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1. Introducao

A ideia de que um filme ¢ formado a partir de um conjunto de planos
montados em sequéncia, oferecendo ao espectador uma variacao de
enquadramentos, angulos de cimera e duracdes vinculadas as
intencdes narrativas dos realizadores, é um dos conceitos centrais
deste meio e de suas obras. No fim do século XIX, restava aos
pioneiros utilizar os recursos de forma direta, enfileirando os
segmentos de pelicula enquanto buscavam amadurecer elipses de
tempo e espaco, acOes paralelas e a estabilizacdo de cddigos de
representacao para facilitar a comunicagdo com as plateias, algo
alcancado através da decupagem e montagem em meados da década
de 1920. Assim, um dos eixos principais da historia do cinema
acompanha a elaboracio e complexificacio do que, muitas vezes, ¢é
chamado de um sintagma filmico, o sequenciar linear da obra a ser
fruida posteriormente pelo espectador ao longo do tempo de exibi-
cao.

A partir daquele momento, faz sentido pensar e analisar os
tensionamentos e efeitos provocados pelas modificacoes expressivas
da duracdo dos planos. Os cortes riapidos de Eisenstein, as longas
tomadas possibilitadas pelos filmes digitais décadas depois e todas as
demais combinacoes entre ac¢oes, situacoes, narrativa representada e
as duragoes dos planos formaram um ponto-chave na critica e na
andlise filmica e audiovisual desde entao.

Ao mesmo tempo, os altimos cinquenta anos tém marcado
uma disputa por espaco nas telas domésticas e pessoais, travada
entre contetidos que sio descendentes do cinema (ou o re-exibem) e
uma ruptura com esta tradi¢io através dos jogos digitais. Diferencas
ontoldgicas entre os meios, marcados pela predominincia do
registro em camera no primeiro e na criacio de animacoes
interativas dependentes da capacidade de processamento eletronico
no segundo, deram origem a novos repertérios estéticos que
continuam a ser atualizados.
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Ao invés de paredes, as barreiras entre os meios rapidamente
revelaram uma porosidade interessante, apresentando toda a sorte
de inspiracdo e empréstimos de parte a parte, como aponta Poole
(2000): filmes identificados por criticos como “semelhantes a
videogames” por suas cenas de acio; jogos inspirados por cenas,
enquadramentos, personagens e situacoes de filmes que, inclusive,
podem ambicionar expandir ou continuar situacdes narrativas neles
apresentadas. Estes empréstimos e apropria¢oes, mais do que diluir a
identidade de cada meio, representam um movimento constante na
cultura, em que os meios mais recentes fazem uma re-mediacio de
caracteristicas dos pregressos, de maneira a definir sua identidade
em continuidades e diferencas, um processo comentado por Bolter e
Grusin (2000).

Exemplos destes empréstimos entre cinema e jogos sio
abundantes e incluem transposicoes de personagens e enredos de
um meio para o outro. Titulos como Adventures of Tron (APh
Technological Consulting, 1982), Raiders of the Lost Ark (Atari, 1982)
e Star Wars: The Empire Strikes Back (Parker Brothers, 1982), todos
para o console Atari 2600, destacam situacOes e personagens do
cinema e os desenvolvem como jogos. O movimento oposto também
ocorre e filmes como Lara Croft: Tomb Raider (Simon West, 2001),
Wing Commander — Comando Espacial (Chris Roberts, 1999), Street
Fighter — A Batalha Final (Steven E. de Souza, 1994) e o recente
Warcraft (Duncan Jones, 2016) sdo tentativas de replicar éxitos dos
jogos no cinema, frequentemente com resultados questionaveis. E
possivel observar que os primeiros trés titulos mencionados estao
vinculados a franquias de grande orcamento pertencentes ao género
de acdo e aventura, enquanto os trés ultimos também estado ligados a
franquias de propriedades intelectuais oriundas dos jogos, o que nos
faz refletir que o vinculo entre jogos e cinema também ¢ fre-
quentemente pautado por interesses comerciais, algo que viria a ser
organizado sob o termo guarda-chuva de transmidia. Ainda assim,
comum a todos eles estd uma busca de semelhancga entre o que ¢
representado na tela do jogo digital e o que é conhecido a partir do
filme ou vice-versa, sob pena de uma sensacao de autenticidade ser
perdida e, assim, frustrar parte dos consumidores.

Cabe aqui recordar que as aproximacgoes entre jogos e cinema
também serviram, em outros momentos, para a arqueologia da
formaciao — e consequente discussao sobre o assunto — acerca dos
espacos utilizados na diegese proposta na tela. Além da reconstrucio
proposta por Huhtamo (2013), destaca-se a proposta de Wolf
(2001). Ao classificar as representacOes espaciais na tela, este
recorda que nido s6 os jogos eletronicos permitem algumas vezes a
livre exploracdo sobre um espaco, mas também aspectos técnicos
influenciam as possibilidades de constru¢ao de uma proposta grafica.
Para permitir que o jogador avance cada fase, o jogo necessita
processar os elementos que eventualmente serio distribuidos. Além
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disso, ainda ha a necessidade de renderizar e controlar elementos
como non-player characters (NPCs) e suas respetivas inteligéncias
artificiais.

Muitas vezes estas producOes buscam replicar em um meio
situacdes encontradas no outro. Um adensamento narrativo e
estético dos jogos passou pela inclusio de cut-scenes ou cinematics,
segmentos em que a possibilidade de agir do jogador ¢é reduzida, ou
mesmo suprimida, em prol de apresentar cenas pré-animadas com
caracteristicas de roteiro, decupagem, montagem e interpretacdo que
se aproximam das encontradas em filmes com tematica semelhante
ao jogo. Nestes segmentos identificamos uma incorporacao direta de
referéncias e linguagens, mas dedicamos nossa aten¢ao neste artigo
aos momentos de interacdo propriamente ditos, quando o jogador
estd engajado com os desafios propostos pelo jogo, por neles
identificar os principais motivos de atracao e especificidade do meio.

