. Evidentemente, com as novas tecnologias digitais, tanto as obras
cinematograficas quanto de jogos, utilizam as cameras “voadoras” que percorrem
caminhos complexos para mostrar um ambiente amplo. Muitas vezes o objetivo de tal
uso € apenas para impressionar o publico o que pode ocasionar um esvaziamento de
sentido. Hitchcock utilizou varias vezes destas cameras “voadoras”, mas nunca como
um recurso para simplesmente mostrar o ambiente. Sempre havia uma razao no sentido
de despertar a emoc¢do do publico. Com relagdo aos filmes de suspense, ele ainda

completa: “Num filme deste género, a camera ¢ que faz todo o trabalho”.

(HITCHCOCK/TRUFFAUT .p.287).

Com o objetivo de realizar um bom trabalho de camera, Hitchcock evidencia
um conceito que lhe serviu de guia: a camera que dialoga com o publico, evidenciando
aspectos da histéria sem precisar recorrer ao didlogo entre os personagens. Hitchcock

chamava isso de contar uma historia visualmente.
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“Quando se conta uma histdria no cinema, ndo se deveria recorrer ao dialogo
a ndo ser quando ¢ impossivel fazer de outro modo. Sempre me esforco para
procurar em primeiro lugar a maneira cinematografica de contar uma histéria
pela sucessdo dos planos e dos fragmentos de filme em si. Eis o que se pode
deplorar: com a chegada do cinema falado, o cinema bruscamente se
imobilizou em uma forma teatral. A mobilidade da camera ndo muda nada
nisso. Mesmo se a camera passeia ao longo da calgada, é sempre teatro. O
resultado é a perda do estilo cinematografico e também a perda de toda a
fantasia. Quando se escreve um filme, ¢ indispensavel separar nitidamente os
elementos de didlogo e os elementos visuais e, sempre que possivel, dar
preferéncia do visual sobre o didlogo. Qualquer que seja a escolha final em
relagdo a acdo em desenvolvimento, deve ser aquela que mais seguramente
mantenha a ateng¢do do publico. Em resumo, pode-se dizer que o retangulo
da tela deve ser carregado de emogao”. (Ibidem. p.41).

Em “Young and Innocent”(1937), tilme de Hitchcock, um travelling de
camera diz tudo o que ¢ preciso ao publico. A cena se inicia com a heroina ja sabendo
que o assassino tem um tique nervoso nos olhos. A tomada comega mostrando um
sagudo com a camera alta; a heroina e o vagabundo entram neste ambiente e enquanto
se acomodam podemos ver pela janela que os policiais, 14 fora, cercam o local a procura
do assassino. Entdo, vagarosamente, a camera passa pela pista de danca e chega na
orquestra, onde um tique nervoso do baterista o denuncia, para o espectador, como o
verdadeiro assassino. Continuando a sequéncia, o0 mendigo tenta reconhecer o assassino
dentre os componentes da orquestra. Os policiais, 14 fora, fecham o cerco em sua
procura. O assassino se apavora com o cerco, erra a condugao da musica, e, em um ato

desesperado, foge.
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®ITYPA 54 — Travelling na recepcdo de “Young and Innocent ”(1937), filme de Hitchcock.
<http://www.youtube.com/watch?v=XBha BIX6Uw>

®ITYPA 55 - Travelling na festa de “Young and Innocent ’(1937), filme de Hitchcock.
<http://www.youtube.com/watch?v=XBha BIX6Uw>

®ITYPA 56 — Travelling na orquestra de “Young and Innocent ”(1937), filme de Hitchcock.
<http://www.youtube.com/watch?v=XBha_ BIX6Uw>
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®ITYPA 57 — Travelling fecha no baterista de “Young and Innocent ’(1937), filme de
Hitchcock.<http://www.youtube.com/watch?v=XBha BIX6Uw>

®ITYPA 58 — Primeirissimo Plano do tique nervoso do baterista de “Young and Innocent”(1937), filme

de Hitchcock. <http://www.youtube.com/watch?v=XBha BIX6Uw>

Hitchcock, neste filme, intensifica a trama ¢ a emoc¢do da cena com um
movimento de cAmera que evidencia contrastes entre personagens € entre cenarios: a
“dama” e o “vagabundo”; a rua cheia de policiais e os saldes de festa cheios de
abonados; a cacada da policia ¢ a danca descontraida dos casais; a policia que procura
pelo suspeito errado em contraste com a procura do assassino pelo vagabundo; o
publico que sabe quem ¢ o assassino, mas o casal de herdis e a policia ndo sabem; a
camera partindo do plano geral e fechando aos poucos até o ponto de tensdo do
confronto entre o vagabundo e o assassino. Essas construgdes dramaticas sdo expressas
através do visual para se arrancar as emocgoes do publico.

Certamente esta sequéncia de acontecimentos poderia ser criada com cortes.
Em termos de cinema ¢ isso o que, normalmente, um diretor faria. Mas, Hitchcock criou

esta cena em uma sequéncia Unica de forma a atingir uma coesdo e uma constancia
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maior da linha do suspense. Ele apresenta-nos uma narrativa bastante complexa, através
de uma sequéncia de imagens que contam toda a histdria, colocando os conflitos em
evidéncia e mantendo a tensdo da perseguigdo.

Ao ser interpelado por Truffaut sobre uma cena de seu filme “Interludio” em
que a camera comeg¢a em cima do grande lustre abarcando todo o hall de recepcao e
enquadrando, ao final do movimento, a chave do ferrolho na mao de Ingrid Bergman,
Hitchcock responde:

“Isso, ¢ a linguagem da camera que substitui o didlogo. Em “Interludio”,
esse grande movimento de maquina diz exatamente: ai estd uma grande
recep¢do acontecendo nesta casa, mas ha um drama aqui e ninguém
desconfia disso, e este drama reside em um unico fato, um pequeno objeto:
esta chave”.(HITCHCOCK/TRUFFAUT, 1986, p.70-71).

Novamente, observamos a utilizagao de elementos visuais para se contar uma
historia. No filme “Janela Indiscreta”( 1954) foi através das fotografias de corridas
automobilisticas, afixadas nas paredes, que podemos perceber como o fotografo

quebrou a perna:

“...¢ a utilizacdo dos meios oferecidos ao cinema para contar uma histdria.
Isso me interessa mais do que se alguém perguntasse a Stewart: “Como vocé
quebrou a perna?”. Stewart responderia:*“ Eu fazia uma fotografia de uma
corrida de automoveis, uma roda soltou-se e veio bater em mim”. Nao é?
Essa seria a cena banal. Para mim, o pecado capital de um roteirista, ¢
quando se discute uma dificuldade, escamotear o problema dizendo: “
justificaremos isso através de uma linha de didlogo”. O dialogo deve ser um
ruido entre os outros, um ruido que sai da boca dos personagens cujas agdes
e olhares contam uma historia visual”.

