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RESUMO

As inovagdes tecnoldgicas no campo dos jogos eletronicos tornaram padrao o desenvolvimento
de jogos com estruturas narrativas apoiadas nos componentes visuais, principalmente com o
uso de técnicas cinematograficas. God of War IV se utiliza da técnica do plano-sequéncia,
provinda do cinema, para apresentar todo o jogo em uma tomada unica, proporcionando uma
experiéncia continua de dezenas de horas. A fim de compreender o uso do plano-sequéncia em
God of War IV e como ele se torna elemento chave na construc¢do narrativa do jogo, foi realizada
uma pesquisa qualitativa a partir da observacao do jogo, tornando possivel realizar uma analise
filmica e a interpretagdo dos elementos contidos nele, especificamente da percepc¢ao do uso da
técnica do plano-sequéncia. Para tanto, foi importante considerar os conceitos dos elementos
convencionados pelo cinema e como eles foram adaptados pelos videogames, além do contexto
historico e, principalmente, neorrealista, no desenvolvimento do plano-sequéncia, para a
compreensdo dos possiveis significados gerados pelo seu uso no jogo God of War I'V. Por meio
da anélise, foi possivel identificar as caracteristicas do uso do elemento de plano-sequéncia no

corpus e a identificagcdo da camera como narrador-personagem na narrativa de God of War I'V.

Palavras-chave: plano-sequéncia; cinematografia; videogames; narrativa; God of War 1V.



ABSTRACT

Technological innovations in the field of electronic games have made standard the development
of games with narrative structures supported by visual components, mainly with the use of
cinematographic techniques. God of War IV uses the long take technique, derived from cinema,
to present the entire game in a single shot, providing a continuous experience of dozens of hours.
In order to understand the use of the long take in God of War IV and how it becomes a key
element in the narrative construction of the game, a qualitative research was carried out from
the observation of the game, making it possible to carry out a film analysis and the interpretation
of the elements contained therein, specifically the perception of the use of the long take
technique. Therefore, it was important to consider the concepts of the elements conventioned
by the cinema and how they were adapted by video games, in addition to the historical and,
mainly, neorealist context, in the development of the long take, to understand the possible
meanings generated by their use in the God of War IV game. Through the analysis, it was
possible to identify the characteristics of the use of the long take element in the corpus and the

identification of the camera as a narrator-character in the narrative of God of War IV.

Keywords: long take; cinematography; video games; narrative; God of War IV.



LISTA DE ILUSTRACOES

Figura 1 — Abstracdo com formas geométricas no jogo Frogger (Atari, 1981) ......ccceevnen..e. 20
Figura 2 — Mario e suas diferentes estéticas a0 1ongo dos anos ..........cceeeueeeeveeerieeerreeeeveennne 21
Figura 3 — Evolugdo grafica da Lara Croft, protagonista da franquia 7Tomb Raider ................ 23
Figura 4 — Ambientacdo de God of War IL..........cocoooeeiiiiiniiiiiniiieeieecieeeseee e 24
Figura 5 — Escolhas que importam em The Walking Dead................ccccoevueeveveencveencrieeareaanne. 27
Figura 6 — Posicionamentos de camera na série Hannibal ...............cocoooiiiiiiiniiiine, 34
Figura 7 — Classificacdes de enquadramento ............coceeeererieriinenienienieeie e 35
Figura 8 — Planos de imagem na série Hannibal ...........c..ccocooviniiiiniiniinininecceeee 36
Figura 9 — Movimentos d€ CAMEIaA ........c.coviuieiuiiiieiiie ettt ettt e 37
Figura 10 — O plano geral em Sonic The Hedgehog (Sega, 1991). .....ccceverviiniininiiniincnnnn 44
Figura 11 — Camera fixa em Resident Evil (Capcom, 1996) ..........cccevviirieeniienieeiieeieeeeeee. 45
Figura 12 — Camera subjetiva em Battlefield V (DICE, 2018).....cccccccevienemiiinieninienieniennn 46
Figura 13 — Perspectiva em 3% pessoa em Assassin's Creed Valhalla (Ubisoft, 2020)............. 47
Figura 14 — Kratos nos primeiros jogos da SAZa........cocueveeruerieruirrienieneenienieneenteeresieenae s 56
Figura 15 — Kratos e seu filho, Atreus, em God of War IV ........cccceeveieiviiiiniiiiiieeeieeeieene 58
Figura 16 — Menu inicial de God of War IV ..o 59
Figura 17 — A Arvore mMarcada..........cooveiuiiriiiiiiinieeieeee ettt 61
Figura 18 — Posicionamento de cAmera declarando interatividade .........c..cocccveeveeiicniencnnene 62
Figura 19 — O funeral de Faye .........cocvooiiiiiiiiiiiicccceeeteeeee e 64
Figura 20 — Kratos auxilia @ mira de AtreUS .......coceeeieeiiiriiiiieeieeeeeeeee e 65
Figura 21 — Os cacadores S€ tOrNam @ CAGA .......ueeeureeeiureeeireeeieeesiteesieeesteeesireeessreesssseesnnseeens 67
Figura 22 — Kratos recolhe as cinzas de Faye ........c.ccccceeieiiiiiniiiiniiniicccccecc 67
Figura 23 — Um estranho bate Na POrta........cc.cecueriereriinienieiicriteieeteee et 68
Figura 24 — Primeiro confronto entre Kratos € Baldur............cocooiiiniiiiiinininiiiceee 69
Figura 25 — O resultado da Tuta ...........oooiiiiiiiii e 70
Figura 26 — Atreus se defende do INIMIZO0......cccueriireiiiinieniiiericieeeee e 71
Figura 27 — Conhecendo a bruxa da floresta ..........c..cocerieiiiiiiniininiiniceneneeeeee e 72
Figura 28 — A Serpente do MUNO........cc.eoiiiiiiiiiiiiieceete e 73
Figura 29 — O Templo de Tyr no Lago dos Nove € revelado .......c.cccoooveeieiniiniiiniiiiienicneen, 73
Figura 30 — Sala de viagem entre TeINO0S. .....coeevueriererienienieeienie ettt sttt 75
Figura 31 —A Tuz de AIREIm c..cooveiiiiiiiiit e 76

Figura 32 — Batalha contra 0 drago.........ccceeeueeeiiieeiiieeiiieciee ettt e e 78



Figura 33 — Mimir e a descoberta de JOtUNheim ...........cocoeverieriininiiinieneneneeceeeee 79

Figura 34 — Portal de fast trAVel ............occooeieeiiiiieeiieeee ettt 80
Figura 35 — Bossfight contra Magni € MOdi........ccceeeeiieeiiiieiiieeieeeiie et 81
Figura 36 — O despertar d€ ALTCUS .........eeeueeerieeeiieeeiieeeiteeeireeeieeesseeesaeeesseeesreeessseesnsseesnnns 82
Figura 37 — A dOenga de ATCUS........eeiuiiiiieiieeie ettt ettt et ettt e aaeebeeeenas &3
Figura 38 — O fantasma de Atena assombra Kratos............ccoeceevieniienieniiiinieeieeceeeeee e 84
Figura 39 — As LAmMiNas d0 Ca0S.......ccuieriiiiiiieeiiieeieeeiiee et eiteesteeesveeesreeesreeesnseeennseesnnns 85
Figura 40 — O 1e1N0 d0S MOTLOS ....c..erurieuiiiirieniieiieieeteste ettt ettt et st 85
Figura 41 — Revelando @ verdade ..........cocooieiiiiiieciieee et 86
Figura 42 — Atreus €XeCuta MO .....oovieeiiieiiieeiieiieeie ettt sttt seae e e 87
Figura 43 — A ponte para Jotunheim € perdida...........cocceeviiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 88
Figura 44 — Segundo confronto com Baldur .............cccooiiiiiiiiiiiiiiiccece 89
Figura 45 — Perdidos em Helheim .........cccoeiiiiiiiiiiiiiiieicctcecee e 90

Figura 46 — Didlogos com NPCS €M VAMPYF .......c.cooeeviiiiniiiiniiieeieeterieeeseeee e 94



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 — Tipos de enquadramento de camera e suas fungdes

Tabela 2 — Tipos de movimento da camera e suas fungoes ......