Assim, um ponto em especial separa os meios em didlogo:
jogos digitais representam preferencialmente suas ac¢oes e situacoes
ludicas a partir do que pode ser identificado como planos continuos
de longa duracio, frequentemente traduzindo o progresso do
jogador em um avancar geografico por espacos, e reduzindo o valor
de elipses como elementos significativos da narrativa, se esta estiver
presente. Esta ¢ uma escolha que migrou das representacoes em duas
dimensoes para as representacoes tridimensionais dos espacos de
jogo, que se mantém ao longo dos avan¢os em armazenamento e
processamento das plataformas e também ¢é encontrada ao longo das
mais variadas tematicas de jogos. Do labirinto de Pac-Man (Namco,
1980), permanente mesmo na mudancga de fases, a exploracio das
ruinas de Tomb Raider (Eidos Interactive, 1996), até ao cenario
extenso de um mundo de fantasia de The Legend of Zelda: Breath of
the Wild (Nintendo, 2017), as experiéncias de jogo sio conduzidas
predominantemente em longos planos-sequéncia.

A partir destas reflexOes iniciais, estabelecemos o tema de
investigacio proposto neste artigo ao questionarmos a razio pela
qual os jogos acabaram por eleger uma estética centrada em planos
de longa durag¢io como escolha preferencial e de que modo o legado
estético e tedrico do cinema pode contribuir para o entendimento
das escolhas e representacdo em jogos digitais. Assim, buscaremos
situar neste artigo o uso de planos de longa durac¢io em jogos a partir
da referéncia estabelecida em filmes, tendo como base o texto “A
Montagem Proibida” de André Bazin.

2. Meios distintos: afinidades e afastamentos

Para comecarmos a entender os motivos que levaram os jogos
digitais a adotar planos longos como uma escolha preferencial é
preciso observar diferencas especificas nos alicerces de técnica e
tecnologias que separam o cinema dos jogos e vice-versa.



50 | ANDRE FAGUNDES PASE E ROBERTO TIETZMANN

Observamos que ambos sofrem mudancas ao longo do tempo,
conforme Darley (2000), Kent (2001), Napoli (2010) e Palmer
(2006), entre outros. No caso do cinema, seus primeiros noventa
anos foram impulsionados como mercado global pela
estandardizacao da bitola de 35mm como formato principal de
captacio e distribuicdo, situando as transformacdes técnicas e
tecnoldgicas na producdo das imagens e banda sonora. Mesmo os
filmes épicos de ag¢do e aventura da primeira década do século XXI,
ricos em efeitos visuais produzidos digitalmente com técnicas
semelhantes as utilizadas em animacgodes e jogos digitais, chegaram as
salas de exibi¢io em rolos de filme compativeis com os projetores
veteranos.

Isto reflete um modelo de negocios da indastria
cinematografica, em que o grande investimento na producdo do
filme recai sobre os seus realizadores, cabendo aos exibidores e a
plateia um investimento proporcionalmente menor. Desta maneira,
toda a preparacdo e processamento ji estio concluidos quando o
filme chega as telas e o aparato de exibicdo, tanto em espacgos
domésticos quanto publicos, ¢ comparativamente mais simples.
Aparelhos como um reprodutor doméstico de filmes exigem pouco
esforco dos equipamentos ou de seus usudrios para exibir os
conteudos.

Os jogos digitais oferecem um panorama distinto. Quando um
olhar é lancado a partir de um ponto de vista do cinema em direcio
aos jogos, uma das primeiras percecoes ¢ que, na maioria das vezes,
suas imagens sao criadas a partir de animacgdes que interagem em
tempo real com comandos e a¢oes do jogador. De modo distinto do
cinema, isso coloca um peso sobre o dispositivo que executa o jogo,
seja um console, um smartphone ou um computador pessoal. O fato
de o processamento niao vir pronto impulsiona, conforme Kent
(2001), uma constante competicdo e troca de plataformas, que
possibilitam avan¢os na representacao, novos comandos e novas
acoOes para alcancgar a fruicdo da experiéncia ladico-narrativa, em um
engajamento ativo e pessoal incomum no cinema. Ainda que o
cinema tenha tido alguns exemplos de tentativas de alcancar o
chamado “cinema interativo” exibido coletivamente em salas, a
experiéncia continua sendo semelhante a uma exibicio fisicamente
passiva, em que os processos de subjetividade e interpretacao de
cada espectador sao as principais agoes.

Em jogos, como afirmam Montfort e Bogost (2009), o
aumento da capacidade técnica determina a complexidade das
representacoes visuais, enquanto as mudancas nos dispositivos de
entrada delimitam a quantidade de a¢des possiveis para o jogador e,
portanto, sua capacidade de informar suas intencoes. No Atari 2600,
por exemplo, o icOnico joystick permite movimentos em 0ito
direcoes com apenas um botdo para acio, um repertorio de gestos
que limitava a complexidade da comunicacio do jogador para o jogo
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a acoes simples, desprovidas de nuances de emoc¢io ou intencao que
outras formas de entrada desenvolveram nas décadas seguintes.

As ruturas de paradigmas técnico-tecnoldgicos em ambos os
campos, usando um termo de Kuhn (2013), potencializaram as
possibilidades de manipulacio do audiovisual a partir da
digitalizacdo dos processos vinculados as imagens em movimento e
uma complexidade na criacdo de imagens e situacoes de jogo que as
tornam quase indistintas visualmente de imagens produzidas por
cameras, em uma contaminagdo de estéticas continua. Isto nos faz
retornar a nossa pergunta inicial: uma vez que os jogos transformam
constantemente seus mecanismos de tecnologia, porque continuam a
usar planos longos para representar as partidas?

3. Pontos de partida cinematograficos: vistas, tableaux e planos

Para compreender os vinculos que aproximam e separam a longa
duracdo de planos nos dois meios, é preciso observar marcas
estabelecidas no comeco do cinema, inspiradoras de formas de
visualidade nos jogos digitais décadas depois.

O cinema na década de 1890 contava com dois modos de
representacao distintos dos contemporaneos, ainda que amplamente
difundidos: a vista (a partir do francés vue) e o tableau, conforme
Siety (2001). Ambas largamente independem da montagem como
um recurso capaz de sugerir significados, uma vez que ideias como a
continuidade de movimento entre os trechos, a orientacao espacial
do espectador, a causalidade narrativa e a unidade temporal eram
incipientes. Sustentamos que ambos deixaram legados na
representacdo contemporanea dos jogos digitais e permanecem
relevantes mesmo ap0s sucessivos avancos tecnologicos.