( HITCHCOCK/TRUFFAUT, 1986, p.131).

No jogo digital “Fallout III” (2008), da Beteshda Softworks, temos uma
apresentacdo em que a camera percorre, vagarosamente, um vagao de metrd destruido.
Durante este travelling, que comeca em uma jukebox com uma figura feminina
dangando hula hula, ouvimos uma musica tipica da década de 60, em uma clara
associacdo a década em que o terror de uma guerra nuclear era ensinado nas escolas
norte-americanas. No decorrer do percurso da cdmara podemos ver cartazes que
indicam que havia realmente uma guerra ¢ que o medo de uma hecatombe nuclear era
generalizado. A tUnica saida seria comprar uma vaga nos abrigos antinucleares, ou

Vaults. Ao final deste movimento percebemos que o mundo ja havia sofrido a tal
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hecatombe nuclear, e que, portanto, este seria o cenario do jogo. O inicio do plano
fechado na boneca dangarina terminando em um plano geral, com uma cidade

completamente destruida, revela o mundo que teremos que enfrentar, de forma ironica.
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®ITYPA 61 - Bonde com objetos e cartazes em Fallout3. ( retirado do jogo)

®IT'YPA 62 - Final do Travelling de Camera com o bonde ao fundo de Fallout3. ( retirado do jogo)

A solucdo foi 6tima, mas, logo depois desta cena, ocorre um corte € vemos
outras cenas em que a explicacdo da historia adquire contornos muito detalhados,
mudando a linguagem cinematografica para a de um tutorial de um jogo, e desviando a
emogao, que foi tdo bem criada anteriormente, para uma compreensao intelectualizada
da situacgao.

E preciso bastante cuidado para realizarmos qualquer corte para ndo
desvirtuarmos a emog¢ao do publico. De acordo com a linguagem classica do cinema, o
corte dramatico deve ser feito na hora certa, tendo em vista intensificar o drama e nao

somente demonstrar a situacdo geografica da acao.
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“¢ sempre questdo de escolher o corte das imagens em fungdo dos objetivos
dramaticos ¢ da emogdo, ¢ ndo simplesmente com o designio de mostrar o
cenario. Outro dia, eu rodava um espetaculo de uma hora para a televisdo e
via-se um homem entrando em uma delegacia para se constituir prisioneiro.
No comego da cena, filmei bem de perto o homem que entra, a porta que
volta a se fechar; ele se dirige para um escritério mas ndo mostrei todo o
cendrio. Disseram-me: “ ndo quer mostrar toda a delegacia para que as
pessoas saibam que se estd numa delegacia?”’. Respondi: “porqué? Temos o
sargento de policia que tem trés galdes no braco e que estd de isca na
imagem, isso ¢ suficiente para estabelecer que estamos em uma delegacia. O
plano geral podera ser muito util em um momento dramatico, porque
desperdica-lo?” (HITCHCOCK/TRUFFAUT,1986, p.130).

Sobre o corte dramatico, Hitchcock afirma, ainda, que este ndo deve ser

utilizado sempre do mesmo jeito, ou entdo, ele perde a forga expressiva.

“Em O Marido Era o Culpado, por exemplo, quando o rapazinho esta no
onibus, ¢ que colocou a bomba ao seu lado, a cada vez que mostrava a
bomba, isso era filmado de um angulo diferente, para dar vitalidade aquela
bomba, para animé-la. Se tivesse mostrado a bomba constantemente sob o
mesmo angulo, o publico teria se acostumado com aquele pacote: “ Ah, bom!
E s6 um pacote, afinal”. Mas eu queria dizer-lhe: “ Nio, ndo, veja, ndo
”Preste atenc¢do, tome, cuidado!”.(HITCHCOCK/TRUFFAUT, 1986, p.157).

®IFCYPA 63 - O pacote bomba de “O marido era o culpado”, de Alfred Hitchcok.

<http://proscontras.wordpress.com/2011/02/02/sabotagem-ou-o-marido-era-o-culpado-sabotage-alfred-

hitchcock-1936/>

As proporgdes da imagem na tela sdo diretamente relacionadas a intensidade

emocional pretendida. Ao falar da decupagem de seu filme “Festim Diabolico”(1948),

que foi muito elogiado pela critica por se tratar de um filme inteiramente em um tnico

plano, ou seja, sem cortes aparentes, Hitchcock afirma:
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“Agora, quando penso nisso, dou-me conta de que era completamente idiota,
porque eu rompia com todas as minhas tradi¢des e renegava minhas teorias
sobre a fragmentacdo do filme e das possibilidade de montagem para contar
visualmente uma histdria. Entretanto, rodei esse filme de maneira pela qual
estava previamente montado; os movimentos de camera e os movimentos
dos atores reconstituiam exatamente a minha maneira habitual de
“decupar”,isto ¢ , eu mantinha o principio de mudanga de propor¢des das
imagens em relagdo a importancia emocional dos momentos dados”.
(HITCHCOCK/TRUFFAUT, 1986, p.107-108).

Vale lembrar que “Festim Diabolico” ndo foi rodado, inteiramente, de uma so
vez. O tamanho dos rolos de 35mm limitavam a quantidade de tempo que era permitido
filmar sem ter que desligar a cAmera para trocar o filme. Ja que as cdmeras filmavam
apenas 10 minutos, foi preciso trocar os rolos por 10 vezes. Para realizar o feito ilusério
do filme um unico plano foi preciso criar recursos, na verdade bem simples, de realizar
os cortes. Estes cortes eram realizados quando a camera passa a filmar um pano preto
em sua totalidade da tela, por exemplo, ao passar atras de um terno negro vestido por
um dos personagens. Outras vezes, a ilusdo era realizada utilizando-se um corte seco,
mas que através da contiguidade visual e sonora este corte ndo era percebido pelo olho
desavisado.

