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RESUMO

Este artigo se propbe analisar o desenvolvimento dos games modernos e sua
aproximacgdo do cinema. Baseado nas impressdes do jogo Mass Effect da empresa
Bioware, analisa-se a interatividade na narrativa dentro do estilo Science Fiction; a
qualidade da imagem e graficos de animacdo, entre diversos outros fatores que
diminuem a passividade do espectador, transformando-o num jogador que decide o
desenrolar da histéria. Considerando a hipermodernidade, pondera-se o sistema de
producdo dos jogos, com grandes realizadores de cinema envolvidos na construcdo dos
mesmos.

PALAVRAS-CHAVE: jogo; cinema; interatividade; Mass Effect.

1 Introdugéo

No papel do Comandante Shepard, vocé lidera de um esquadrdo de elite pela
galaxia, em uma aventura herdica e cheia de acdo. Descubra o perigo iminente
de uma antiga ameaca e lute contra o traidor Saren e seu brutal exército para
salvar a civilizacdo. O destino de todas as formas de vida estd em suas maos!
[...] Viva a nova geracdo: Mass Effect [...] oferece aos jogadores, graficos foto-
realistas em alta definicdo, didlogos com respostas que usam inteligéncia
artificial e um universo gigantesco (Sinopse do jogo Mass Effect.) 5,

O primeiro trailer em uma animacgdo computadorizada, lancada pela empresa
desenvolvedora do jogo Mass Effect, apresenta o ambiente de uma galédxia como os
filmes de sci-fi americanos, com trilha sonora que identifica a esse tipo de género. O
jogador/soldado ¢ questionado “o que estd disposto a sacrificar” e “até onde seu lado
humano ira prevalecer”. Com angulos e enquadramentos cinematograficos, este trailer

que aparenta ser uma longa metragem em animacéo, na verdade trata-se de uma amostra
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do jogo onde o protagonista tem um objetivo e a liberdade de decidir como trilhar o
caminho para salvar (ou ndo) formas de vida que encontram-se em ameaga por uma raga
antiga.

O jogo inicia-se permitindo ao jogador customizar o personagem de acordo com
0 seu desejo dentre varias alternativas que ele apresenta como a aparéncia, escolha do
sexo masculino ou feminino, mudando as opg¢des para possiveis relacionamentos entre
0s personagens do jogo, o passado do personagem e o estilo de combate. Essas
alternativas irdo influenciar ndo apenas no gameplay®, mas na interacdo com os
personagens, uma vez que os NPCs’ irdo agir em resposta a personalidade — acdes e
decisbes — do jogador.

Depois das escolhas, d4 inicio a uma cutscene® no qual o/a protagonista viaja em
uma espaco nave a caminho de uma missdo. Apds essa introducdo, o comandante
Shepard — o jogador protagonista — pode caminhar livremente pela cidade em que se
encontra e ir para outros planetas, mas 0 mapa galactico mostra 0os pontos chaves que
levam o jogo para o seu desenrolar. Mass Effect € uma amostra de como jogos da
hipermodernidade® sdo tdo cinematogréficos a ponto de se confundir com cinema
interativo.

Esse trabalho se propde a verificar que o0 jogo eletronico tende a se aproximar do
cinema interativo, quando o primeiro adota tanto a linguagem cinematografica como
outros recursos. Para tanto foi realizada uma pesquisa de natureza qualitativa e também
descritiva, pois a mesma procura descrever as caracteristicas de um objeto de pesquisa
ja conhecido, mas sem manipular os dados além da descricdo (GIL, 1999). Foram
utilizados artigos, livros que abordem o tema e deram suporte para que fosse realizada a

analise do jogo em questdo.

2 Interatividade, Cinema interativo e jogo eletrénico
Nessa secdo serdo apresentados conceitos sobre interatividade, cinema interativo

e jogo eletrdnico como base para o desenvolvimento da analise do jogo Mass Effect.

® E a maneira especifica estabelecida por regras que permite o jogador interagir com o jogo e o conectar com 0s
desafios e a historia do game.