2.1
2.2
2.3
2.3.1
2.3.2
24
2.5
2.6

3.1
3.2
3.3

4.1
4.2
4.2.1
4.2.2
4.2.3
4.2.4
4.2.5
4.2.6
4.2.7
4.2.8
4.2.9
4.2.10
4.2.11
4.3

5.1

SUMARIO

INTRODUQCAQ ..cuueeerenenenenesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesssesssssssssesssssassssssssssssssseses 14
A FORMA DA LINGUAGEM AUDIOVISUAL E AS CONVERSOES DOS

VIDEOGAMES 18
Jogos eletronicos através de geracoes 18
Relagoes entre videogame e cinema: remediacio e transposi¢ao de midias ....... 25
A eStEtICa dO CINEIMA ...uuecueeiieiirniiiiinsiniininsntessissanississsnessesssssssssssssssssssssssssssssssssans 28
OFiBENS AA SCLIMA ATLO.......ueeeneneeeeneininvininernnrasiissnssssssssosssssssssssssssssssssssssssssssssssssases 29
Desconstruindo a cena: os elementos que compoem 0 qUAALO ...................eeuenn.... 33
As dimensoes do Plano-SEQUENCIA ...cccveierranicssaricssanisssanesssasesssnsessansssssssssssssssssssssans 40
Enquadramentos da linguagem audiovisual nos videogames ..........cceeeevrercuerennes 43
Narrativa audiovisual e o ato de protagonizar historias 48
METODOLOGIA .52
ANALSe fOrmMal......ciceiineiiiiiiiiiiiiiniininicninsnisssissnisssisssnssssssssssssssssssssssssssssssssssssans 52
ANALISE fIIMICA....ciiiicriiisrinitrisinieniniessnicssnncsssnessssnesssssessssessssnessssasssssasssssesssssassases 53
Especificagdes para a analise de God of War 1V 53
GOD OF WAR 1V E OS SENTIDOS DO PLANO-SEQUENCIA.........coevurrreruene 55
O mito ganha nome: ascensio e queda de Kratos 5§
Decompondo os planos de God of War IV .......eeeceeiicsnicssnnesssncssnsncssssscssssessanes 59
Capitulo 1: ‘The Marked Trees’ ...........nuevuevnueenuevsreinsuenneenssinseesssecsseesssesssesses 60
Capitulo 2: ‘Path t0o the MOURLAIN ...............eueeveeueioivuernssersssensssssssssssssssssssssssssssass 70
Capitulo 3: ‘A Realm BeYORNd' ...............ueueeveuervivuvrnssvrnssnessssnssosssssssssssssssssssssssssass 74
Capitulo 4: ‘The Light of AIfheim ..................ucovvuervvuerinsuirireirireerssecssssesssssssssanes 75
Capitulo 5: ‘Inside the MOURLAIN  ................uueevvuervnuerissuerireirirneirisaesssssesssssesssaees 77
Capitulo 6: ‘A New DeSHRALION .............ceueeveeeriirvrenseressesessnssesssssssssssssssssssssssssass 79
Capitulo 7: ‘The Magic CRISEL’ ............uuueevevueivirvrnirnerensnensssnsscsssssssssssssssssssssssssass 80
Capitulo 8: ‘Behind the LOCK’ ...............uueovuuevvsuernsuerineirireinisneinissesssssesssssssssaes 81
Capitulo 9: ‘The SiCANESS’ .......uuuueueiviueivireinirniiiisnirissneisssessssesessssssssssssssssssssssssass 82
Capitulo 10: ‘The Black RURNE- ...............eueeveuerosvuerenrnerensnessssnssesssssssssssssssssssssssssass 86
Capitulo 11: ‘Return to the SUIMIL ..............ueeeeeereereressvressesessssssssssssssssssssssssass 87
Analisando o elo entre imagem e narrativa em God of War IV 91
CONCLUSAO 97
Consideracoes sobre God of War IV e 0 plano-seqUENCIa ......ccoveeescrercsssnscsssnessanns 97



5.2

Contribuicoes futuras

REFERENCIAS

98
929



14

1 INTRODUCAO

O videogame ocupa um importante espaco na historia, pois foi uma das midias
precursoras a combinar imagem em movimento, som ¢ interacdo do usuario em tempo real,
tudo em uma s6 maquina. Muitas vezes, algum tipo de estrutura narrativa se estabelece dentro
do mundo interativo do jogo eletronico (WOLF, 2008), pratica que passou a ser vista com mais
frequéncia a partir dos anos 1990.

As inovagdes tecnoldgicas, que se deram entre os anos 1990 e 2000, gradualmente
possibilitaram que mais jogos se tornassem mais imersivos, € que contassem, mais
expressivamente, com certo nivel de desenvolvimento narrativo (FOLLEA, 2020). Em termos
gerais, segundo Beatriz, Martins e Alves (2009), pode-se definir narrativa como a arte de contar
parte ou o todo de uma historia. Sendo assim, os estidios de desenvolvimento se aproveitaram
do aumento das capacidades das midias de armazenamento, para desenvolver jogos com maior
quantidade de dados (FOLLEA, 2020), possuindo mais liberdade criativa para a construgio de
enredos capazes de prender o jogador.

Crawford (1984, p. 7, tradugdo nossa) define o jogo como “um sistema formal
fechado que representa subjetivamente um subconjunto da realidade”. Wolf (2001, apud WEI;
BIZZOCCHI; CALVERT, 2010) afirma que a midia do videogame se tornou cada vez mais
baseada em narrativa, devido ao uso do espaco e do tempo na realidade do jogo, além da
evolucdo dos gréficos, que se tornam cada vez mais representativos.

O cinema, ao longo das décadas, consolidou sua estética, bem como os aspectos
visuais e de narrativa considerados essenciais para a criagdo de uma obra, constituindo sua
linguagem propria. De acordo com Pase e Tietzmann (2018, p. 47), o “[...] filme € formado a
partir de um conjunto de planos montados em sequéncia, oferecendo ao espectador uma
variagdo de enquadramentos, angulos de camera e duragdes vinculadas as intengdes narrativas
dos realizadores [...]".

Segundo Brandao (2012), o cinema e os jogos passaram a convergir de maneira
mais acentuada a partir da quinta geragdo de videogames, quando a camera foi introduzida nos
jogos, devido ao uso de gréficos tridimensionais. A montagem no cinema € nos jogos sao
diferentes. Enquanto no cinema a montagem possui uma métrica fixa, nos jogos eletronicos tais
elementos cinematograficos podem ser controlados pelo jogador (BRANDAO, 2012).

Devido a crescente atribuicdo de complexidade narrativa aos jogos, eles tém
apresentado mais caracteristicas semelhantes aos filmes, adotando técnicas formais do cinema

ou até mesmo incorporando o cinema, por exemplo, nas cutscenes. Os trechos cinematograficos,
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chamados de cutscenes, servem para apresentar importantes pontos do enredo e
desenvolvimento de personagem (HUANG, 2017), se aproximando da estrutura narrativa que
¢ apresentada no cinema, bem como das técnicas de montagem de planos.

Nao ha muito tempo “[...] que computadores mais poderosos comegaram a permitir
aos estudios de desenvolvimento renderizar cutscenes a partir do proprio motor grafico do jogo
[..]” (FOLLEA, 2020, p. 6, tradugdo nossa), tornando sutil a transi¢do entre gameplay e
cutscene, fazendo com que a experiéncia interativa seja ainda mais imersiva e proxima de um
filme, em que o jogador comega a se tornar um observador, um espectador, ao invés de um
participante ativo.

God of War IV € um jogo de acdo-aventura em terceira pessoa, desenvolvido pela
Santa Monica Studio, baseado em mitologia nérdica, sendo uma sequéncia para o arco narrativo
da trilogia principal da franquia. O jogo foi totalmente reestruturado, tanto no sistema de
mecanicas, quanto em profundidade narrativa e aspectos de montagem cinematografica, que
estdo mais sofisticados (PICINATTO, 2021).