Neste filme, podemos perceber que Hitchcock conseguiu realizar com uma
unica camera a constancia de um plano, como as cameras mais utilizadas em jogos
digitais fazem hoje em dia. Claro que as diferencas ainda sdo enormes, pois as cameras
dos jogos digitais costumam apenas seguir o personagem principal e ndo realizar
“travellings” que nos mostram outros ambientes em que o personagem ndo se encontra.
Na verdade, estes movimentos usados pelo mestre do suspense, mesmo sem o0s cortes,
nos mostram varios planos, pois existem planos detalhes, planos americanos, planos

gerais, entre outros.
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®ITYPA 64 - Plano Detalhe em “Rope”(1948), de Alfred Hitchcock.
<http://home.comcast.net/~flickhead/RopeTwo.html>

Hoje em dia, a camera que segue o personagem, tipica dos jogos digitais, ja
vem sendo utilizada no cinema, como no filme “Doom: a porta do inferno”, dirigido
por Andrzej Bartkowiak, em 2005. No filme de Bartkowiak, somente em alguns
momentos ele utiliza a camera subjetiva, mostrando apenas a arma do personagem
caminhando pelos corredores, tal qual acontece no jogo “Doom” da id Software
(1993)que lhe serviu de inspiragdo,. Este recurso ja foi criado anteriormente em
“Halloween’(1978), de John Carpenter. Cenas com a cdmera constantemente em 1°

pessoa ndo sdo invencao dos jogos digitais.

®ITYPA 65— Cena em primeira pessoa de “Doom: a porta do inferno”( 2005), de Bartkowiak.
<http://www.youtube.com/watch?v=cpbl13mDBP11&feature=related>

Outro fator muito interessante dentro da linguagem cinematografica
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Hitchcockiana € o principio da incerteza do que vem a seguir. A camera corre o risco de
antecipar a acdo, € caso 1SSO ocorresse representaria um problema, pois o publico
sempre tenta antecipar o que ha de acontecer. Caso a acdo seja antecipada, a cena perde

intensidade.

“..., ja que falamos dos movimentos de cdmera e da decupagem em geral, hd um
principio que me ¢ muito essencial; quando um personagem que estava
sentado levanta-se para andar em um cdémodo, sempre evito mudar de angulo
ou recuar a maquina. Sempre comego 0 movimento no plano proximo de que
me servia quando ele estava sentado. Na maioria dos filmes, se lhe mostram
dois personagens que discutem, vocé tem plano proximo de um, plano
proximo do outro, plano proximo de um, plano proximo do outro e,
bruscamente, um plano geral para permitir que um dos personagens se levante
e circule. Acho que se esta errado ao fazer isso”.

( HITCHCOCK/TRUFFAUT, 1986, p.157).

Entdo, Truffaut completa :

“Também acho porque, nesse caso, a técnica precede a agdo em lugar de
acompanha-la e o publico pode adivinhar que um dos personagens vai se
levantar... em outras palavras, ¢ preciso nunca mudar o lugar da cAmera com o
objetivo de favorecer a localizagdo do que se vai seguir..”.
(HITCHCOCK/TRUFFAUT,1986, p.157).

Da mesma forma que, eventualmente, a cadmera pode mostrar o que vai
acontecer em um futuro proximo, ela pode evidenciar o que estd acontecendo no
presente. Desta forma, ¢ preciso que se tenha muito cuidado porque nem sempre se
deseja que o espectador saiba o que estd acontecendo. Esta pode ser chamada de a
camera que desorienta, desenha o filme para o publico, direcionando o olhar e o
pensamento do mesmo. Um bom exemplo sobre isso esta no grande classico “Psicose”.
Quando Perkins sobe a escada para falar com a propria made, apenas 0s ouvimos
discutir. Perkins afirma para sua mae que precisa leva-la ao pordo porque a policia os
estd vigiando. A camera permanece filmando o cenario sem realizar nenhum corte,
apenas se pondo a movimentar para o alto da escada enquanto podemos ouvir a briga
que acontece entre Perkins e sua mae. Somente os vemos novamente quando ele carrega
a sua mae para o pordo. Neste momento a camera se encontra acima de Perkins e este
ponto de vista serve para desorientar o espectador que prestava aten¢do no didlogo.

Assim, ele faz com que ndo desconfiemos que a mae de Perkins ja estd morta e
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empalhada."

Um belo jogo digital do ponto de vista da cdmera foi “Alone in The
Dark”(1992) da Infogrames. Neste jogo de suspense, em que devemos investigar uma
casa assombrada que havia sido cendrio de suicidio de um famoso artista, temos
cameras altas e cameras baixas. O posicionamento das cameras conduz o olhar e ao
mesmo tempo evita que saibamos o que ha no proximo passo ao percorrer a casa
assombrada. Como exemplo, podemos citar a despensa. A despensa ¢ um cenario, em
que o barril com 4gua (que se bebido curard o personagem) s6 nos ¢ revelado com a
movimentacao efetuada pelo jogador. “Alone in the Dark” ¢ um dos grandes classicos
dos jogos digitais e sua forma de se apresentar ao jogador e a sua jogabilidade se tornou
precursora do que hoje costumamos chamar de jogos digitais do género “survival

horror”.

®ITYPA 66 — Camera da despensa de “Alone in The Dark”. ( retirado do jogo)

17HITCHCOCK/TRUFFAUT, (1986, p.166).
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®ITYPA 67 — Camera seguinte da despensa de “Alone in The Dark”. ( retirado do jogo)

Outro fator preponderante na obra de Hitchcock ¢ a relagdo que existe entre o
tamanho da imagem e a intensidade da emoc¢do. Para compreender melhor sobre esta
relacdo observemos esta declaragdo dada por ele sobre os planos utilizados em uma

cena de “Os Passaros”.

“Os planos de corte sobre Melanie, que olha cada gesto da mae, a apreendem em
via de evoluir de uma maneira sutil, comegando ali, indo até 14 e subindo até ali.
Todos esses movimentos de Melanie, e sua expressdo, exprimem sua
inquietagdo crescente pela mde, pela conduta estranha da mae. Toda essa visdo
de realidade pertence s6 a Melanie e € por isso que ela vai ao encontro de Mitch
para dizer: “Creio que vou ficar aqui esta noite”. Para ir ao encontro de Mitch
ela precisa atravessar a sala, mas eu a mantenho em plano préximo durante todo
esse percurso, pois sua inquietacdo e seu interesse exigem que conservemos a
mesma dimensdo de imagem na tela. Se cortasse ¢ me colocasse mais atras, em
uma forma mais vaga, a inquieta¢do de Melanie seria diminuida na mesma
proporgao.