A vista se caracteriza por apresentar cenas sem corte de
diversos lugares e situacdes, com dura¢do proporcional a capacidade
das cdmeras. Segundo Abel (2005), as vistas eram parentes diretos
do cartdo postal fotografico, seu ancestral imediato. Ambos faziam
circular paisagens do mundo e de seus costumes e guardavam uma
retorica de transparéncia do dispositivo técnico de captura e
exibicdo, fazendo da imagem uma “janela” verossimil para outros
espacos. Grande parte das imagens nio representava um elemento
de uma narrativa, mas apenas operava uma mostracdo, COmo
colocam Jost e Gaudreault (2010), estando sua interpretac¢io calcada
no contexto cultural do espectador. O que as imagens mostravam
essencialmente respeitava as nogoes de perspetiva, movimento,
espaco e tempo comentadas por Helfand:

Desde o século XV até o inicio do século XX, nossa compreensiao
do espaco-tempo era unida por uma crencga inabaldavel nos quatro
pilares da realidade fisica, enquadrados pelo que é rotineiramente
considerado como um tipo de paradigma Newtoniano: espaco,
tempo, energia e massa. Como o espac¢o euclidiano, que define o
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pensamento direcional em vetores (para cima, para baixo, direita e
esquerda), o conceito ocidental de espaco era absoluto: ilimitado e
infinito, plano e inerte, conhecivel e fixo. (2001, 35)

As vistas representavam a maioria da producao
cinematografica dos primeiros anos do meio e atraiam o publico por
conta da novidade do aparato e de sua capacidade de registrar o
efémero. No final do século XIX, seu poder de atracio comecou a se
mostrar saturado, perdendo espaco para formas mais elaboradas de
representacao.

As vistas, em um primeiro momento, poderiam ser entendidas
como um representante do que ¢é especificamente cinematografico,
portanto de dificil transferéncia para outros meios. Se observarmos
que os jogos sdo tecnicamente mais proximos de filmes de animacio
do que os live action, é possivel argumentar que uma vista seria algo
invidvel de ser alcancado: ela dependeria da capacidade de uma
camera registrar o efémero em um espaco virtual. Contudo, espagos
tridimensionais de jogo sio representados a partir de cameras
virtuais com caracteristicas semelhantes as materiais, como
profundidade de campo e distancia focal, além do design das fases do
jogo (conhecido como level design), quando este representa
progresso em uma narrativa. Assim, é possivel entender ser viavel a
elaboracido de vistas dentro de espacos de jogo digital, ainda que tais
realizacoes normalmente estejam desvinculadas dos objetivos
principais das partidas.

Quando as vistas sio incorporadas as partidas, normalmente
sdo usadas de trés formas: como uma visdo panoramica no espacgo de
jogo, o aviso de uma progressio em uma fase ou etapa, ou como uma
possibilidade de contemplacio em meio as atividades principais.

O primeiro caso é mais préoximo das vistas como eram
entendidas no cinema, oferecendo um panorama do futuro campo de
jogo. Alguns exemplos incluem o sobrevoo do campo do labirinto ao
inicio de cada fase nos jogos da série Super Monkey Ball (Amusement
Vision, 2001) ou o0 movimento de cimera panorimico nas aberturas
de fases dos dois jogos de Super Mario Galaxy (Nintendo, 2007 e
2009).

No segundo caso, podemos citar jogos de acao como Altered
Beast (SEGA, 1987), Double Dragon (Technds Japan, 1987) e Teenage
Mutant Ninja Turtles (Konami,1989), pois suas tramas — salvar a
deusa grega Athena raptada pelo demoénio Neff, resgatar a jovem
raptada pela gangue rival e impedir que o vilao Shredder ataque a
Terra, respetivamente — ocorrem através de fases que progridem
horizontalmente, ao passo que o jogador elimina todos os desafios de
um determinado segmento. Caso o jogador nio movimente seu
personagem para prosseguir adiante, um indicador surge na tela
sinalizando o avancgo a ser feito.
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Por fim, jogos que permitam a movimentacao livre do jogador
pelo espaco, como a série Grand Theft Auto (Rockstar Games, 1997-
), frequentemente incluem pontos de observa¢io e contemplagio,
instancias do terceiro caso. Isto também estd presente no jogo
Endless Ocean (Arika, 2007), em que o jogador pode escolher partir
imediatamente para uma missio de mergulho ou repousar e olhar a
paisagem do convés do navio. Em todos os casos, ressaltamos, parte
das caracteristicas formais das vistas foi incorporada, mas nao sua
caracteristica de produto comercial presente nos primeiros anos do
cinema.

O primeiro passo em dire¢do a uma enunciacdo mais
complexa no cinema foi o tableau, uma solu¢do intermedidria entre o
aproveitamento das capacidades de registro mecanico das cameras e
o legado do teatro e das artes plasticas, além de emprestar o nome
das brincadeiras de Tableaux Vivants, citadas por Peucker (2007) e
Jacobs (2011), em que se buscava reproduzir, com pessoas, imagens
de obras de arte conhecidas em uma cena estatica, imitando seus
figurinos, cenarios, posicoes e gestos. Uma significativa parte da
estética de jogos digitais também se relaciona com estes tableaux.

Os tableaux eram descendentes de uma cisio entre o teatro do
periodo elisabetano e seus sucessores, em que o uso de recursos
tecnolégicos para dar visualidade a encenacdo das narrativas foi
estendido do século XVIII em diante, com a incorporacio de palcos
moveis, alcapoes e outras solu¢coes mecanicas, que viriam a colaborar
com oOperas e outros espetidculos conforme indicam Bianconi,
Pestelli e Singleton (2002). Miller (2006) e Ruffles (2004) afirmam
que o teatro do século XIX, nas décadas anteriores ao cinema, usava
com regularidade raios, arco-iris, enchentes, fogo e fumaca. Segundo
os autores, eram frequentes os espeticulos que incorporavam
apari¢oes e espiritos, realizados através de projecoes variadas com
dispositivos derivados de lanternas magicas.