" Conhecido também como Non-Player Character, sdo os personagens do jogo que sdo controlados pelo computador
através da inteligéncia artificial.

8 Ver segdo 3. Cutscene

° C.f LIPOVESTSKY, 2004,
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2.1 Conceito de interatividade

Pode-se afirmar que uma sala em que as cadeiras se movimentam segundo a
angulacdo da camera de um filme € um cinema interativo? Os novos artefatos
tecnoldgicos como Ipad, smartphone, web, TV digital, computador e 0s jogos
eletronicos sao interativos? (MONTEZ; BECKER, 2004)

O conceito de interatividade surgiu com o pop art. Alguns artistas acreditavam
que arte ndo era para ser apenas vista, mas uma interpenetrabilidade, fusdo sujeito-obra.
Hélio Oiticica criou uma “antiarte”, no qual as pessoas faziam parte de sua manifestacao
artistica, anos 60, permitindo o publico participar dela. (SILVA; 1998)

Para alguns estudiosos, interatividade esta ligada diretamente com o computador
e a sua interface que permitiria a multimidia. Porém os artistas ja utilizavam o termo
multimidia para designar performances artisticas que juntasse duas formas de expressao
como dangca associado a declamacéo de poesia ou exibicdo de video ritmada ao som de
uma masica. (PRIMO; CASSOL, 1999)

Diversas areas como a biologia, a fisica, a sociologia, a filosofia, entre outros
usam o termo interatividade com conceitos diferentes um do outro. Este artigo, porém
tem o interesse do termo interatividade nos meio tecnoldgicos. Segundo Lemos (1996),
a interatividade seria a relacdo entre homem e técnica, sendo uma atividade tecno-social
com diferentes niveis de interacdo, indo do zero ao quatro que permitiria ao usuario

participar do conteldo em tempo real.

A interatividade se situa em 3 niveis ndo excludentes: técnico "analdgico-
mecanico”, técnico "eletrdnico-digital" e social (ou, [..], simplesmente
interacdo). Sendo assim, a interatividade digital seria um tipo de relacdo tecno-
social. Seria um diadlogo uma conversagéo entre homens e maquina, em tempo
real, localizada em uma zona de contato, zona de negociacdo, as interfaces
graficas. A relacdo deixaria de ser passiva ou representativa, passando a ser
ativa e permitindo inclusive a relagdo inteligente entre maquinas inteligentes
sem mediag¢do humana. (PRIMO; CASSOL, 1999)

2.2 Cinema Interativo

Entende-se um filme como interativo ao permitir que o espectador interaja com a
obra, modificando ou alterando-a de acordo com as possibilidades expostas no decorrer
do produto audiovisual. O usuario tem a opc¢do de escolher o desenvolvimento que

melhor agrada seu desejo, dentre as alternativas dadas. Portanto, o espectador deixaria
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de estar em sua posigdo passiva (cinema comum), passando a ser ativo, tornando-o
consciente de que o resultado da historia serd consequéncia de suas agdes.

O recurso da montagem mais conceito de hipertexto na internet, no qual o
usuario escolhe o que deseja ver, ndo de forma aleatdria, mas como consequéncia do
discurso que ele desenvolveu, é o processo produzido que permitiu a existéncia da
interatividade no cinema (RENO, 2007).

N&o é sb a expressdo cinematogréafica que contribui, através da montagem,
para as possibilidades narrativas das imagens. Depois dela, as midias
eletronicas, o video, 0 CD-ROM e o hipertexto. Todos acabam abrigando-se
nas possibilidades abertas para edicdo, seja para narrar uma historia, seja
para navegar nos discos (LEONE, 2005, p. 103).

2.3 Jogo eletrdnico

Jogo eletrbnico seria composto de trés elementos: enredo, motor e interface
eletronica. O primeiro define os objetivos do jogo, o segundo controla a interacéo entre
0 usuario e a maquina, enquanto o Ultimo viabilizaria essa interatividade.
(BATTAIOLA; ELIAS; DOMINGUES; ASSAF; RAMALHO, 2002).