O tamanho da imagem ¢ muito importante emocionalmente, sobretudo quando
nos servimos dessa imagem para criar a identificacdo com o publico. Melanie
representa o publico nessa cena que significa:” Olhe , a mde de Mitch esta
comegando a ficar um pouco desequilibrada”.
(HITCHCOCK/TRUFFAUT,1986, p.172).

Nesta cena, vemos que a dimensdo da imagem ¢ constante. Hitchcock se nega a
realizar cortes, pois desta maneira a inquietacao de Melanie, que se interessa por Mitch
€ que teme a oposi¢ao que a mae dele representa em sua intengdo amorosa, poderia ser

diminuida. Os cortes nesta cena representariam um corte na intensidade emocional de

145



Melanie.
Sobre a cena do incéndio em que a camera mostra tudo de muito alto em “Os

Péssaros” e do ponto de vista subjetivo de Melanie Daniels, Hitchcock explica:

“Eu a coloquei la em cima por trés razdes. A primeira, a principal, ¢ mostrar o
comego da descida das gaivotas sobre a cidade. A segunda, ¢ mostrar na
mesma imagem a topografia exata da baia de Bodega com a cidade atras, o
mar, a costa e o posto de gasolina em chamas. A terceira era escamotear as
operagdes fastidiosas de extingio de incéndio. E sempre mais facil mostrar as
coisas rapidamente quando nos mantemos a distancia.

Alias, esse ¢ o principio valido sempre que vocé tem que filmar uma agéo
confusa ou tediosa, ou simplesmente quando quer evitar entrar em detalhes.
Por exemplo, quando o frentista foi ferido pela gaivota, todo mundo se
precipita em seu socorro € nds olhamos isso de muito longe, do interior do
bar e do ponto de vista de Melanie Daniels. De fato, as pessoas que
socorreram o frentista deveriam té-lo erguido muito mais depressa, mas
tenho necessidade de uma duragdo mais longa para fazer nascer o suspense a
proposito do rastro de gasolina que comeca a se espalhar sobre a calcada. Em
outro caso, sera talvez o contrario ¢ nos manteremos afastados de uma agao
lenta para fazé-la durar menos”.( HITCHCOCK/TRUFFAUT, 1986, p.175)

®ITYPA 68 — Cena do incéndio em “Os Passaros”, de Hitchcock.
<http://www.youtube.com/watch?v=uvDpuldY 5WU&feature=related>

Ao se distanciar a camera do objeto a ser filmado, o publico ndo discernira
muito bem o que estd acontecendo, assim, a cena adquire contornos psicologicos
acentuados, visto que o espectador tem que completar a situagdo com a sua propria
imagina¢do. Isso serve também, quando se deseja fazer uma cena mais longa, do que
seria 0 normal, para que se prolongue o suspense. Hitchcock, entdo, evidencia outro
fator, o da distor¢ao do tempo através da distor¢ao do espago.

Portanto, uma forma extremamente expressiva de potencializar as emogdes ¢ o
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isolamento geografico.

“..lembre-se que a casa , em Rebeca, ndo tinha nenhuma situacao geografica,
era completamente isolada, e isso é reencontrado em Os Passaros. Isso €
instintivo da minha parte:” Devo manter essa casa isolada para garantir que
nela o0 medo sera irremediavel”.(HITCHCOCK/TRUFFAUT,1986, p.79).

Para exemplificarmos o uso desta técnica de camera nos jogos digitais,
utilizaremos novamente de “Alone in The Dark”. Logo no inicio do jogo, um ser
observa pela janela, estabelecendo um motivo para o suspense ao propor um observador

maligno bem maior do que o jogador mintsculo ao fundo.

®ITYPA 69 - O inicio de “Alone in The Dark.” ( retirado do jogo)

“Agora, procuremos uma analogia na vida. Se vocé se encontra bem perto de
um trem que avanga para vocé, fica abalado, ndo? A emogdo quase o
derruba. Se olha 0 mesmo trem a um quilémetro de distancia, isso nao lhe
traz nada. Entdo, se quer mostrar dois homens lutando, ndo conseguira nada
de bom apenas fotografando a luta. A realidade fotografada torna-se, a maior
parte do tempo, irreal. A Unica solugdo ¢ entrar na briga pra fazer o publico

senti-la e nesse momento vocé obtém a verdadeira realidade”..
( HITCHCOCK/TRUFFAUT,1986, p.157).

A montagem do filme, segundo Hitchcock, deve obedecer apenas um objetivo:
contar a historia de forma mais intensa possivel. Esta intensidade, como ja dissemos

anteriormente, ¢ chamada pelos gregos de "pathos”. A emogdo vem em primeiro lugar
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em detrimento do que se entende por realidade, ou verossimilhanga.

As observacoes de Hitchcock sobre a movimentagao da camera fornecem
elementos esclarecedores para a construg¢ao da linguagem de jogos digitais.

4.1.7 Desenvolvimento do som (sound design)

Um fator da grande importancia na constru¢do de um filme ¢ o som. O som ¢
uma modalidade de linguagem responsavel, principalmente, pelo condicionamento
emocional. Em “O Pdssaros”, na cena em que a mae encontra o cadaver do fazendeiro,
Hitchcock utiliza o som, dramaticamente, a fim de enfatizar o estado emocional da

personagem..

“A trilha sonora ¢ capital nesse momento. Ouvimos os ruidos de passos da
mae correndo através do corredor e, sobre esse som, ha um leve eco. O
interesse sonoro estd na diferenca do ruido dos passos no interior da casa e
fora. Justamente, fiz a mée correr a distdncia e sO passei para o plano
proximo quando ela estd imobilizada, paralisada pelo medo. Siléncio. Em
seguida, quando ela vai embora, o ruido de passos ¢ proporcionado a
dimensdo da imagem, aumenta até que ela entra na caminhonete e, nesse
momento, ouve-se um som de agonia, o do ruido do motor da caminhonete,
deformado. Faziamos realmente alguma coisa experimental com todos
aqueles sons auténticos que depois estilizdvamos de maneira a extrair deles
mais drama...”..( HITCHCOCK/TRUFFAUT,1986, p.175-176).

O som para jogos digitais apresenta algumas peculiaridades. Nos primordios do
jogo digital, com o pioneiro “Spacewar” (1962) e “TennisForTwo” (1958), ndo havia
sons. Porém, logo na primeira versdo arcade da Nutting Associates, o “Computer
Space ”(1971), ja continha sons de foguetes, misseis e explosoes.