O tableau cinematografico se caracteriza pela frontalidade no
posicionamento da camera, pelo aproveitamento limitado da
perspetiva e por privilegiar o desenvolvimento da a¢do dramitica da
cena do inicio ao final sem cortes, frequentemente recorrendo a uma
sofisticada coreografia e esmero na direcao de arte. Conforme Bazin,

Os enquadramentos em um filme de 1910 buscam, com todas as
intencoes e objetivos, ser um substituto para a ausente quarta
parede do palco teatral, ou, pelo menos em planos externos, no
melhor ponto para ver a acdo, onde no segundo caso a ambientacao,
a iluminacdo e os angulos de camera proporcionam uma leitura
completamente distinta. Entre eles, o diretor e o operador de
camera converteram a tela em um tabuleiro de damas, planejado
nos minimos detalhes. (1991, 51)

Uma vista ou um tableau nio eram planos, como se
convencionou chamar posteriormente o resultado do processo de
decupagem e futura matéria-prima para o trabalho do montador.
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Tableaux eram, ao mesmo tempo, mais do que planos (porque
ambicionavam mostrar situacdes mais extensas) e menos do que
planos (uma vez que eram insuficientes para representar narrativas
mais complexas e estruturadas).

A utilizacao de uma perspetiva frontal para o enquadramento
das acoOes e a construcido dos espacgos ¢ algo bastante conhecido em
jogos, em especial nos titulos dos primeiros 20 anos no
entretenimento digital. Fruto de restricoes de processamento e
memoria dos sistemas, frequentemente as acdes ocorriam em uma
unica tela com pequenas variacoes ou em sequéncias de telas
subsequentes, nas quais a apresentacao das acoes possiveis, a relacio
dos avatares do jogador com os demais personagens e o proprio
desenrolar dos desafios poderiam ser alinhados com o comentario a
respeito do cinema dos primeiros anos: era uma composi¢ao
controlada e planejada para oferecer diversio ao espectador.

Exemplos desta inspiracao vinda do primeiro cinema estao
presentes em praticamente todos os géneros de jogos digitais, desde
jogos de luta como Karate Champ (Technos Japan, 1984) e Yie Ar
Kung Fu (Konami, 1985), plataforma como Donkey Kong (Nintendo,
1981) ou Bomb Jack (Tehkan, 1984), tiro com Space Invaders (Taito,
1978), Galaxian (Namco, 1979) e Galaga (Namco, 1981) entre
outros tantos. No labirinto de Berzerk (Stern, 1980), lan¢ado para
arcades e consoles domésticos®, a sequéncia do jogo utilizava este
expediente, resultando em uma experiéncia que exemplifica esta
ligacdo do tableau como um recurso técnico diante das possibilidades
tecnoldgicas em constante evolucao.

Apo6s destruir robds em uma tela, o jogador pode escolher um
caminho a seguir entre as lacunas presentes nos cantos da tela. Ao
realizar esta acdo, uma nova tela ¢é apresentada em corte,
substituindo totalmente a anterior sem transicoes. Cada fase é um
“tabuleiro” novo proposto na tela, com outras paredes e
possibilidades de escape. Caso o jogador morra, um novo labirinto
surge na vida seguinte.

A diagramacio das telas, no entanto, guardava uma diferenca
fundamental da inspiracdo vinda do cinema: havia emprestado a
organizacdo de espaco a partir dos tableaux, mas até a década de
1990 era inviavel representar personagens e avatares de tamanhos
grandes, o que aproximava muitos enquadramentos presentes em
jogos do que ¢ identificado em analise filmica como um grande plano
geral. Samurai Shodown (SNK, 1993), foi uma das primeiras
produgoes a alterar isto com o uso de um zoom para mostrar os
jogadores durante séries de lutas. Quando os personagens estido
proximos, a imagem aproxima o ponto de vista, recuando quando
cada um dos lutadores for até os extremos da tela. Cabe recordar que

0 jogo teve versOes para os consoles Vectrex, Atari 2600 e Atari 5200, lancadas
apos o arcade.
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este recurso ndo estd disponivel nas versdes para Super Nintendo e
Mega Drive/Genesis, precisamente pela limitacdo dos consoles de
16-bit.

Como um ponto ontolodgico especifico dos jogos, o foco de
atencdo na tela é dado primeiro por uma percecido de comando e
reacao. Ou seja, assim que o jogador mover o controle, percebe qual
¢ o seu avatar no espaco disponivel da tela. Isto define o registro de
atenc¢do, uma caracteristica fundamentalmente diferente do cinema.

Uma vez que foram superadas as oposicoes entre vista e
tableau, os filmes foram complexificados pelas estratégias de
montagem baseadas na selecio, organizacio, afinamento de cortes e
mixagem dos planos, como situa Pinel (2001), predominantemente
vinculados a construcio de cenas reguladas por uma narrativa. Como
resultado, cada plano se tornou progressivamente menos
independente dos demais e mais integrado a um discurso filmico em
que produz sentido.

4. Jogos digitais, nao digitais e seus legados

A longa duracgido presente nos planos dos jogos digitais ndo é um em-
préstimo apenas do primeiro cinema, mas também de convencoes
estabelecidas desde os jogos nao-digitais que acompanham a
Humanidade ha milénios.

Estas definicOes foram propostas inicialmente por Huizinga
(2012), ao observar a importincia dos jogos no cotidiano,
aperfeicoadas para os jogos eletronicos a partir de Crawford (1982)
e refinadas por Salen e Zimmerman (2003, 80), com a proposi¢io de
um conceito de jogo como “um sistema cujos jogadores estio
engajados em um conflito artificial, definido por regras, e que produz
um resultado quantificavel”*.

Essencialmente, todos os jogos compartilham quatro
caracteristicas definidoras: pelo menos um objetivo, um conjunto de
regras que podem ser aprendidas e um sistema de feedback, e
dependem da participacio voluntiria dos participantes. Este
conceito irmana as mais recentes versoes dos consoles com
exemplos atemporais como o xadrez, uma vez que estabelece a
necessidade por parte do jogador de aprender ou atualizar o
conhecimento a cada novo jogo com que toma contato, de maneira
que possa desenvolver sua agéncia e habilidade, o que tem relacio
com a duracao dos planos nos jogos digitais.