God of War IV nido apresenta cortes de cAmera ou uma montagem de planos tipica.
Toda a experiéncia de jogabilidade ¢ continua, as cutscenes estdo integradas ao gameplay, de
tal maneira que quase nao ¢ possivel distinguir a transi¢do entre elas € os momentos jogaveis.
Tudo faz parte de uma enorme experiéncia cinematografica interativa.

A técnica em questdo ¢ chamada, no cinema, de plano-sequéncia, que consiste em
uma cena filmada por uma tUnica camera (ou filmada de maneira que dé essa impressdo),
produzindo uma longa tomada, ou seja, ndo apresenta cortes e ¢ continua. Em seu estudo sobre
o plano-sequéncia para Pasolini, Xavier (1993, p. 105) afirma que “[...] a montagem corta o
fluxo continuo da imagem em movimento [...]”, sendo assim, ¢ a partir da tomada em fluxo
continuo que a vida ¢ reproduzida na tela, como um plano-sequéncia infinito.

Apesar de ser uma obra ficticia e ndo representar a vida real, o diretor de God of
War 1V, Cory Barlog, conta que sua aspiragdo em nao realizar cortes de camera foi a de contar
uma historia mais pessoal, aproximando o jogador dos personagens e de sua jornada. Segundo
Barlog (2017), os cortes de camera estdo presentes no vocabulario filmico e ¢ quase automatico
fazé-los. Por isso, ele quis arriscar no desafio de dirigir um jogo inteiro em longa tomada.

Considerando God of War IV como um rico exemplo da aproximacao do cinema e
dos jogos, este trabalho apresenta uma analise sobre a linguagem cinematografica nos jogos
eletronicos, especificamente no jogo supracitado, abordando a técnica de plano-sequéncia e
seus efeitos na constru¢do narrativa.

Alguns trabalhos académicos da tultima década tratam da relacdo entre jogos e
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cinema. O trabalho de Vieira (2017), por exemplo, busca identificar de que forma a experiéncia
cinematografica se transforma quando integrada as novas midias do videogame. E possivel
perceber o crescimento do interesse nesse campo de pesquisa, ja que os jogos t€ém tomado, cada
vez mais, rumos de design que focam em narrativa, exigindo uma maior aproximacao das
técnicas cinematograficas, além das adaptacdes narrativas que devem ser feitas por conta do
aspecto interativo dos jogos.

No entanto, poucos trabalhos se dedicam a analisar God of War 1V e trazer o jogo a
luz dos seus aspectos cinematograficos. Santos (2018) fez um estudo de caso da franquia de
God of War, com o objetivo de fortalecer a perspectiva académica a respeito do videogame
enquanto estrutura social ¢ como midia, além de compreender quais sdo € como atuam 0s
mecanismos capazes de propiciar a experiéncia em um jogo eletronico. Grimes (2020) revisita
e tenta modernizar o debate em torno das qualidades narratologicas dos jogos, tendo em vista
as teorias do cinema, dedicando um tdpico ao jogo God of War. Apesar das poucas pesquisas
encontradas que exploram o jogo com base em elementos cinematograficos, ndo foi possivel
identificar nelas a abordagem da técnica de plano-sequéncia utilizada na dire¢cao do jogo.

Dito isso, a pergunta direcionadora dessa pesquisa é: como a técnica de plano-
sequéncia torna a camera elemento chave na constru¢ao narrativa em God of War IV?

Devido, entdo, ao crescente empréstimo das técnicas cinematograficas vistas nos
mais recentes jogos eletronicos, mais fortemente naqueles focados em narrativa, o objetivo
geral deste trabalho ¢ analisar o emprego dos elementos de linguagem cinematografica na
constru¢do narrativa do jogo God of War IV, especificamente o uso da camera no plano-
sequéncia.

Para tanto, na secdo 2 deste trabalho sdo abordadas as perspectivas historicas e
técnicas da evolugdo do videogame e do cinema, correlacionando as duas midias e como elas
convergiram suas caracteristicas em um processo de remediagdo. H4 uma apresentacdo sobre
as técnicas cinematograficas mais frequentes no cinema e ¢ discutido como elas sdo adaptadas
nos jogos eletronicos. Em seguida, um tépico ¢ dedicado para entender os significados que
permeiam a utilizagdo da técnica do plano-sequéncia no cinema. Por fim, ¢ feito um panorama
acerca do funcionamento das estruturas narrativas nas midias digitais.

A metodologia da pesquisa ¢ definida na se¢do 3, em que € abordado o conceito de
analise formal de um jogo eletronico, além de detalhar o processo de analise filmica proposta
por Vanoye e Goliot-Lété (2002), utilizada para analisar o objeto deste trabalho. Ademais, sdo
especificadas as caracteristicas do jogo God of War IV, que foram selecionadas para a realiza¢ao

mais direcionada da analise.
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Finalmente, na se¢do 4, a saga God of War ¢ apresentada, de forma a situar o leitor
na complexa narrativa construida ao longo dos jogos, para entdo ambientar o cenario narrativo
que ¢ apresentado em God of War IV. A analise do jogo ¢ realizada com base nas especificacdes

definidas pela metodologia, havendo uma separagao entre descri¢ao de cenas e analise critica.
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2 A FORMA DA LINGUAGEM AUDIOVISUAL E AS CONVERSOES DOS
VIDEOGAMES

Desde suas origens, os jogos eletronicos exigiam ser lidos de uma outra maneira, a
partir de uma nova perspectiva, diferentemente das outras midias, por conta de suas imagens
abstratas. Os videogames surgiram em uma época em que a arte abstrata era bastante popular,
embora a abstra¢dao nos primeiros jogos fosse, geralmente, o resultado de limitagdes técnicas,
ao invés de escolhas artisticas intencionais. A medida que as tecnologias foram evoluindo, as
capacidades graficas melhoraram e as possibilidades de construir graficos mais representativos
se tornaram mais evidentes (WOLF, 2012).

Com o passar dos anos, a evolugdo tecnoldgica tem possibilitado que os jogos sejam
produzidos e que representem historias de formas diversas e criativas, muitas vezes inovativas,
porém dificilmente seguindo o mesmo padrao visto em outras midias, como no cinema. Ainda
assim, € necessario buscar referéncias em industrias ja consolidadas.

A caracteristica principal que torna o videogame uma midia visual e interativa, ¢ a
participagdo direta de um usuério que interage com a interface da maquina para alcancar um
objetivo. Sendo assim, a representacao visual € essencial para que acontega a interagdo com o
jogo. Muitos desses recursos visuais utilizados para representar uma narrativa, foram integrados
a partir das técnicas audiovisuais estabelecidas pelo cinema.

Na década de 1990 e no inicio dos anos 2000, jogos como Resident Evil (Capcom,
1996), Tomb Raider (Core Design, 1996), Metal Gear Solid (Konami, 1998), entre outros,
fizeram sucesso por conseguir entregar, com um poder grafico ainda limitado, experiéncias
interativas com enredos complexos € montagens de cena com aspectos semelhantes aos dos
filmes.

Atualmente, ¢ notavel a quantidade de jogos que se aproximam ainda mais
visualmente dos filmes, trazendo grandes trechos cinematograficos, chamados de cutscenes, em
que as técnicas audiovisuais sao utilizadas com maior dominio, para representar pontos chave
da narrativa. Porém, ndo se limitando as cutscenes, os jogos em sua completude adaptam os
elementos cinematograficos para que, mesmo em seu contexto interativo e ndo linear, a histéria

seja contada de forma que proporcione algum nivel de imersao e diversao ao jogador.

2.1 Jogos eletronicos através de geragoes

Apesar de ser uma midia relativamente nova, o videogame ja passou por varias
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geracdes de mudangas tecnoldgicas, com os langamentos mais atuais sendo os do Playstation 5
e Xbox Series X/S em 2020. Para compreender como os videogames tiveram sua génese, €
necessario voltar 6 décadas no tempo.

Segundo Reis (2005), ¢ consenso entre os pesquisadores que foi o fisico William
Higinbotham quem criou o primeiro jogo eletronico, que funcionava em um osciloscépio' e
era processado por um computador analdgico, em 1958. O projeto, nomeado de Tennis
Programming ou Tennis for Two, foi criado na tentativa de simular uma partida de ténis através
da interag¢do de dois usuarios, que podiam controlar os movimentos no jogo.