Atualmente, podemos classificar os sons de ambientagao, trilhas sonoras, como
sendo sons ndo diegéticos, ou seja, os sons cuja fonte emissora ndo ¢ visualizada. Ha
também, os sons diegéticos, ou seja, sons cuja fonte emissora se encontra na imagem,
como personagens caminhando pelo cenério. O som diegético faz parte do universo
vivido pelos personagens, ou seja, eles escutam esse som.

Também podemos classificar os sons em: interativos, que sdo aqueles que

tocam de acordo com a atuacdo do jogador, como um salto ou o disparar de uma arma
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de fogo do personagem do jogador; e sons de situagdo, que sdo aqueles que tocam em
virtude de um evento que tenha acontecido ou que estejam para acontecer, geralmente
para situar o jogador em um contexto. A contextualizagdo espacial do usuario também ¢
proporcionada pelo som espacial, ou tridimensional. Estes sons ajudam o jogador a se
situar em um local, ou perceber espacialmente o que nao esta sendo mostrado.

Os sons em 3D sao tocados por sistemas compostos por varias caixas de som
situadas em volta do jogador. Assim, mesmo que o som seja ndo diegético, ¢ possivel
para o jogador receber informagdes espaciais a respeito do jogo, como por exemplo, um
inimigo que o espreita por trds. Os sons em 2D s3o aqueles que sdo compostos por
apenas dois canais, o esquerdo e o direito. Este tipo de som ndo se projeta tdo
eficientemente como informacao espacial do jogo como no som 3D.

Ha vérias formas de se compor um som nao diegético. No jogo “ Monkey
Island 27 Lucas Arts Games, na fase do pantano, existe uma loja de vodoo chamada
“Internacional House of Mojo”. A medida que o jogador avanca em diregdo & casa, 0s
instrumentos que compdem a trilha vao emitindo sons gradualmente, comecando com
um som constante de 6rgdo, meio assustador, parecido com o ruido de 4gua na beira de
um rio. Entdo quando o jogador entra no bote, no formato de um caixdo, comega o som
de um prato de bateria. Ao navegar com o bote para chegar ao outro lado do rio, um
som bem suave toca até que ao desembarcar do outro lado os baixos comegam a tocar.
Estes sons sdo trilhas interativas, ou seja, dependem da acdo do jogador para
acontecerem. Com relacdo a este recurso utilizado em “Monkey Island 2, Linkola diz -
“Isto permitiu que a musica do jogo respondesse de forma suave, espontanea e imprevisivel ao jogador,
criando ao mesmo tempo um maravilhoso senso de continuidade a trilha.” (LINKOLA, J. 1997). (Nossa
tradug@o)

Outro importante fator na hora de se criar o som para um jogo digital ¢ definir
em qual plataforma ele rodard. Caso seja um jogo do console Wii, temos que levar em
conta o som que sai dos controles. Estes controles emitem sons. Um bom exemplo ¢ o
jogo “The Legend Of Zelda:Twiligth Princess” (Nintendo 2006). Quando o jogador
dispara uma flecha com o arco, o som comeca no alto falante do controle e s6 depois vai
para as caixas de som da televisdo. Esta ¢ uma nova forma de trabalhar o som, mais
espacialmente localizado, além do som 3D tradicional. Temos ai uma caixa de som a

mais que se situa bem nas maos do jogador.
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4.1.8 Mecanica de jogo ( Gameplay Mechanics )

Podemos afirmar que para a constru¢do de um jogo digital ¢ de suma
importancia o conhecimento de alguns aspectos basicos da programac¢do computacional
e da logica na qual ela se fundamenta.

Como vimos anteriormente no capitulo 2, sobre a linguagem computacional,
todo computador, funciona na base da linguagem binariade O e 1.

O trabalho de programac¢do ndo ¢ nada féacil se for feito direto na linguagem
binaria. Para resolver este problema foram criadas outras linguagens, mais parecidas
com a linguagem da palavra humana, para facilitar ao programador. Estas ao serem
jogadas no computador sdo traduzidas, ou, “compiladas” para a linguagem de maquina
binaria. Dentre as linguagens de programagao mais conhecidas temos o BASIC, o Java
e o C++. Assim os programadores conseguem se comunicar melhor com os
computadores com comandos mais compreensiveis, como, por exemplo, o seguinte

codigo em C++:

if(inputControl->KeyPressed(KC W) ||
inputControl->KeyPressed(KC S) ||
inputControl->KeyPressed(KC A) ||
inputControl->KeyPressed(KC D) )

{
navigationState = NAV_WALKING;

}

Estes codigos significam que se um usudrio apertar as teclas W,S,A e D, o
estado de navegacdo de um personagem que esteja sendo avaliado, mudara para
NAV_WALKING.

Caso isto estivesse em lingua bindria seria uma sequéncia incompreensivel de
zeros € uns para humanos normais. Assim, através destes codigos de linguagem de
programacao, temos uma forma de comunica¢do mais amigavel com a maquina.

Com o avango dos sistemas operacionais com base de comandos graficos

(como o Windows), a programagdo passou a ser mais intuitiva ainda. Esta ¢ uma
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programacao através de botdes, ou icones que representam uma fungdo. Porém, esta
programacao tem suas limitagdes, pois relagdes entre dados muito complexas podem
nao funcionar bem nestas plataformas.

Toda programagdo consiste de um processo bem simples de logica. Este

processo funciona na forma de causa e consequéncia, acao e reagao.

Se (if’) ---> Entao (them)

Causa--->  Consequéncia

Exemplo:
Se eu solto o 1apis---> entdo ele vai cair.
Se eu bebo muito---> entdo eu vou ficar de ressaca.

Se eu ndo presto atencao na aula---> entdo eu nao vou aprender nada.

Seguindo esta logica bastante basica poderemos partir para relagdes mais
complexas. Este processo de causa/ consequéncia necessita de um tipo especial de
organizacao e processamento de dados. Compreender esta estrutura nos leva a
compreender as ferramentas que um computador possui para realizar qualquer trabalho.

Sao elas: o “Input”, o “Processamento”, o “Output” e “Data Storage”.

Inputs --.> s3o as formas com que a maquina pode receber informagdes

( palavra chave= interacao ).

Processamento--> ¢ uma operagao de transformacgdo de dados em informagao.
Este ¢ um estagio intermediario entre o “Input” e o “Output”, ou seja, transforma a
informacao de entrada (input) segundo regras estabelecidas no algoritimo e produz um

resultado (output).