Segundo Koster (2005), o sentimento de gratificacio em um
jogo depende diretamente de enfrentar o desafio de conhecer o

* Traducio livre dos autores para o original “A game is a system in which players
engage in an artificial conflict, defined by rules, that results in a quantifiable
outcome.”
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sistema de regras e conseguir estar um passo adiante delas, de modo
que, ao alcangar a previsibilidade completa, também a diversio
acabaria. Partidas solitarias contra a maquina podem chegar a este
patamar mais rapidamente do que rodadas contra oponentes
humanos, dada sua capacidade de improviso e a imprevisibilidade
quando em competicao.

Os jogos digitais, sobretudo em virtude das suas possibilidades
de representacdo, sao visualmente criativos, envolventes em seu
apelo aos sentidos e amplamente restritivos. Por exemplo, um jogo
do género luta como Street Fighter II: The World Warrior (Capcom,
1991) dificilmente pode ser usado em um “modo pacifista”, em que
os jogadores usariam os botdoes com golpes designados para fazer
afagos no outro avatar em tela. Uma vez que esta opc¢ao nao foi
programada, o grafico de um dos lutadores ird empurrar o outro
adiante, até o limite da tela, se assim prosseguir, até o ponto em que
ambos estardo tocando um no outro sem provocar dano nem
pontuacio, distanciando-se dos objetivos do jogo: liquidar os
oponentes até a vitoria final no torneio. Ao término do tempo de 99
segundos, a rodada serd suspensa e a mensagem de luta empatada
surgird na tela. Este exemplo permite argumentar que quem escolhe
um jogo possui uma nog¢io basica do que esperar e, portanto, aceita
as regras definidas ou rapidamente conhecidas. O comentirio é
irbnico, mas o fato é que as regras de cada jogo colocam tantas
limitagcdoes quanto possibilidades a quem se engaja com o esforco
voluntario de levar uma partida adiante.

Podemos argumentar que o espaco de jogo de Street Fighter II,
ao apresentar um enquadramento suficiente para os dois lutadores
em um espaco praticamente bidimensional, ¢ um descendente direto
dos tableaux cinematograficos, mas a constancia dos cendrios esta
vinculada também a tradicio dos jogos de tabuleiro em que os
jogadores tinham a visio completa do espaco de jogo. Aprender a
lidar com as regras de competicio dentro deste espaco limitado
significava estar mais proximo da vitoria.

Wolf (2001) propoe uma classificacdo dos espacos de jogo em
11 distribui¢oes visuais. Elas vao desde os jogos baseados apenas em
texto, como Zork (1980), até a representacdo de mundos completos,
como Myst (1993). A lista compreende jogos sem projec¢ao espacial,
baseados em texto; contidos em uma tela; contidos em uma tela mas
transpassada; desenvolvidos através da rolagem através de um eixo;
desenvolvidos através da rolagem através de dois eixos; composto
por espacos adjacentes exibidos um de cada vez; composto por
camadas com movimentos independentes; formado pelo conjunto de
espacos com movimento por um eixo z dentro e fora da tela;
composto por multiplos espacos nio-adjacentes e exibidos
simultaneamente; ambientes interativos tridimensionais; e mimese
ou representacio de espacos.
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Embora incontaveis jogos digitais criados durante a década de
70 e inicio dos 80 do século XX tenham resolvido suas situagdes de
jogo, mostrando uma espécie de tabuleiro fixo na tela, em que todas
as op¢oes de jogo ja estavam desenhadas, a evolugdo das plataformas
abriu outras possibilidades expressivas.

Ja na primeira metade da década de 80, o tabuleiro eletronico
expandiu seu territério para além do que era possivel representar de
uma s6 vez a cada tela. Telas que rolavam o ceniario quando o
personagem chegava proximo de uma borda e pistas de corrida
“infinitas” rumando sempre em frente, indicam o empréstimo de
alguns conceitos de enquadramentos vindos do cinema e de
focalizacido de acao e narrativa. Eles sugeriam que, embora as acoes
estivessem circunscritas ao espaco imediato onde o jogador estava
operando, havia algum espaco maior que poderia ser conhecido e
explorado. E é neste momento que comeca a se consolidar a mescla
entre as conveng¢des do cinema, que indica a riqueza da imagem
como uma meta a ser alcancada a cada aumento das capacidades
graficas, e a tradi¢do vinda dos jogos de permitir ao jogador o
conhecimento do tabuleiro através da manuten¢io de uma regulari-
dade dos espacos. Ao negociar a expansio do primeiro com a
restricio do segundo foi elaborada e adotada coletivamente a ideia
de longa duragio, em que uma fase se desenrolara ao longo do tempo
e do espaco e estes estariam alinhados, evitando cortes de cena que
poderiam confundir a agéncia do jogador.

Nesse sentido, jogos e filmes também se afastam. Em um filme
normalmente o andamento por espacos geograficos é determinado
pela necessidade da narrativa, uma vez que o espectador nio tem
autonomia para percorrer o cendrio se esta area nao ¢ utilizada como
espa¢o para nenhuma acdo de seus personagens, sejam protagonistas
ou coadjuvantes. Em O Cavaleiro das Trevas Renasce (Christopher
Nolan, 2012), por exemplo, nio é possivel explorar a cidade de
Gotham City para além das imagens mostradas na tela, por mais que
os planos reforcem a sugestao de existéncia de diversos espagos para
visitacdo além daqueles percorridos por Batman. J4 em Batman:
Arkham Knight (Rocksteady, 2015), para utilizar o mesmo universo
ficticio como exemplo, é possivel explorar a cidade com maior
liberdade, mesmo que uma determinada missao necessite ir do ponto
A até o B no mapa. No universo do jogo, muitas vezes ¢ possivel
regressar para tais espacos mesmo que isso afaste o jogador das
mecanicas preferenciais da partida, o que pode revisitar tradicoes
das vistas cinematograficas como discutido anteriormente.