O Massachusetts Institute of Technology (MIT) também atribui a Steve Russell e
outros colaboradores os créditos de inventores do primeiro jogo de computador em 1962. Tendo
como base livros de ficgdo cientifica, os desenvolvedores criaram o projeto Spacewar,
simulando uma batalha entre naves espaciais no primeiro minicomputador fabricado, o DEC
PDP-1.

O responsavel por popularizar o videogame, entretanto, como forma de
entretenimento foi Nolan Bushnell, que desenvolveu, em 1971, o Computer Space, uma versao
arcade® de Spacewar e o primeiro fliperama da histéria. Em 1972, junto de seu amigo Ted
Dabney, Bushnell fundou uma empresa de desenvolvimento de jogos eletronicos, chamada
Atari (REIS, 2005).

O engenheiro Al Alcorn, contratado para a Atari por Bushnell, foi incumbido da
tarefa de criar um jogo baseado em ping-pong, que deveria ser muito simples, consistindo
apenas de uma bola e duas barras, além de um placar de pontos em um fundo preto. Os
jogadores controlavam barras, que representavam raquetes, usadas para rebater o pequeno
quadrado, que representava uma bola. Pong estreou como o primeiro jogo do Atari,
conquistando o publico com sua simplicidade e diversao (KENT, 2001).

Os graficos computacionais, entre o final dos anos 1960 e inicio dos anos 1970, nao
eram sofisticados o suficiente para produzir, de forma facil e barata, imagens em movimento
detalhadas e representativas em tempo real (WOLF, 2008). Luz (2010, p. 25) anuncia que o

videogame seria como um

I O Osciloscopio é uma ferramenta de teste eletrdnico que possibilita a observagdo de um sinal de tensdo. O
Osciloscopio gera graficos bidimensionais com um ou mais sinais em func¢ao do tempo. Outros sinais como som
e vibragdes também podem ser convertidos em tensdes e serem analisados através dele. Disponivel em:
https://www.baudaeletronica.com.br/ferramentas/instrumentos-de-medicao/osciloscopio. Acesso em: 21 out. 2021.
2 Arcade é um aparelho de jogo eletronico, composto de um gabinete (caixa de madeira ou material plastico), tubo
de imagem (CRT) ou monitor de video, fonte de alimentacdo, controle(s) de jogo e sistema de jogo. Geralmente
instalado em estabelecimentos de entretenimento. Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Arcade. Acesso
em: 21 out. 2021.
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provedor de sistemas simbolicos complexos ja que desde o comego, mais por
limitagdes tecnologicas do que por escolha, o video game trabalhava os elementos
graficos de maneira extremamente abstrata, criando intrincados sistemas visuais. O
ser humano, quase que naturalmente, se sente atraido por esses sistemas, tornando sua
decodificagdo parte da diversdo em si.

Simples figuras geométricas, como quadrados, tridngulos, circulos e barras, eram o
suficiente para representar personagens, objetos e cenarios dos jogos (FIGURA 1). Os detalhes
e a complexidade das imagens foram sacrificados para dar lugar a interagdo ativa e imediata, e
era 1sso que tornava os videogames instigantes. A falta de realismo e a utilizacdo de elementos
graficos abstratos e de baixa qualidade, forgcavam o jogador a interpretar e imaginar os detalhes
do que estava sendo mostrado na tela em paralelo com a a¢do que os jogos apresentavam (LUZ,

2010).

Figura 1 — Abstracdo com formas geométricas no jogo Frogger (Atari, 1981)

Fonte: Giant Bomb?.

Embora a simplicidade e abstracdo dos graficos fossem resultados de limita¢ao
tecnologica, essa estética se encaixava bem com as tendéncias artisticas que predominavam na
década de 1960. O estilo de pintura hard-edge? enfatizava a simplicidade geométrica, e os

primeiros jogos coincidiam com os estilos de arte minimalista e abstrata, j& que trabalhavam

3 Disponivel em: https://www.giantbomb.com/frogger/3030-11903/. Acesso em: 21 out. 2021.

* Hard-edge é um estilo de pintura em que transi¢des abruptas sdo encontradas entre as areas coloridas. Muitas
vezes, ¢ uma forma de pintura geométrica e plana, com bordas duras e nitidamente bem delineadas e demarcadas
uma da outra, o que também se refere a designacdo dessa forma de pintura como hard-edge. Disponivel em:
https://www.hisour.com/pt/hard-edge-painting-12719/. Acesso em: 21 out. 2021.
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com pontos, linhas, blocos de cores, fundo preto e outras formas minimas para criar abstragdes.
(WOLF, 2008).

A industria comecou a mudar a partir de 1975, quando o microprocessador se
popularizou e seu custo ficou mais acessivel. Muitas melhorias graficas foram permitidas com
o microprocessador de 8 bits e, um dos aspectos que limitava o que era visualmente designado
dentro de um jogo era o espago da tela, pois todos os elementos visuais deveriam estar restritos
a esse espaco. Porém, em 1980, o designer Eugene Jarvis rompeu esses limites criando o espago
off-screen, trazendo a navegagao no jogo Defender. O cenario poderia ser explorado ao navegar
por locais que ndo eram vistos na tela, mas que ja estavam pré-carregados.

O jogador somente enxergava uma porc¢do da diegese e coisas aconteciam fora do
espago de visdo [...]. A tela de video ndo funcionava mais apenas para monitorar um

mundo inteiro que aparecia, agora ela era apenas uma janela para mundos maiores e
mais complexos (LUZ, 2010, p. 41).

Em 1985, Shigeru Myiamoto, designer da Nintendo, resolveu criar um dos jogos
mais inovadores sob varios aspectos: cenarios coloridos e fantasticos, desafios de plataforma,
um mundo exploravel repleto de segredos e um dos primeiros personagens mais memoraveis
da historia dos videogames: Super Mario Bros (FIGURA 2). Para isso, Myiamoto utilizou o
mesmo esquema do jogo Defender, em que o mundo comeca no lado esquerdo da tela e,
conforme o personagem prossegue em seu caminho, o cendrio se desenrola na tela, com a ag¢ao

passando da direita para a esquerda (LUZ, 2010).

Figura 2 — Mario e suas diferentes estéticas ao longo dos anos

Fonte: Digital Spy°.

A tendéncia grafica da geracdo dos 8 bits foi a simulacdo de volumes. Com o

5 Disponivel em: https:/www.digitalspy.com/movies/a843071/new-super-mario-bros-movie-animated/. Acesso
em: 21 out. 2021.
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aumento da capacidade de representar cores, os elementos que antes eram “chapados”, ou seja,
utilizavam cores sélidas e sem variagdes, passaram a representar volumes com as variagdes
tonais disponiveis, criando efeitos de luz e sombras (LUZ, 2010).

A introdugdo do microprocessador de 16 bits nos videogames aconteceu a partir de
1984, trazendo um aumento na paleta de cores e na resolugdo. Com isso, a profundidade
narrativa nos jogos passou a ser mais explorada, j4 que a melhoria grafica e de memoria
permitiam criar cendrios mais enriquecidos com elementos que complementam o contexto,
além de melhorar a qualidade da animacdo, tanto dos personagens quanto do cenario, se
tornando mais fluida e tendo transi¢des suaves. O novo nivel de desenvolvimento alcangado
com 0s 16 bits explora, também, a personalidade dos personagens, buscando a identificagdo e
a empatia dos jogadores (LUZ, 2010).

Um jogo exemplar dessa geracao € o Sonic The Hedgehog, langado em 1991 pela
Sega. O visual do jogo era cartunesco e juvenil e a linguagem grafica era considerada
pseudotridimensional, com volumes e profundidade alcangada por varias camadas de elementos
no cenario. O personagem Sonic, assim como o Mario, se tornou um icone dos videogames pela
sua expressividade corporal e visual rebelde, que levava a identificagdo dos jogadores.

A tridimensionalidade chegou aos jogos com a tecnologia de 32 bits pois, apesar do
maior poder de processamento, era acompanhada de coprocessadores especializados em
calculos vetoriais, se mostrando muito uteis em simulagdes 3D. A liberdade de explorar os
ambientes, mudancas de angulos de visdo, a fluidez e suavidade dos movimentos, tudo
proporcionado por calculos matematicos, revolucionou, novamente, os videogames (LUZ,
2010).