Segundo Pase (2004), existem 7 tipos de possibilidades de interatividade no jogo
eletronico. Eles podem ser 1) jogo com roteiro definido e imutavel, com personagens
ndo interativos como R-Type e Tartarugas Ninjas, cujo o jogador apenas controla o
personagem principal; 2) jogo com roteiro definido e com personagens do enredo
interativos como Half-Life e Socom, no qual o jogador pode interagir com eles,
conversar e matar, o que ird influenciar na dificuldade do jogo; 3) jogo com roteiro com
diversas possibilidades de trama, com personagens do enredo interativo como em GTA
San Andreas, onde o jogador tem a livre escolha de cumprir as missdes na ordem que
desejar; 4) simuladores e jogos de esporte, no qual ha a tentativa de recriar um jogo da
vida real, podendo haver customizagdo ou ndo, como Winning Eleven; 5) jogo online
em que a narrativa € desenvolvida através da relacdo entre os usuarios, tais como World
of Warcraft, Lineage 2; 6) Em RPGs (Role-Playing-Game), as historias vdo desde as
narrativas fechadas até as abertas, podendo ter personalizacdo do personagem, Final
Fantasy, Skyrin; 7) jogos abertos que recriam um vida artificialmente como o After Life

e The Sims.
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3. Cutscene

Também conhecido como cinematics ou in-game movie. Trata-se de sequéncias
que podem ser animadas, interativas ou em live action dentro de um jogo no qual o
jogador tém o minimo ou nenhuma interferéncia. Postas no meio da jogabilidade para
apresentar situagdes ou personagens, avancar e fortalecer o enredo, ou mesmo para
informar o jogador (KERLOW,2009).

A partir das animacdes 3D que comecaram a incorporar caracteristicas da
linguagem cinematografica, os jogos passaram a dotar essa forma também. Com isso
surgiram as primeiras animated cutscene nos games, antes, a narrativa desenvolvia com
caixas de texto que apareciam em cima da cabeca dos personagens, recurso bem
préximo dos utilizados nos quadrinhos, ou com imagens estaticas e textos explicando a
historia para o jogador. Um dos primeiros jogos a ter esse tipo de cutscene foi Final
Fantasy VII (1997), através de animacfes computadorizadas. Estas sdo imagens geradas
pelo computador, com 0 mesmo nivel de qualidade de uma animagéo 3D como o longa
metragem Toy Story (1995), que ja utilizavam a linguagem cinematografica com a trilha
sonora de acordo com o ambiente, os angulos de cameras, a dramaticidade das cenas, a
iluminacgdo adequada e a montagem (BARBOSA, 2002; KERLOW, 2009).

4. Mass Effect, a anélise do jogo

Neste ponto, a analise do jogo foi realizada levando em consideracéo trés pontos
relevantes em que o jogo eletrénico e o cinema interativo parecem dialogar. O jogo
herda a narrativa, a linguagem e a interatividade do cinema para enriquecer sua

dramaticidade.

4.1 A narrativa

Os trés jogos da trilogia Mass Effect seguem a mesma estrutura narrativa do
cinema: o inicio, apresentacao do conflito, desenvolvimento, apice e o seu desfecho.

No primeiro, o jogador é apresentado ao comandante Shepard, personagem
principal, em uma missdo de rotina. Um inimigo surge, pretendendo acabar com todas
as formas de vidas. O conflito da narrativa instaura-se nesse momento. O
desenvolvimento da trama ocorre quando o protagonista busca uma forma de impedir o
confronto. Esse é 0 momento do apice da histéria. O desfecho acontece quando o
personagem descobre que ele destruiu um Reaper, e que milhares outros de sua raga que