Outputs--> sdo as formas com que a maquina pode exteriorizar informagdes

e/ou interacdes ( palavra chave= interface , ‘‘feedback’).
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Data Storage--> sdo as informagdes que a maquina guarda em uma memoria

para acesso posterior, caso necessario ( palavra chave= memoria ).

Exemplo:

“Inputs” = mouse, teclado, joystick, internet, LAN, etc.

“Outputs” = monitor, impressoras, pendrives, internet, LAN, etc.

“Data Storage” = memoria fisica, CD-Rom, memoria RAM, memoria de placa

de video, internet, LAN, etc.

Observamos que muitas vezes estas ferramentas se confundem, sendo que, uma
“Data Storage” pode funcionar como “Output,” caso receba um Input, ou ainda,
funcionar como “Inmput” caso uma propriedade especifica seja atingida.

Todos os roteiros de mecanica do jogo, ou a programag¢dao computacional,
devem ser criados com o objetivo de ficar bem claro para os programadores o que o

)

“game designer” deseja. Quais os “Inputs” e “Outputs”, os parametros a serem
armazenados no “Data Storage”, como manipuld-los e como detecta-los, tudo deve ser
explicado de forma simplificada e direta.

Exemplo:

Se teclar W, a Personagem anda para a frente.

O “Input “¢ a tecla W.

Este “Input” atuara na Personagem.

A consequéncia € que a Personagem anda para frente.

Outro exemplo:

Se a Personagem encostar no espinho perdera um pouco de Vida.

Havera um “Data Storage” com a quantidade de Vida da Personagem.

A informa¢do de quanto de Vida a Personagem ainda possui definird se a

personagem estd viva ou morta.
Ainda outro exemplo:

Se o Jogador mata o Adversario, aparece a Mensagem e ocorre uma Contagem

de “Kills/Deads”.
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Aparecer a Mensagem ¢ um “Output” para os usuarios.

A Contagem de “Kills/Deads” ¢ um tipo de “Data Storage”.

Assim, quando vamos criar um jogo digital devemos criar também um modelo
de mundo segundo uma “maquina de estados” na forma de regras. Para podermos
entender melhor, vamos analisar o que significa a expressao “maquina de estados”.

Os “estados” sdo as variaveis condigdes ou situagdes bem identificadas no
sistema que descrevem o modelo que desejamos. Por exemplo, podemos situar os
“estados” mais simples que existem: ligado ou, desligado.

A “maquina” ¢ o conjunto de regras que regem as varidveis. Por exemplo,
podemos citar a “maquina” mais simples que existe: se aperto o botdo X e o “estado”

vai para ligado, ou, se aperto o botdo Y e o “estado” vai para desligado.

Estados

Ligado

Se input B Se input A

\ Desligado

®IT'YPA 70 - Maquina de estados liga/ desliga.

Em uma “maquina de estados” voltada para um personagem temos uma

situagdo bem mais complexa.
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®IT'YPA 71 - Maquina de estados de um personagem simples.

Maquina de Estados de um Personagem Simples

Reiniciea fase
»  Morto e
Se Vida=0
Anda
50 % chance
Colisdo com o objeto
A 4
Usa objeto

Revive

Depois de|1 segundo

A 4

Se colisdg£om o chao

No ar

Sem colisdo cpm o chéo

Pula

Parado

W
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QUADRO 3 Comparacao dos processos criativos e produtivos entre o

Jogo Digital e 0 Cinema

Especificidades Jogo Digital Cinema
- Sinopse Sinopse
Roteiro Roteiro Roteiro
Storyboard Storyboard
Animatico Animatico

Roteiro de
Mecanica

Narrativa

Personagem

Camera

Som

Design de fases
Mecanica de jogabilidade

Interativo navegavel.

Pode apresentar fluxos,
dispostos no tempo, de formas
lineares, circulares, multiplos
e em teia.

Esteredtipos e arquétipos.
Maéquina de estados.

Durante o jogo ¢
predominantemente subjetiva
¢/ou em terceira pessoa.
Durante as cutscenes pode ter
planos cinematograficos.

Pode ser determinado de
acordo com o andamento da
jogabilidade.
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Nao possui roteiro de mecanica.

Disposta em um fluxo linear de
tempo cronologico.

Esteredtipos e arquétipos

Planos gerais, planos detalhes,
plano conjunto, primeiro plano,
plano americano, primeirissimo
plano, plano e contra-plano,
subjetiva, travellings, dolly, pan,
zoom, etc.

Disposto em um fluxo linear de
tempo.



CONSIDERACOES FINAIS

Em trabalhos académicos ¢ tradicional a existéncia de um capitulo destinado as
consideragdes finais ou as conclusdes. Para explicitarmos estas consideragdes finais
temos, necessariamente, de retornarmos aos nossos objetivos inicias. Como
apresentamos no capitulo introdutorio, tinhamos como objetivo geral pesquisar e
estudar sobre as relagdes de aproximacao e distanciamento entre a linguagem dos jogos
digitais e a linguagem do cinema, e de testar a funcionalidade pratica destas observacdes
a partir do desenvolvimento do “game design” do jogo “Trem de Doido”. Para a
consecugdo deste objetivo estabelecemos uma dindmica de estudo, segundo a qual
caminhdvamos da teoria para a pratica e vice versa. Assim ¢ que as conclusdes que
iamos elaborando no decorrer dos estudos teoricos iam sendo aplicadas a construgdo do
“game design” do jogo “Trem de Doido” que, por sua vez se transformava em estimulos
para novas elaboragdes tedricas e assim sucessivamente. E tais conclusdes foram sendo
relatadas ao longo desta dissertagdo.

Tal procedimento se deveu a nossa dinamica de construg¢do deste trabalho de
dissertagdo, em consondncia com nossa epigrafe: “o que eu fago esclarece o que eu
procuro” (P.Soulages), ou seja, em consondncia com nosso processo recursivo de
constru¢do de conhecimento. No capitulo terceiro, quando falamos sobre os marcos
tedricos da criatividade, enfatizamos a recursividade como uma modalidade de
causalidade complexa uma vez que se refere aos processos cujos efeitos ou produtos sao
produtores de seu proprio processo de produgdo. Utilizamos a metafora da espiral, em
que cada volta ¢ a base de uma outra volta que a sucederd, assim como foi uma
ampliacdo da volta que a antecedeu.