A tecnologia do Playstation, langado pela Sony no Japao em 1994, que aliava o
processamento de 32 bits a calculos de geometria tridimensional, fez com que esse console
moldasse uma nova geracao de jogos e influenciasse as producdes a partir dali, em que quase
todos os jogos deveriam possuir graficos tridimensionais. A linguagem gréfica trazida pelo
Playstation emulava a do cinema, com o uso de cameras e efeitos cinematograficos que
passariam a fazer parte ativa da narrativa e dos gameplays (LUZ, 2010).

A sensacdo de imersao trazida pelos graficos 3D conquistava o publico, mesmo que
0s personagens nao pudessem ser tdo bem construidos visualmente — pois exigia muito poder
de processamento — e tivessem sua aparéncia poligonal acentuada. A aparéncia facetada se
tornou uma estética expressiva durante alguns anos, sendo explorada como uma linguagem

grafica que remetia a tecnologia, mas rapidamente se tornou obsoleta (FIGURA 3) (LUZ, 2010).
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Figura 3 — Evolugdo grafica da Lara Croft, protagonista da franquia Tomb Raider

Fonte: Pedro-Croft no DeviantArt®.

O realismo grafico comegara a ser necessario para agradar ao publico e € aqui que
entram os processadores de 64 e 128 bits, trazendo varias melhorias estéticas. Lancado em 2000,
o Playstation 2 foi o console de maior sucesso dessa geracao, e possuia uma arquitetura bastante
focada em processamento grafico. As animagdes eram mais fluidas e a fisica era cada vez mais
aplicada sobre os elementos do jogo, podendo interagir com eles, de forma indireta, trazendo
um toque a mais de representatividade e realismo. A ambientagao detalhada de jogos como God
of War 11 (Santa Monica Studio, 2007) (FIGURA 4) ¢, até hoje, muito aclamada por sua
complexidade e pelo uso de tudo o que a tecnologia do Playstation 2 poderia oferecer (LUZ,

2010).

6 Disponivel em: https://www.deviantart.com/pedro-croft/art/Lara-Croft-Face-EVOLUTION-372089471. Acesso
em: 21 out. 2021.
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Figura 4 — Ambientacdo de God of War 11

Fonte: gamepressure’.

As geragdes seguintes, de 256 bits, foram trazendo melhorias tecnoldgicas e
graficas voltadas para a produgdo de jogos com visuais cada vez mais proximos da realidade.
Atualmente, jogos que possuem visual cartunesco ou até mesmo bidimensional se apresentam
assim por escolha estética da equipe de desenvolvimento, ¢ ndo mais por limitagdes de
hardware. Os métodos de se desenvolver jogos vao, inevitavelmente, se aperfeicoando, mas ja
estdo consolidados. Dessa forma, a experimentacdo ¢ bastante explorada em alguns jogos,
enquanto em outros ha a busca pela representagdo mais fiel possivel da realidade (FIGURA 3)
(MARCELINO, 2014).

Wolf (2008) assume que o videogame foi, talvez, a combinacdo entre arte e
tecnologia de maior sucesso comercial que surgiu no inicio dos anos 1970, além de ter sido a
primeira tecnologia computacional amplamente disponivel ao publico. O videogame logo viria
a competir com o cinema ¢ a televisao, surgindo como uma nova fonte de entretenimento que
promovia a imersdo do espectador em “realidades” dentro de uma tela, mas a unica capaz de

promover uma interacao direta.

7 Disponivel em: https://www.gamepressure.com/games/screenshots_list.asp?ID=4631. Acesso em: 21 out. 2021.
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2.2 Relagdes entre videogame e cinema: remediacio e transposicio de midias

As novas midias, quando surgem, vém apoiadas nas estruturas de midias ja
existentes, pois precisam de algum parametro que as direcione para servirem a novos propositos,
além de se tornarem mais acessiveis. O empréstimo de elementos semanticos, estruturais e
sintaticos de outras midias ¢ essencial para que a nova midia possua um referencial. Os jogos,
em termos graficos e at¢é mesmo narrativos, se basearam em convengdes de outras midias
audiovisuais ja estabelecidas, como a televisdo e o cinema, para que pudessem proporcionar
alguma familiaridade ao jogador. Na época atual, os videogames tém suas proprias convengdes
estabelecidas, e os jogadores, na maioria dos casos, ndo sentem estranhamento ao ter contato
com um novo jogo (WOLF, 2003).

Na busca de solugdes estéticas e formais que pudessem resolver quaisquer questdes
que os videogames pudessem ter, seja de imersdo, interatividade ou narrativa, o avango
tecnologico propiciou ao videogame desenvolver uma linguagem congénere a do cinema. O
nivel de realismo grafico que ¢ visto nos jogos da tltima década tem aproximado ainda mais a
midia do videogame a midia do cinema. Vieira (2018, p. 220) afirma que “Com o passar dos
anos, [0 videogame] empregou técnicas que foram desenvolvidas pelo cinema como a
montagem, a cimera subjetiva, a simultaneidade de eventos, o campo e o contra-campo.”

O videogame ¢ considerado por Wolf (2003, p. 11, tradugdo nossa) como sendo ““a
primeira [midia] a combinar jogabilidade em tempo real com um espaco diegético navegavel;
a primeira a apresentar avatares controlados por jogadores em mundos virtuais que poderiam
influenciar eventos na tela [...].” Por isso € possivel entender o videogame como uma midia de
carater hibrido, que se utiliza da imagem e, em grande parte, do som, para estabelecer
comunicacio (BRANDAO, 2012), de acordo com o contexto midiatico do momento. Ele se
mescla as variadas linguagens e processos signicos existentes em outras midias. O processo de
remediacdo, conceituado por Bolter e Grusin (2008 apud VIEIRA, 2018, p. 222),

[...] esta ligado ao fato de que toda midia se apropria, mesmo que minimamente, de
elementos conceituais, linguagens, interfaces e experiéncias de outras midias ja
concretizadas o que torna sua assimilagdo mais intuitiva. Trata-se, portanto, de um

processo de adaptacdo de um meio através da convergéncia de principios estéticos e
culturais provenientes de outros formatos.

Isto posto, ¢ seguro dizer que o videogame remedia elementos de histérias em
quadrinhos, animacdes, fotografia, pintura e do préprio cinema, que por sua vez remedia
elementos do teatro e da fotografia. A remediagdo ¢ uma caracteristica presente nas novas

midias digitais, uma vez que elas sao dependentes de outras midias e incorporam caracteristicas
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delas, porém adaptando-as aos seus contextos. O videogame, entretanto, possui uma
caracteristica imprescindivel e que o evidencia perante outras midias, que ¢ a interatividade
(VIEIRA, 2018).

O espectador adota uma postura mais passiva ao assistir a um filme. Todavia, todo
receptor € ativo ao seu proprio modo, pois, como espectador, ele recebe estimulos, os decodifica
e os interpreta, exigindo de suas fungdes cognitivas, como a percep¢ao, a linguagem, a memoria
e a consciéncia. A interatividade passiva que recai sobre o espectador de um filme, se estende
até o ponto em que ele € apenas um observador, que interpreta e assiste o desenrolar da trama
sem possuir uma autoridade sobre ela, pois ja foi definida. J& para um jogo acontecer, ¢
necessario que um jogador — que assume postura ativa dentro dos limites estabelecidos pelo
jogo — esteja em contato imediato com a maquina, comandando os controles em tempo real para
que as agdes dentro do jogo acontecam. O desenvolvimento narrativo de um jogo s acontece
por meio da intervengio do jogador (BRANDAO, 2012).

Outro grande diferencial entre essas duas midias ¢ a temporalidade, ¢ o videogame
possui uma temporalidade propria bastante singular. O filme esta restrito a um espago de tempo
previsto entre o inicio e o fim de seu enredo, apresentando uma historia que pode ou ndo ser
linear, mas que terminara em um determinado tempo. Ainda que os jogos com narrativa também
possuam um comeco ¢ um fim predeterminados, a temporalidade nos jogos, em geral, depende
do envolvimento do jogador e da sua aptidao em explorar o ambiente que lhe ¢ apresentado.
Alguns jogos possuem conflitos, tramas e desafios mais relacionados a jogabilidade tdo
complexos que podem levar dezenas de horas para que o jogador seja capaz de alcangar os
objetivos e chegar a conclusao.