estdo a caminho, com o mesmo objetivo.
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No segundo, Shepard esta patrulhando o universo quando aparece uma nave nao
identificada e mata muitos de sua tripulacdo, incluindo ele (inicio). Ele é ressuscitado
por um grupo chamado Cerberus, pois a raca humana estd sendo abduzida pelos
Collectors, uma raca inimiga. Esse é o conflito apresentado no segundo jogo. A parte
que sustenta o desenrolar da histéria enfatiza que o jogador tem a tarefa de recrutar uma
equipe para ir enfrentar a raca oponente, os Collectors. O &pice do enredo ocorre
quando Shepard confronta os Collectors e o desfecho final elucida que depois de decidir
sobre como lidar com essa raca, revela que eles estavam sendo controlados pelos
Reapers e estes ttm como objetivo destruir todas as ragas.

No terceiro, o inicio da histéria apresenta Shepard respondendo por seus atos
para a 0 Conselho Universal, quando este é atacado pelos Reapers. O conflito da trama
desse jogo ja ¢ apresentado logo no comecgo da ‘aventura’. O desenvolvimento da
historia acontece com o jogador tentando cumprir a tarefa de conseguir o apoio militar
de todas as racas para contra-atacar o inimigo. O apice do enredo é na batalha final onde
¢ travada uma alianga entre as racas e os Reapers. Sendo que cabe ao jogador decidir

como lidar com essa ameaga.

4.2 A linguagem cinematografica

A emocdo e composi¢cdo da narrativa visual acontecem através das técnicas de
posicionamento da camera no ambiente tridimensional que priorizam os elementos
relacionados ao fluxo da narrativa (KERLOW, 2009). A composicdo de cada cena
permite a audiéncia entender os personagens da historia e suas acdes. Esse recurso da
linguagem cinematografica € também utilizado com os mesmos prop6sitos nos jogos
eletrbnicos, porém ao invés da camera real, seu ponto de vista € virtual. Gragas a este
privilegiado ponto de vista que o jogador pode vivenciar as histérias e 0 mundo gerados
pelo computador.

A iluminacdo além de mostrar o mundo tridimensional, determina o estado do
ambiente na cena, podendo ser brilhante — sugerindo um espirito de esperanga; ou
intimista, em cenas de romance; multicolorida, indicando festa; ou mesmo sombria para
ambientar o perigo que iréd surgir. Esse recurso € muito bem utilizado no Mass Effect,
tanto na arte quanto no proposito de contar a historia.

A montagem € a juncdo de dois trechos de filme, no caso do jogo dois trechos de
animacdo ou cutscene, para dar um sentido que ndo é claro visto isoladamente e se

transformarem em uma sequéncia com um significado particular (DANCYGER, 2007).
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Além de dar sentido a narrativa, ela pode causar no jogador ou espectador o sentimento
de excitacdo, choque, discernimento ou epifania da descoberta pelo modo que a
montagem ira contar a narrativa. E gracas a diversas montagens possiveis que a
interatividade existe tanto no cinema interativo como no jogo eletrénico.

Tal qual no cinema, a trilha sonora do jogo marca momentos de tenséo, como a

proximidade de perigo ou realizacOes de tarefas bem sucedidas.

4.3 A interatividade

A interatividade é um dos principais recursos no Mass Effect. Diferentemente da
maioria dos outros, no qual o jogador tem uma experiéncia linear, neste ele constroi a
sua histdria e decide o seu desenvolvimento atraves das diversas escolhas apresentadas
a0 usudrio até o seu desfecho.

A escolha do sexo do comandante Shepard, personagem principal, determina as
pessoas com que ele ou ela podera relacionar-se, podendo chegar a uma relacdo
amorosa e como 0S outros personagens se posicionardo a sua pessoa. E possivel a cada
jogo da trilogia namorar alguém, podendo trair no seguinte e voltar para o anterior, ou
namorar uma pessoa diferente nos trés ou decidir focar na missdo, tudo isso dependera
do jogador, porém até essas pequenas escolhas tem repercussao na historia.