De qualquer maneira, jogos digitais utilizam aspectos espaciais
e geograficos para pautar o andamento de suas acoes e desafios. E é
justamente ai que a problematizacdo deste artigo permite detetar e
compreender um movimento: a maioria dos jogos digitais com
representacoes tridimensionais realiza isto em longos planos-
sequéncia de acoes e avangos do jogador, por fases elaboradas para
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regular desafios de forma prazerosa ao ato de agir na resolucao de
um conflito, o que indica um caminho adicional para a compreensio
entre jogos e cinema.

5. Relendo a “Montagem Proibida” como uma chave de
compreensao da longa duraciao nos jogos digitais

No texto “A Montagem Proibida”, Bazin defende que a presenca de
acao e reacio dentro do mesmo plano é fundamental para aumentar
a verossimilhanca de uma imagem cinematografica, ou, em suas
palavras,

a tela reproduz o fluxo e o refluxo de nossa imaginacio, que se
nutre da realizada a qual ela projeta se substituir; a faibula nasce da
experiéncia que ela transcende. Mas, reciprocamente, é preciso que
o imaginirio tenha na tela a densidade espacial do real. A
montagem s6 pode ser usada ai dentro de limites precisos, sob pena
de atentar contra a propria ontologia da fabula cinematografica.
(1991, 60)

Entendemos que o texto, escrito originalmente na década de
50 do século XX, tem muito a dizer, mesmo para o panorama dos
jogos digitais contemporaneos. Em primeiro lugar, Bazin coloca o
cinema como um articulador entre a imagina¢do e a experiéncia do
mundo, um tema que podemos argumentar ser verdadeiro também
para os jogos. Nem todos os filmes, assim como nem todos os jogos,
refletem o mundo existente fora da tela. Mas, ao buscar a adesao de
espectadores e jogadores, invariavelmente sera buscado algum apelo
emocional. Desta maneira, mesmo 0 jogo situado em um ambiente
totalmente de fantasia terd a possibilidade de uma ligacio com os
sentimentos de seus jogadores, de modo a motiva-los a continuar na
partida. Se o jogo permanecesse demasiado proximo do mundo
existente, ele perderia, como Bazin prevé, sua propria ontologia e se
tornaria entdo um simulador.

O segundo ponto da citacio destacada tem sua chave de
interpretacao a partir do que Bazin coloca como a densidade espacial
do real, um conceito simples de entender, mas fugaz em sua
defini¢do. Essencialmente significa uma restri¢cdo a incorporacio de
uma imaginacdo ativa sobre a representacao do mundo na tela. Nas
circunstancias em que a imaginacio espacial corre solta nas telas dos
cinemas, o espectador encontra sequéncias de sonho e sequéncias de
montagem com um propodsito mais sensorial do que de
representacao de um espaco coerente. Aqui, Bazin defende uma
empatia que nasce da observacao pelo espectador dos personagens
agindo sobre seu espaco e experienciando as reacoes materiais dele,
e isto ¢ um dos pontos principais da ligacio da “montagem proibida”
com os planos de longa duracao nos jogos digitais.

Uma vez que os jogos digitais estio mais proximos do cinema de
animacao, a consisténcia desta densidade espacial do real precisa ser



A LONGA DURAGAO NOS PLANOS DOS JOGOS DIGITAIS | 59

refor¢cada como um contrato de leitura entre autores e jogadores do
jogo. A partir de um espaco consistente é possivel constituir um jogo
com regras estaveis, o que alinha a trajetdria dos jogos digitais com a
propria histéria do cinema, que amadureceu em suas primeiras
décadas até encontrar um codigo de representacdo dos espacgos
estivel o suficiente que operasse através dos cortes e das
convencoes de montagem. Além disto, uma vez que os jogadores
através de seus avatares agem sobre o espaco digital, também ¢é
esperado que a consisténcia e a permanéncia dos objetos virtuais
dispostos sobre o cenario seja mantida, o que refor¢a ainda mais as
restricoes a presenca de cortes de imagem.

Como terceiro ponto, podemos afirmar que o texto de Bazin
parte da representacio de um elemento de fantasia dentro de um
mundo verossimil: o baldo vermelho que acompanha o menino, tal
como um animal de estimac¢io o faria em O Baldo Vermelho (Albert
Lamorisse, 1956). Ainda que as regras da fisica filtradas pelas
convencgoes da narrativa cinematografica parecam se aplicar as ruas
da cidade representada no filme, bem como ao menino, a autonomia
dos movimentos do baldo sublinha a importancia de mostrar acoes e
reacoes dentro dos mesmos planos como uma maneira de sustentar a
verossimilhanca do fantastico. Este conceito dialoga com as escolhas
presentes na representacido de jogos digitais, em que o engajamento
do jogador se da através da identificacdo e do feedback de sua
agéncia sobre os espacos no seu entorno, o que acontece em planos
longos que retitnam acoes e reacoes.

Cabe ressaltar que, nos jogos eletronicos, o movimento de
corte de imagem de um plano para o outro pode impactar nio apenas
em uma passagem de tempo ou mesmo uma mudang¢a de cenario,
mas uma mudanca no gameplay, nas acoes e possibilidades ofertadas
pelo jogo que determinam os modos de agir no cendrio proposto.
Para Spector (2004, 77), isto é “o conjunto das experiéncias vividas a
cada minuto que completam e/ou satisfazem a experiéncia do jogo.
Consiste nos sistemas de jogo, recursos, escolhas dos jogadores e
interacoes entre esses elementos.”

Regressando as primeiras maquinas de arcades e ao Atari
2600, observamos como apresentar um jogo em um Unico plano
delimitado (tableau) ou uma progressio no cenario (vista) estava
também limitado ao potencial da maquina. Jungle Hunt (Taito, 1982)
apresenta uma das primeiras distensoes destes conceitos, ilustrado
nas imagens 1-3.
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Imagens 1-3: Jogo Jungle Hunt (Atari, 1982) | © Atari

A imagem é uma composicao das trés fases distintas de Jungle
Hunt, cujo objetivo era percorrer uma selva e resgatar uma mulher
raptada por selvagens. Na primeira (identificada com um n° 1 no
canto superior esquerdo), era necessario pular de cip6 para cip6,
progredindo para a esquerda. A tela ao lado (n°® 2) representa o
estigio do rio, cujo objetivo é nadar entre jacarés, com a
possibilidade de matar os animais. Por fim, o aventureiro regressava
a terra (n® 3) e deveria pular ou ficar agachado para desviar de
pedras rolantes e selvagens.