As possibilidades multifacetadas de descoberta, os segredos inumeraveis a serem
desvendados, as historias paralelas a serem vividas, tornam praticamente impossivel

precisar quando um jogador terminara de jogar um Video Game a partir do momento
que ele comega (STATERI, 2008, p.8).

A transposi¢cdo de midias € um assunto muito presente quando se trata de jogos e
cinema. Segundo Marcelino (2014), a relagao entre videogames e cinema — quando se trata de
adaptagdes de filmes para jogos e vice-versa — teve inicio na década de 1980, quando houve
uma tentativa de adaptar o filme E.T. o Extraterrestre (1982) para os videogames. Embora o
jogo tenha tido uma péssima repercussdo, as adaptacdes de midias cinematograficas para os

jogos sdao amplamente realizadas até hoje, com casos de bastante sucesso como os jogos da
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franquia de Star Wars, e os jogos de point and click® produzidos pela desenvolvedora Telltale
Games. Suas producdes marcaram o género de “escolha sua aventura” (FIGURA 5), com as
adaptacgdes das séries de TV The Walking Dead e Game of Thrones que, por suas vezes, foram

adaptadas dos quadrinhos e da literatura, respectivamente.

Figura 5 — Escolhas que importam em The Walking Dead

[SAVE IT] [GIVE TO PETE]

Fonte: video no canal RabidRetrospectGames no YouTube’.

A possibilidade de explorar as mesmas ou novas historias e personagens dentro do
universo de uma franquia dos cinemas torna a midia do videogame bastante complexa e capaz
de produzir jogos que fogem totalmente do espaco e do tempo determinados pelo filme. Assim
como também € possivel transportar o individuo, que uma vez era espectador, para dentro
daquele mundo, e mesmo que o enredo esteja pré-definido, faz com que ele se sinta parte de
um mundo fantastico do qual ele constroi a historia.

O contrario também ocorre: quando o cinema adapta os jogos para sua midia. Reis
(2006) aponta que a maioria das produgdes cinematograficas que se originaram dos jogos nao
foram bem sucedidas, pois a linguagem narrativa do jogo, que se deve bastante ao emprego da

interatividade, ndo € bem traduzida no cinema, resultando em producdes de baixa qualidade.

8 Apontar e Clicar, em portugués, é um termo que se refere ao ato de deslocar o cursor do mouse e clicar em um
ponto especifico na tela com a inten¢do de efetuar uma sele¢do para realizar uma acdo. Jogos point and click se
baseiam nesta mecanica para que o jogador execute agdes (andar, correr, coletar ou interagir com objetos, dialogar)
e tome decisdes no jogo. Disponivel em: https://www.acasadocogumelo.com/point-and-click-uma-interacao-
diferente/. Acesso em: 28 out. 2021.

° Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=IptpRSYHHeU. Acesso em: 28 out. 2021.
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Entretanto, “[...] fds ndo se preocupam tanto com isto, interessando-se por assisti-los
simplesmente pelo fato de serem baseados em jogos.” (REIS, 2006, p. 73).

Os fas de jogos — e também de outras midias como quadrinhos e livros — sdo atraidos
em massa ao cinema, na expectativa de verem seus jogos favoritos tendo uma interpretagao
filmica. Certamente, a forma linear de contar a historia, imposta pelos cineastas e roteiristas, ¢
executada em um processo diferente do que ocorre nos videogames, o que acaba, muitas vezes,
nao agradando por conta das escolhas narrativas feitas por eles. Esse processo ndao envolve a
interagdo do espectador, como € nos jogos, além de muitas vezes ndo haver tempo suficiente
para promover uma conexao de empatia entre os personagens e o espectador, por mais que estes
jé sejam conhecidos pelo jogador.

Lopes e Borges (2010 apud MARCELINO, 2014) explicam que, enquanto o
personagem assume posi¢ao de ator digital em um jogo, ele ndo ¢ apenas um personagem, mas
sim um simbolo. Tal caracteristica, por vezes, ¢ intransponivel ao cinema, pois se faz necessario
construir uma identidade que pode acabar desconstruindo aquela que ja foi construida e
convencionada no jogo. Isso também pode valer a outros elementos dos jogos, além dos

personagens.

2.3 A estética do cinema

O filme, segundo Aumont et al. (2012), ¢ composto por uma enorme quantidade de
imagens fixas que, quando postas em sequéncia em um determinado ritmo, formam uma
imagem em movimento. O cinema ¢ um meio de expressdo cultural cuja linguagem,
diferentemente dos outros meios, funciona “a partir da reprodu¢do fotografica da realidade”
(MARTIN, 2005, p. 11).

Entretanto, ndo € possivel representar toda a realidade no plano, mas aquilo que a
camera capta através de um dado angulo e enquadramento. Apenas um fragmento da realidade
¢ reproduzido na tela, moldado para fazer parte de um discurso, uma narrativa, emitindo um
significado. “A lente de uma camera fotografica [...] faz o mesmo que o olho. Ela colhe luz da
cena e transmite essa luz para a superficie plana do filme para formar uma imagem que
representa tamanho, profundidade e outras dimensdes da cena” (BORDWELL; THOMPSON,
2014, p. 282).

O recorte de uma representacdo do real — ou a imagem filmica — causa um
sentimento de realidade pois ¢ proveniente de muitas das caracteristicas que a assemelham a

realidade. O movimento, por exemplo, € o aspecto mais importante da imagem filmica quando,
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nos primeiros filmes, o movimento de uma locomotiva indo em diregdo a camera ou o
movimento das pessoas na vida cotidiana espantavam os espectadores. O som, posteriormente,
se tornou tao importante quanto a imagem, adicionando uma dimensao a ela, sendo possivel ter
a sensacdo de ambiéncia, pois a audicdo consegue perceber e abranger o que o angulo da
imagem nao mostra (MARTIN, 2005).

A ambiguidade entre a imagem filmica — que possui sua extensdo limitada pelo
plano — e a realidade causa no espectador uma impressao da realidade que ¢ especifica do
cinema, cuja manifestag¢do se da por conta da ilusdo de movimento e da ilusao de profundidade.

A impressdo de analogia com o espago real produzido pela imagem filmica é, portanto,
poderosa o suficiente para chegar normalmente a fazer esquecer ndo apenas o
achatamento da imagem, mas, por exemplo, quando se trata de um filme preto e
branco, a auséncia de cores, ou a auséncia de som se o filme for mudo — ¢ também

fazer esquecer, ndo o quadro, que sempre permanece presente, mas o fato de que, além
do quadro, ndo ha mais ninguém (AUMONT et al., 2012, p. 24)

O quadro impde limites a imagem e, segundo Bordwell e Thompson (2014), um
fragmento do espago ¢ mostrado no quadro, enquanto o resto ¢ deixado fora de campo. Se um
objeto ou pessoa sai do espaco visivel no quadro, ficando fora dele, podemos supor que ele
ainda estd no espaco filmico. O espago invisivel, fora de campo ou off-screen, aquilo que esta
fora do quadro, como Aumont ef al. (2012) se refere, ainda pertence ao espago imaginario do
filme. Sons podem ser emitidos fora do espago visivel, o desenvolvimento temporal da narrativa
muitas vezes ocorre além do campo mostrado no filme. Tais processos sdo percebidos, na
consciéncia do espectador, como fazendo parte do espaco filmico.

Em seu principio, a camera capturava uma posicao fixa, enquadrando a cena do
ponto de vista de uma plateia de teatro. Apenas depois foi-se atribuindo outros pontos de vista
na producdo do filme, dessa forma o cinema se tornou a arte da combinagdo e organizagdo de
imagens com o principio da montagem. A atividade técnica da montagem tem a finalidade de
obter a totalidade do filme, a partir de elementos inicialmente separados (AUMONT et al.,
2012). Os planos, filmados em diferentes angulos, enquadramentos, profundidades e
movimento, representando outros pontos de vista, sdo agrupados de acordo com uma ordem e

durac¢io, construindo, assim, o filme.