Vamos retomar, nesta concluso, alguns dos pontos fundamentais de todo este
nosso processo de constru¢cdo de conhecimento.

O relato do nosso processo de pesquisa se desenvolveu em quatro capitulos e
um apéndice. O primeiro capitulo se referiu aos procedimentos metodologicos
utilizados durante este processo, ou seja, ao espaco metodolégico quadripolar, no qual
os polos epistemologico, tedrico, técnico e morfoldgico interagiram organizando toda a

dindmica da nossa dissertagdo. O segundo capitulo ¢ responsavel por uma panoramica
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da evolucao dos dispositivos computacionais e sua respectiva influéncia nos modos de
producao dos jogos digitais € do cinema. Percebemos que estes dispositivos sdao o
proprio meio de onde surgiram os jogos digitais e que ocasionaram profundas mudangas
na linguagem do cinema. Sem as tecnologias de computacdo de dados e sem as teorias
que possibilitaram o raciocinio através de algoritimos ¢ de modelos numéricos, nunca
teriamos observado o surgimento desta modalidade midiatica.

Observamos que o computador possibilitou novas formas de se produzir um
filme: inicialmente servindo como uma ferramenta, e posteriormente, fazendo do
computador seu proprio meio de produ¢do. Como uma ferramenta, os dispositivos
computacionais possibilitam ao cinema a criagdo de imagens sintéticas € uma nova
gama de efeitos especiais nunca antes imaginadas: cendrios, movimentos de camera e
até os proprios atores a partir de modelos construidos numericamente. J& existe
tecnologia para se criar todo um filme, seja de animagao ou de live action, a partir da
computacao. Hoje em dia, podemos ver os filmes pela tela do computador, mesmo que
isso ndo substitua, completamente, a sala escura do cinema, onde vemos os filmes de
forma coletiva. A tendéncia ¢ o computador se transformar no préprio meio mididtico
do filme e ndo se limitar apenas a uma ferramenta produtiva.

Estas profundas transformagdes que fazem do computador o proprio meio
mididtico do cinema ainda ndo se fizeram completamente e, acreditamos, que isto ndo
implicard a “morte” do cinema tradicional, mas provavelmente, veremos o nascimento
de um novo tipo de cinema.

Conjugando estas duas formas midiaticas - o jogo digital e o cinema -
percebemos que os dispositivos computacionais possibilitaram a criagdo do que Jeffrey
Shaw chamou de ‘“cinema expandido”. Esta modalidade de cinema congrega as
possibilidades do cinema e do jogo, na medida em que a interagdo e a navegacio se
fazem presentes. Nao ¢ possivel prever o resultado final deste amalgama, mas
observamos o que ja mudou neste processo de imbricamento. “O cinema expandido”,
embora ndo tenha se tornado uma expressdo das massas, como os jogos digitais € o
cinema tradicional, uma vez que tem sido mostrado apenas em eventos pontuais, ja
demonstra ser uma possibilidade hipermidiatica de forte apelo emocional.

No capitulo terceiro, vérias reflexdes foram desenvolvidas a partir das

tematizacdes de estudiosos como Edgar Morin, Julio Plaza, Lucena, Jean Epstein e
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Pasolini, entre outros. Suas contribuigdes sdo, predominantemente, de carater
psicologico, filoséfico e socioldgico, pois dizem a respeito de como estas midias -
cinema e jogo digital - interagem com o comportamento humano. Concluimos que
ambas as linguagens interagem com o espectador/ jogador de modo a produzir reagdes
emocionais, mentais € motoras que sao, por vezes comuns €, por vezes, proprias de cada
meio.

Como pontos em comum, podemos citar a fotogenia composta de instantes
sensoriais através de imagens e sons dispostos em um fluxo temporal, conceito este
proposto por Jean Epstein. Outro ponto em comum ¢ a tentativa de distribuicdo de
choques emocionais dispostos neste fluxo. Lucena, ndo obstante, observa que algumas
diferengas entre estes meios podem ser atribuidas as suas respectivas modalidades
interativas. Aos expectadores, os filmes se apresentam em um fluxo temporal ja
previamente determinado e lhes resta uma possivel interpretacdo de um universo
representado. Aos jogadores, o feedback instantaneo exigido pelo jogo os transforma
em agentes em um universo criado, dinamicamente, através de modelos numéricos
propostos em uma simulagao que pode ser alterada através das interfaces.

A sala escura do cinema e a atitude receptiva do espectador favorece a
transformacdo da sensagdo cinestésica em coenestésica, como observou Edgar Morin.
Em contrapartida, o jogador esta ciente de suas agdes corporais € necessita que estas
sejam precisas ou seu personagem pode fracassar na missdo. Assim, suas sensagdes
coenestésicas nao sao potencializadas como no cinema, pois ele necessita de um alto
nivel de apuro cinestésico.

No quarto capitulo, pontuamos as possibilidades de confluéncia entre as formas
estéticas e de linguagem do cinema e dos jogos digitais. Nossas observagdes foram
feitas baseadas, principalmente, nos filmes de Alfred Hitchcock. Escolhemos Hitchcock
devido a sua capacidade notdria de criar filmes com apurado senso de linguagem dentro
das proposicdes do cinema classico. Relacionamos o que seus filmes podem ter em
comum com os jogos digitais e concluimos que, tanto em termos de estruturas
narrativas, quanto em termos visuais € sonoros, os jogos bebem na fonte do cinema
classico. Em contra partida, os jogos também tém influenciado os filmes com algumas
estruturas expressivas proprias de seu meio, como a camera subjetiva. Exemplos varios

foram apresentados a partir de jogos reconhecidamente “bons”, considerados como
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classicos e através de comparagdes com filmes também considerados como classicos.
Os jogos digitais “Fallout 37, “Assasin’s Creed” e “Alone In The Dark”, entre outros,
foram comparados com a linguagem cinematografica de filmes como “Janela
Indiscreta”, “Rope”, e “Os Passaros” de Alfred Hitchcook, além de “Doom: a porta
do inferno”, de Bartiowsky.

A partir destas consideragdes, realizamos um prototipo de um jogo digital,
intitulado “Trem de Doido” e disponibilizamos o seu documento de “Game Design’’ no
apéndice A, desta dissertacdo. Ressaltamos que esta experiéncia foi extremamente
valida em termos de praticidade, visto que pudemos aplicar os conceitos, aqui
pesquisados, de forma a comprovarmos as influéncias que o cinema e os jogos exercem
entre si.