Este jogo mostra como trés tableaux sio estendidos para
formar vistas distintas e concatenadas. A expansao das possibilidades
tecnologicas ndo apenas alterava os limites da acdo, mas permitia
sequéncias e progressoes de maneiras distintas que formam, em
conjunto, uma grande narrativa. Neste momento, assim como nas
primeiras edi¢des cinematograficas e ao utilizar suas convencoes, o
jogo eletronico dialoga com planos e técnicas para esbocar suas
primeiras formas de expressao distintas.

Ao conectar Bazin com o0s jogos eletronicos e suas
possibilidades contemporaneas, observamos como 0s conceitos de
vista e tableau sao utilizados para reforcar o que fora postulado pelo
autor, porém utilizando o processamento dos consoles para gerar um
plano-sequéncia em tempo real conforme a duracdo necessaria. Os
limites do filme e da montagem, quando ha uma necessidade de
complementar o real, sio recombinados quando um cendrio ¢
projetado e utilizado, seja para que eventos cinemaiticos sejam
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seguidos por momentos de acao do jogador ou planos longos com
ampla variedade de perspetivas.

O primeiro limite decorre da transicao das cut-scenes para
espacos de gameplay de fato. As limitacoes das plataformas do
passado obrigavam os realizadores a utilizar textos, telas com
desenhos e, posteriormente, sequéncias de animacido que eram
interrompidas no momento da acdo, como se precedessem a
observacio do tableau do jogo. A utiliza¢do de graficos vetoriais nos
jogos com a posterior qualidade suficiente para utilizacao da mesma
ferramenta de programacao para montar as cenas permitiu combinar
animacio e gameplay sem uma “quebra” no fluxo da experiéncia.

Algumas produc¢des permitem observar esta transformacao.
Em Another World (Delphine Software, 1991), as animacoes utilizam
o mesmo estilo do gameplay vetorizado. Anos depois, The Lord of the
Rings: The Return of the King (EA Redwood Shores, 2003) inicia com
segmento retirado do filme homonimo cujos frames finais foram
produzidos com a engine do jogo e hd uma transi¢io rapida e quase
impercetivel para a aclo. Por fim, Quantum Break (Remedy
Entertainment, 2016) recombina constantemente imagens
renderizadas com segmentos filmados de maneira digital, de forma
que o jogador frua uma experiéncia sem distin¢cao de natureza.

O outro limite é expandido com a transformacio das fases.
Jogos de acdo e aventura, sobretudo, utilizavam progressao através
da passagem por planos-sequéncia. Em jogos de plataforma, cada
plano carregava nao apenas um cenario novo, mas também novos
desafios. A progressio de Super Mario Bros. 1 (Nintendo, 1985)
exemplifica isso, ao passo que a rolagem da tela seguia conforme o
movimento do jogador o leva adiante na narrativa ladica. Em Prince
of Persia: The Sands of Time (Ubisoft Montreal, 2003), 0 mesmo
recurso do labirinto citado anteriormente em Super Monkey Ball
surge como forma de mostrar ao jogador qual o seu objetivo em um
cenario; porém, com o uso da variacio da banda sonora, conforme
sao enfrentados os inimigos. Isto ocorre de maneira fluida, sem que
o jogador note uma quebra na mudanca dos estados do jogo.

Por fim, a série Uncharted exemplifica as possibilidades
contemporaneas de conectar segmentos de maneira fluida. Se o jogo
de videogame parte de uma premissa ficcional, pois nio é possivel
jogar com a realidade, ha uma distensdo longa do plano tnico para
colocar o jogador diante de uma situacao em que ele precisa agir,
porém sem espacos para refletir.

Em jogos de aventura, como The Legend of Zelda: The Wind
Waker (Nintendo, 2002), isto ocorre com a liberdade para explorar o
mundo ao seu redor. Porém, em Uncharted 2: Among Thieves
(Naughty Dog, 2009), o jogador deve controlar o protagonista
Nathan Drake enquanto ele percorre um trem em movimento. A
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sequéncia tem a duracio de 15 minutos®; porém, é formada por
longos segmentos sem cortes aparentes na imagem. Como isto ¢
realizado enfrentando bandidos e até mesmo um helicdptero, ao
passo que o trem segue em movimento, a sensa¢do de um plano
unico é alcancgada.

O recurso ¢ resgatado em Uncharted 4: A Thief's End (Naughty
Dog, 2016). A busca por uma cidade com os tesouros de diversos
piratas leva o protagonista Nathan Drake para diversos locais,
inclusive Madagascar. Ap6s um combate em uma regido urbana, ele
deve escapar da perseguicao de inimigos e resgatar seu irmao, saindo
do alto de uma colina até uma estrada localizada no nivel do mar
(primeiro gameplay, controle de veiculo). Chegando 14, acaba por
jogar uma corda em um guindaste na cacamba de um caminhao e
precisa desviar de obsticulos e atirar em inimigos, enquanto ¢é
arrastado (segundo gameplay). Apos utilizar a corda para deixar o
solo, assume a conduc¢io de um jipe e precisa dirigir enquanto
combate (terceiro gameplay). A sequéncia tem cerca de 10 minutos®
e conta com apenas dois momentos de pausa para animacgoes,
criando uma sensacdo intensa de movimento ao repetir o expediente
do jogo anteriormente mencionado, mas em um cendrio com mais
elementos em movimento — resultado da mudanca do PlayStation 3
para o 4 e seu avanco técnico.

Estes exemplos, sobretudo os altimos, ilustram como consoles
atuais permitem criar longos planos com fluxo intenso de acao. O
aventureiro de Jungle Hunt nao conta mais com gameplays distintos
em virtude de limites tecnologicos, mas em Uncharted a fronteira é
formada pela possibilidade de estender ao miximo a atenc¢do do
jogador em um estado de tensdo. Esta emocao, fruto da combinacgao
da perseguicio com o combate e o revelar de novas paisagens,
amplificam no jogador a sensacio de imersao almejada pelo cinema e
pelos jogos, porém aqui com o controle na mio do puablico — ou, pelo
menos, conforme a ilusdo projetada pela equipe de design.