2.3.1 Origens da sétima arte

Um compilado de circunstancias técnicas no final do século XIX deu luz ao cinema.

Em dezembro de 1985, o cinematografo dos irmaos Lumiére fez sua famosa exibi¢ao no Grand
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Café, em Paris. A camera inventada por Louis e August Lumiére, também funcionava como
projetor, era pratica e relativamente pequena, podendo ser facilmente transportada e montada
(COSTA, 2006).

Os primeiros filmes dos irmaos Lumiére demonstravam acontecimentos e agdes
simples do cotidiano, enquadrados em uma unica cena, como operarios saindo da fabrica, uma
familia durante sua refeicdo e, o mais famoso e que espantou os espectadores, a chegada do
trem na estagdo. Os Lumiére utilizavam o enquadramento fixo e exploravam a perspectiva e a
escala dos objetos no plano para transformar a realidade tdo simples do dia-a-dia em eventos
cinematograficos (BORDWELL; THOMPSON, 2014).

Em 1896, Georges Meli¢s aderiu ao método dos Lumicre de filmar cenas de agdes
cotidianas, mas, por também ser um ilusionista, ele explorou as possibilidades de incluir efeitos
especiais simples em cenarios elaborados que ele criava em um estudio. Em seus cenarios,
Meli¢s criava mundos fantasiosos, sendo o pioneiro da técnica da mise-en-scéne, que em
francés significa “por em cena”, ou seja, o diretor controlava o que aparecia no quadro, se
inspirando nas pegas de teatro, incluindo aspectos como iluminagdo, cenario, figurino e
comportamento dos personagens. “No controle da mise-en-scéne, o diretor encena o evento para
a camera” (BORDWELL; THOMPSON, 2014, p. 205).

Melies progrediu as narrativas de seus filmes ao criar cortes entre as cenas, que
eram planejados para serem imperceptiveis, criando efeitos especiais. Os efeitos eram
realizados ao interromper o funcionamento da camera, substituindo-se objetos ou pessoas que
estavam no campo visual e, em seguida, retomando a gravagdo. Dessa forma, produzia a
impressao de que objetos magicamente desapareciam e apareciam no plano ou se
transformavam em outros (COSTA, 2006).

Os primeiros anos do cinema, de acordo com Costa (2006), foram de um “cinema
de atragdes”, pois estava tentando estabelecer sua linguagem, além de que o intuito dos filmes
nao era o de reproduzir boas narrativas, mas de experimentar e exibir ao publico as novas
técnicas que surgiam, era uma €época de constante transformacgao.

Foi a partir de 1904 a 1907 que as narrativas se tornaram uma caracteristica
cinematografica mais comum na industria comercial. “Os filmes teriam aos poucos superado
suas limitagdes iniciais e se transformado em arte ao encontrar os principios especificos de sua
linguagem, ligados ao manejo da montagem como elemento fundamental da narrativa.”
(COSTA, 2006, p. 22).

Com a predominancia das narrativas, o cinema passa a desenvolver as técnicas de

filmagem, atuagdo, iluminagdo, enquadramento e montagem, para proporcionar uma



31

experiéncia mais clara para os espectadores quanto as agdes que ocorriam nos filmes. Os
intertitulos, por exemplo, comegaram a aparecer em 1910, e eram fragmentos de textos que
apareciam entre planos, utilizados para descrever a situacao que seria apresentada e até mesmo
as falas dos personagens (COSTA, 2006).

Nesse periodo de transi¢do, como Costa (2006) chama o periodo entre 1907 a 1915,
para que o cinema estabelecesse um sistema de convengdes de linguagem propria, houve o uso
de trés tipos de montagens basicas: alternada, analitica e em contiguidade. A montagem
alternada consistia em intercalar planos que mostrassem espacos diegéticos diferentes, com a
intencdo de mostrar acdes que ocorrem simultaneamente e, na maioria das vezes, possuem
relacdo na continuidade da narrativa. Ja a montagem analitica ocorria quando um mesmo espago
era fragmentado em varios enquadramentos diferentes, permitindo capturar detalhes que ndo
podem ser vistos em apenas um plano geral. Por ultimo, a montagem em contiguidade
ocasionava a transi¢do de um espago proximo a outro, entre planos, transmitindo a ideia de que
o plano seguinte acontece em um local préximo ou adjacente ao plano anterior. A montagem
em contiguidade fazia o publico entender mais claramente o deslocamento dos personagens no
espago diegético.

Ao final do periodo de transi¢do, as experimentagdes realizadas nos anos anteriores
se tornaram convengdes formais, estabelecendo técnicas como a montagem analitica, a
alternancia, a continuidade de olhar e dire¢do, o contracampo, entre outras, que tornaram o
cinema uma midia livre da dependéncia de outras midias (COSTA, 2006).

Os filmes, que antes desenvolviam um acontecimento por rolo, se tornaram longas-
metragens, contando com rolos de filme de 60 ou 90 minutos. A partir de entdo, os longas
passaram a ser norma no cinema, incluindo mais personagens € acontecimentos paralelos que
estavam relacionados ao enredo principal (COSTA, 2006).

Durante a era do cinema mudo, a Europa desenvolvia seus estilos proprios e
alternativos de filmes. O Expressionismo alemao, o impressionismo e o surrealismo francés e
a montagem soviética, se destacam na historia do cinema por explorarem estilos técnicos,
estéticos e narrativos diferentes do que era estabelecido em Hollywood.

Com a chegada da tecnologia sonora na década de 1920, que possibilitou
sincronizar gravagdes de som com as imagens do filme, os filmes falados comecaram a se
popularizar. Muitas das caracteristicas estilisticas que Hollywood havia desenvolvido na era do
cinema mudo continuaram a ser utilizadas, com a adi¢do do som. “O som diegético era um
suplemento poderoso para o sistema de montagem em continuidade. Uma linha de didlogo

poderia prosseguir ap6s um corte, criando a continuidade de tempo suave” (BORDWELL;
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THOMPSON, 2014, p. 713).

Na década de 1930, as peliculas coloridas foram aprimoradas e passaram a ser
amplamente utilizadas, pois foi percebido que as cores aumentavam o apelo dos filmes. A
pelicula colorida usava o processo Tecnicolor, cujo utilizava trés cores para produzir uma maior
variedade tonal, e ele demandava uma grande quantidade de luz para que as cores saissem com
boas tonalidades (BORDWELL; THOMPSON, 2014).

O neorrealismo italiano se deu na década de 1940, com o desejo de se libertar das
convengoes classicas do cinema. O movimento Neorrealista teve tanto influéncias estrangeiras
quanto de tradicdes nacionais, bem como o periodo pds-guerra estimulou os cineastas a
revelarem as condig¢des sociais contemporaneas, com a contribuicdo de fatores econdomicos,
politicos e culturais. Devido a destrui¢do que a guerra causou em estidios de cinema italianos,
a mise-en-scene neorrealista se baseava em locais reais, e o aspecto fotografico dos filmes
possuia um teor documentarista (BORDWELL; THOMPSON, 2014).

Com a filmagem em locagdes reais, havia uma flexibilidade no movimento da
camera e nos enquadramentos, mas muito semelhante aos filmes de atualidade dos Lumiére.
Havia a recusa dos efeitos visuais e a cAmera era utilizada como um mero instrumento de
registro, que se movimenta conforme os estimulos do ambiente, do individuo ou de uma
situagcdo. A inten¢do era mostrar a realidade e levar a reflexdo sobre as condigdes de vida
nacional (FABRIS, 2006).

Apesar de ainda contar com a encenagao de atores profissionais e famosos, atores
ndo profissionais e pessoas comuns também eram bastante tidos na tela, trazendo uma maior
caracteristica de improvisacao e de cenas que pareciam o mais casuais possivel, se valendo de
didlogos igualmente simples. A busca pela casualidade se refletia fortemente na narrativa, pois
muitas vezes o desfecho dos eventos ndo era contado e o roteiro era constantemente modificado
durante as filmagens. Segundo Bordwell e Thompson (2014, p. 718), “a tendéncia do
Neorrealismo para a constru¢ao de tramas a partir da casualidade da vida deu a muitos filmes
do movimento as caracteristicas de filmes com finais abertos, diferentemente do estilo de
Hollywood que trabalha com narrativas fechadas.”