Durante o seu desenrolar, o jogador tera que fazer diversas escolhas como
decidir eliminar uma raca que apresenta como uma possivel ameaca; salvar um dos dois
membros do seu pelotdo; socorrer a nave do conselho intergalactico ou a nave da
alianca humana; escolher quem serd o primeiro humano a fazer parte da assembleia;
entregar ou ndo a uma raca perigosa a cura para a sua infertilidade; destruir dados que
contem informacéo para desenvolvimento de armas; requisitar ajuda de outras ragas e
até mesmo como lidar com os antagonistas Reapers.

Ao final de cada jogo, sempre had uma “missdo suicida”, no qual o jogador daréd
ordens a cada membro do seu esquadrdo, determinando se a) todos 0s personagens irdo
sobreviver; b) quais morrerdo ou c¢) se todos morrerdo, incluindo o personagem
principal o que levard a um final antecipado. Os personagem gue morrem no jogo nao
aparecem no seu sucessor e portanto o jogador terd uma maior dificuldade para realizar
suas missoes.

Além das decisbes mais importantes, as escolhas simples desde a fala até
pequenas acgdes, determinardo os principios morais do personagem principal, podendo

ser paragon, lado do bem, ou renegade, lado do mal, ou neutro tendo cada um diversos
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niveis de “poténcia” que irdo desbloquear “habilidade”. Além disso, o jogador ao
decidir suas acdes e falas causard uma mudanca no desfecho da historia, afetando as
relacGes com o0s outros personagens. Por exemplo, se 0 usuario decidir seguir o lado do
bem, ele podera tentar persuadir os NPCs para obter informacdes; ja no lado do mal, o
personagem sera temido pelos outros e poderd utilizar de meios violentos ou
considerados ‘errados’ para conseguir algo que deseja — como em algumas situagdes

que sé é possivel resolver através da violéncia.

Considerac0es finais

A questdo central é como o cinema interativo e o jogo eletrénico estdo se
aproximando um do outro, tanto na linguagem cinematografica, como na utilizacdo de
recursos que permitem a interatividade através da montagem. Os games estdo
evoluindo, deixando de ter uma historia linear. Os jogadores interagem com a obra nao
mais de uma forma superficial, ou seja, apenas permitido jogar em um percurso pré-
estabelecido. Agora os jogos admitem o jogador como construtor, cabendo a ele alterar
o desenvolvimento da narrativa e o seu desfecho, comprovando a interatividade.

Jogos eletrénicos sempre deram ao jogador uma certa autonomia, desde fazer
mover o ponto da tela (PacMan) ou o personagem correr ou enfrentar adversarios
(Mario Bros), o jogador € o protagonista. Enquanto cinema tem o espectador como
mero terceiro que vé a historia de longe, sem poder algum sobre ela, apenas assiste seu
desenrolar. A convergéncia dos games com o cinema se da quando a narrativa passa a
dar autonomia ao espectador/jogador. O espectador do filme que decide as a¢bes do
personagem deixou de ser passivo para guiar seu filme ou jogo.

A fruicdo do publico, seja ele passivo (filmes convencionais) ou ativos (jogos
interativos), também é ponto comum entre essas duas artes hipermodernas: ambos 0s
publicos objetivam entretenimento. Cabe ao espectador/jogador escolher seu objeto de
fruicdo. Essa liberdade de escolha é parte da ideia de interatividade. A criatividade em
criar (quase) infinitos desfechos para diversas histdrias é a evolugdo da convergéncia de
narrativas. Quando um jogo é amplamente interativo, dificilmente a experiéncia se
repete da mesma maneira. Tende a ser cada vez um jogo relativamente novo, dada as
variantes de jogabilidade. A experiéncia é derivada, ndo repetida e praticamente
inesgotavel.

O cinema constantemente inova-se, seja com 0 aparato técnico ou com maneiras

de expressdo: a quebra do formato rigido € uma nova maneira de se fazer a sétima arte.
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A interatividade dentro de uma obra cinematografica € apenas uma possibilidade
agregada, como foi o video e as imagens geradas por computador.
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