Podemos dizer que a relagdo entre as linguagens dos jogos digitais e do cinema
¢ de mutualismo, imbricamento ¢ complementaridade, ou seja, um tipo de relacdo na
qual ambas as partes se beneficiam. Percebemos que ¢ uma relagdo complexa em que o
todo ¢ maior do que a soma das partes.

Observamos, ainda, esta relacdo em funcdo do suporte que tem convergido
para um unico meio: o digital. Esta conversdo dos meios ¢ ainda incipiente. O
computador tem disponibilizado muitos avangos técnicos que possibilitaram novas
expressoes artisticas e que potencializaram o cinema, funcionando como uma
ferramenta construtiva. Por sua vez, o cinema tem contribuido com as construg¢des
narrativas e estéticas dos jogos digitais. Observamos que as peculiaridades de cada meio
ndo sdo estaticas nem imutaveis. Elas possuem um dinamismo inerente, se

interpenetram e se influenciam mutuamente em um processo recursivo de trocas.
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GLOSSARIO

Algumas expressdes em inglés sdo, freqiientemente, encontradas na
literatura em portugués sobre jogos digitais. Na medida do possivel, evitamos o uso de
termos em inglés nesta dissertacdo, mas em alguns casos, fica dificil uma boa tradugao.

Apresentamos, a seguir, alguns termos tipicos de textos acerca dos jogos.

Os jogos eletronicos podem ser classificados de varias formas:

1) Por nimero de jogadores:

Single-Player jogo em que ha apenas um jogador

Multi-Player jogo em que pode haver mais de um jogador. Este tipo de
jogo pode ser com jogado com mais de um controle, ou conectado em rede interna ou
ainda utilizando Internet .

Massive Multi-Player jogo em que h4 mais de um jogador, mesmo que
ndo estejam no mesmo cendrio, os atos de um jogador podem afetar um outro jogador
que nem sequer saiba da existéncia do primeiro. Este tipo de jogo utiliza

obrigatoriamente a Internet

2) Por conexao de rede interna ( LAN ) ou Internet:

Ofline jogo que ndo utiliza de rede interna( Lan) ou conexdo via

Internet
Online jogo que utiliza de rede interna( Lan) ou conexdo via Internet
3) Por estilo de jogabilidade:
Puzzle jogo baseado em enigmas que devem ser resolvidos . Exemplo:
Tetris)
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Estratégia jogo em que se controla a construgdo de edificios ou bases, e
os atos de varios personagens construidos a partir destas bases. O andamento do jogo
pode ser por turnos ou em tempo real. Exemplo: Age Of Empires, Comand & Conquer,
Total War

AdverGames recente modalidade de jogos de estratégia em que se tem
como objetivo o treinamento de funcionarios de uma empresa, ou a promog¢ao de um
produto ou marca. Pepsi Invaders, de 1983 pela ATARI, um clone de Space Invaders.

Ac¢ao jogo de acdo, geralmente se controla um personagem em 3° pessoa
que luta com outros . Exemplo: Street-Figther, Mortal Kombat.

FPS “First-Person-Shooting”, jogo de tiro em primeira pessoa.
Exemplo: Doom , Battlefield, Aliens Vs Predators, Calll of Duty, FEAR.

RPG proveniente do “Role-Playing-Game”, ou “jogo de representacao”.
Porém, na maioria dos casos ndo hd muita representagdo no sentido teatral e sim o
controle de personagens com muitas possibilidades, como comprar e vender itens.
Geralmente hd um alto grau de personalizagdo das personagens. Exemplo: Baldur's
Gate, DragonAge, World of Warcratft.

Adventure ( jogo em que se controla um personagem, geralmente em 3°
pessoa, que deve descobrir enigmas, lidar com o cenario e com outras personagens. Em
suma, seria um meio- termo entre 0 RPG e o jogo de Acdo. Exemplo: Tomb Raider).

Simulation  jogo em que procura-se copiar fielmente a realidade.
Exemplo: Fligth Simulator, F22- Raptor.

Esportes jogo baseado nas regras de algum esporte j4& comumente

praticado. Exemplo: Fifa Soccer, NLA, F1 Champioship

Os personagens podem ser classificados:

PC s ( player caracthers) personagens controlados por uma inteligéncia
humana. O mesmo que PP ( personagem principal )

NPC s ( non players caracthers ) personagens controladas pela maquina, ou

pelo Mestre do Jogo de um RPG

Algumas expressoes:
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Whodunit ( Quem fez isso?). E um drama, uma peca ou filme de mistério:
Quem matou?

Game Story ( sinopse, roteiro ) Sinopse sdo pequenos textos em forma de uma
historia. Roteiros sdo versdes completas e maiores em formato de uma historia, e depois
convertidos a um formato técnico.

Game Cutscene Description_( roteiro de eventos ) O roteiro de eventos faz
parte da trama do jogo. E no roteiro de eventos que a maquina recebera e processara
informacdes que levem a ativagdo de um evento qualquer nao controlado pelo jogador.

Game Controls_(definicdo dos controles do jogo ) As defini¢des dos
controles do jogo serdo as defini¢des dos inputs humanos na maquina. O jogador usara
um mouse? Ou um teclado? Quais teclas e quais comandos?

Game Interface ( defini¢do das interfaces com o wusudrio )A interface faz
parte do “output” da maquina para se comunicar com o humano. E na interface que o
jogador receberd informacdes como quantidade de vida, de muni¢do e de objetos no
inventario, entre outros.

Gameplay Mechanics ( roteiro de mecanica ) A mecanica do jogo € regida por
estas defini¢des. E durante este processo que criamos as chamadas Maquinas de Estado
para sabermos o que o jogador pode ou ndo fazer: pular , atirar , correr, e pegar .
Quando as condigdes para a acdo estardo presentes € outro fator a ser definido. Por
exemplo , o jogador caird caso ndo se detecte nenhum cenario ou objetos abaixo dele.

Game flow ( roteiro de progressao ) A progressao do jogo envolve um
planejamento da possivel progressdo de dificuldade das fases, assim como a progressao
das recompensas e deméritos devidos ao jogador.

Art Design ( desenvolvimento da arte )Processo de criacdo das artes visuais da
obra, desenhos conceituais, modelagens, texturizagcdes e animagdes.

Sound Design_( desenvolvimento do som )Processo de criacdo dos sons, trilhas

sonoras, sonoplastias, e vozes.
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