Portanto, podemos compreender como ao longo do tempo as
vistas, os tableaux e planos foram alterados. Este movimento ocorreu
sobretudo apo6s a Quinta Geragdo de consoles domésticos (formada
por 3DO, Jaguar, Nintendo 64, PlayStation e Saturn, entre outros),
cujas propriedades técnicas permitiram uma expansio dos jogos
projetados em 3D com maior liberdade de camera.

O principal impacto disto foi observado na possibilidade de
observar um ambiente de maneira livre, transformando um tableaux
em um grande plano determinado pelo movimento do publico. Em
jogos como Super Mario 64 (1996), é necessario percorrer castelos e
outros espacos, porém em uma ambientacdio que envolve a
profundidade (eixo Z). Esta expansido, auxiliada por técnicas de

® 0 segmento pode ser visualizado no endereco https://youtu.be/b1jJx RkU9Y.
® O trecho comentado pode ser visualizado em https://youtu.be/GKQcMAhOvPc.
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criacdo de céus e outras formas de limite, ilude o jogador a esquecer
que seu espaco de acdo é um espaco delimitado em um cenario
finito. A diluicio desta fronteira também remonta a uma maior
possibilidade de processamento, algo observado anteriormente nos
simuladores dos computadores pessoais. Em Flight Simulator 2.0
(1984), o piloto poderia voar por todo o territorio dos Estados
Unidos, mesmo que o pouso fosse realizado apenas em alguns
aeroportos pré-programados. A possibilidade de movimento da série
Uncharted, mencionada anteriormente, ou a exploracio do vasto
cenario do Caribe em Assassin’s Creed IV: Black Flag (2013), entre
tantos outros, decorre desta expansao.

O tableaux ¢é expandido, porém seu legado nio desaparece.
Mesmo quando gerado proceduralmente, como afirma Bogost
(2007), ainda decorre de um espago previamente elaborado. Os
planos sao alongados em sua duracao, em uma fusao entre espacos
que amplia possibilidades, dentro dos limites técnicos e,
consequentemente, narrativos e ludicos, ao manter acoes e reacoes
sem cortes.

6. Consideracoes Finais

O tema abordado neste artigo é complexo por defini¢ido e apresenta
um desafio para as comparacoes e andlises propostas: afinal de
contas, os meios do cinema e audiovisual e dos jogos digitais
guardam semelhancas entre si, mas também significativas diferencas.
Uma metodologia de anilise filmica nio pode ser usada diretamente
para analisar um jogo, bem como suas correspondentes na area dos
Game Studies tampouco dio conta de analisar um filme. Assim, ao
longo deste percurso, o que nos resta?

Essencialmente, uma aproximac¢ao de anilise que nos permitiu
tracar alguns pontos de genealogia do uso de planos de longa
duracao nos jogos. O legado dos tableaux sugeriu uma organizacao de
espaco que tem profundidade, mas que faz com que os personagens
transitem muito mais nos eixos horizontais e verticais da tela. Esta
féormula foi e continua a ser amplamente utilizada na criacao de telas
e interfaces de jogos. A contribuicao dos jogos de tabuleiro nao pode
ser subestimada, uma vez que eles acompanham a Humanidade ha
milénios, oferecendo um espaco de pedagogia, fantasia e interacio
social que ajudou a definir as expectativas do que um jogo ¢é capaz de
oferecer a quem dele participa. Além disso, jogos de tabuleiro
trouxeram um repertorio de maneiras de como visualizar o campo
de jogo que acabou por mesclar-se com o legado dos tableaux
cinematograficos.

O legado de cada uma destas contribuicoes é frequentemente
apresentado mesclado a outra, a ponto de ser dificil identificar os
limites entre elas. Por exemplo, se observarmos a tela de uma partida
do jogo Pac-Man (Namco, 1980) é possivel observar uma clara
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descendéncia vinda dos jogos de tabuleiro, ainda que a versio digital
reponha todas as pecas nas posi¢cOes originais a cada nova fase. Em
Pac-Man vemos avatares caricaturais, seres fantasiosos que nunca
realmente foram elaborados para serem levados a sério. No entanto,
assim que a representacdo destes avatares de jogo passa a se tornar
um pouco mais verossimil, como no caso de jogos que tenham
avatares que se assemelham a humanos, se faz presente o legado dos
tableaux na construcio dos espacos. Comum a ambos estd a ideia de
que o jogador vai dedicar bastante tempo as acdes possiveis em cada
tela e que ¢ a permanéncia dos elementos ali ao longo das partidas
que servird de orientacdo e aprendizado de como jogar, resultando
em acOes e reacdoes que acontecem ao longo de planos de longa
duracao, pontuado por vinhetas de comeco e final de partida. A
expansio do poder de processamento de consoles resulta, por
consequéncia, na possibilidade de fundir diferentes tableaux de
grandes dimensoes para formar vistas prolongadas.

A entrada das representacdes graficas tridimensionais nos
jogos digitais por um lado complexificou estas representacoes dois
pontos: ndo era mais possivel simplesmente dizer que os tableaux
organizavam a imagem e as relacoes dentro dela, especialmente em
jogos que dessem ao jogador bastante liberdade para percorrer de
seus cendrios. Nestes casos, recorremos a Bazin, pois o autor
argumenta que, mesmo no cinema, separar acdes e reacdes em
diferentes planos pode trazer uma sensacdo de artificialidade a
imagem, sendo recomendavel manté-las dentro do mesmo quadro
quando possivel.

Nos jogos este ¢ um pensamento constante, uma vez que a
adesio do jogador ao desafio proposto estd diretamente ligada a sua
agéncia sobre os elementos na tela, o que aproxima a “montagem
proibida” de André Bazin deste novo objeto dos jogos digitais. Desta
maneira, representar acoes e reacoes no mesmo quadro é essencial
para manter o envolvimento. O Onus é enfraquecer a forca das
elipses como recursos da narrativa e ter de transformar saltos no
tempo em percursos no espaco, um padrio para jogos digitais.
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