No final da década de 1950, a difusdo da televisdo fez cair drasticamente o
movimento de espectadores no cinema, e ao fim da década de 1960 Hollywood estava em crise.
Uma estratégia que ajudou a induastria cinematografica a dar a volta por cima foi produzir filmes
direcionados a uma ampla audiéncia. Filmes como O Poderoso Chefao (1972), de Francis
Coppola, O Exorcista (1973), de William Friedkin, Halloween — A Noite do Terror (1978), de
John Carpenter, e Star Wars: Episodio V — O Império Contra-ataca (1980), de George Lucas,
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fizeram muito sucesso.

Além do direcionamento dos filmes ao ptblico geral, era necessario procurar novos
meios de atrair novamente a atengao do publico ao cinema. “Foi dentro desse contexto de
mudangas, que aconteceu outra grande revolucao dentro da industria cinematografica, sendo
esta a aplicacdo de computacao grafica nas producdes filmicas, as chamadas CGI (Computer
Graphic Imagery)” (MARCELINO, 2014, p. 17). Os CGIs s6 ganharam for¢a na industria
cinematografica na década de 1970. Um dos filmes de mais destaque da época, que utilizou
CGI para apresentar uma narrativa espacial de fic¢do cientifica, foi o Star Wars: Episddio IV —
Uma Nova Esperanga (1977), de George Lucas.

Ainda na década de 1970, nascia um movimento artistico chamado de expanded
cinema, cujo objetivo era de expandir a experiéncia do cinema para além da tela, fazendo com
que os filmes estimulassem outros sentidos além da visao, através do uso de diferentes midias
e equipamentos. O cinema em 3D, por exemplo, € fruto do expanded cinema, quando houve as
primeiras experimentacdes nesse ambito (MARCELINO, 2014).

Desde entdo, as tecnologias de computacdo gréfica, e outras técnicas digitais em
geral, ndo pararam de se desenvolver, principalmente pela demanda gerada pela industria de
videogames. Essas técnicas permitem uma grande possibilidade de criagdes, manipulagdes e
experimentacdes das imagens. Filmes com aplicacdes de CGI se tornaram mais frequentes e
ganharam muita popularidade, trazendo cada vez mais publico aos cinemas. O CGI passou de
apenas um recurso estético para um recurso narrativo, a partir do ponto em que a tecnologia
conseguiu produzir CGIs préximos da realidade, sendo uma tendéncia em filmes ficcionais

(MARCELINO, 2014).

2.3.2 Desconstruindo a cena: os elementos que compoem o quadro

O quadro em um filme impde um ponto de vista, ele define a imagem que ¢
mostrada na tela, mais precisamente, o quadro € a visao do diretor. O enquadramento certamente
detém poder ndo so sobre a trama do filme, mas sobre os sentimentos que causa no espectador,
bem como as interpretagdes que podem ser feitas sobre a escolha de um angulo ou dimensao na
producao do filme.

O enquadramento pode afetar poderosamente a imagem por meio do tamanho e da
forma do quadro, da maneira como o quadro define o espago dentro e fora do campo,
da maneira como o enquadramento impde a distancia, o angulo de um ponto de vista

a imagem e da maneira como o enquadramento pode se deslocar interagindo com a
mise-en-scene (BORDWELL; THOMPSON, 2014, p. 299).
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O espaco dentro do campo filmico ¢ determinado a partir de uma série de
possibilidades de posicionamento e movimento de cdmera. A camera pode ser posicionada em
diversos angulos, mas na pratica existem trés mais frequentes: o angulo horizontal, isto €, na
altura do olhar (FIGURA 6a), a camera alta (plongée) (FIGURA 6b), na qual ela é posicionada
olhando de cima para baixo, e a cAmera baixa (contraplongée) (FIGURA 6¢), em que ¢ colocada
olhando de baixo para cima (BORDWELL; THOMPSON, 2014). Geralmente o uso da camera
alta promove a fun¢do de enfraquecer o personagem ou objeto filmado, enquanto a cadmera

baixa pode ter a fungdo de empoderar.

Figura 6 — Posicionamentos de cAmera na série Hannibal

Fonte: @hannibalcaps no Twitter'?.

O quadro também possui um nivel, podendo ser paralelo ao horizonte, o que ¢ mais
comum, ou enquadrado de forma obliqua, quando a cadmera pende para um lado, ficando
inclinada. Além disso, a altura do enquadramento varia, podendo localizar a cdmera mais acima
ou abaixo em relagdo ao objeto filmado, bem como a distancia do enquadramento, colocando-
se mais perto ou mais longe da mise-en-scene (BORDWELL; THOMPSON, 2014).

Mesclando alguns e outros desses aspectos citados, € possivel criar uma infinidade

de variagdes de enquadramentos, aliando, também, ao tipo de plano. O plano ¢ a imagem

19 Disponivel em: https://twitter.com/hannibalcaps. Acesso em: 11 nov. 2021.
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capturada pela cadmera que enquadra um assunto, geralmente definido a partir do corpo humano
(FIGURA 7).

Figura 7 — Classificagdes de enquadramento

r— EXTREME CLOSEUP (ECU)

CLOSEUP (CU)
‘7 ~ MEDIUM CLOSEUP (MCU)

MEDIUM SHOT (MS)

COWBOY SHOT (CS)

MEDIUM FULL SHOT (MFS)

FULL SHOT (FS)

Fonte: STUDIOBINDER'!.

O plano geral (FIGURA 8a), por exemplo, ¢ usado para enquadrar paisagens e vistas
aéreas, a fim de ambientar o espectador no cendrio mais geral do filme. Nesse plano o ser
humano ndo ¢ o foco, ele se perde na paisagem e ¢ muito pequeno para ser visto. No plano
conjunto (FIGURA 8b) ja é possivel visualizar a figura humana, mas com uma maior
dominancia do cenario ou fundo. Quando a camera enquadra a figura humana a partir dos
joelhos, este ¢ chamado de plano americano (FIGURA 8c). O plano médio (FIGURA 8d), por
sua vez, enquadra o corpo da cintura para cima, podendo visualizar melhor os gestos e
expressoes que os atores manifestem (BORDWELL; THOMPSON, 2014).

A partir daqui os planos passam a focar mais no rosto do ator. O meio primeiro
plano (FIGURA 8e) enquadra o corpo do peito para cima, enquanto o primeiro plano (FIGURA
8f) ¢ utilizado para focar e enfatizar a expressdo facial. No primeiro plano, a cdmera captura
apenas a cabeca ou até mesmo maos ou pés, para realgar uma gesticulagdo ou objeto que possua

certo significado. O primeirissimo plano ¢ utilizado para destacar uma fra¢ao do rosto (FIGURA

! Disponivel em: https://www.studiobinder.com/blog/types-of-camera-shots-sizes-in-film/. Acesso em: 11 nov.
2021.
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8g), evidenciando uma expressdo muito especifica, um olhar, um sorriso. Este plano também ¢
chamado de plano detalhe, podendo isolar um objeto pequeno, ampliando sua imagem para dar

énfase na sua significancia na cena (FIGURA 8h) (BORDWELL; THOMPSON, 2014).

Figura 8 — Planos de imagem na série Hannibal
O Al PR g

Fonte: @hannibalcaps no Twitter'2.

Os tipos de enquadramento nao possuem significados fixos, na verdade, “[...] o

contexto do filme determina a funcao dos enquadramentos, assim como determina a funcao da

12 Disponivel em: https://twitter.com/hannibalcaps. Acesso em: 11 nov. 2021.
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mise-en-scene, as qualidades fotograficas e outras técnicas” (BORDWELL; THOMPSON,
2014, p. 310). O angulo, nivel, altura e distancia da camera podem assumir, ¢ muitas vezes o
fazem, fung¢des narrativas, podendo estabelecer caracteristicas de personagens ou cenarios ou
apresentar informagdes da trama, ao passo que podem funcionar apenas como artificio visual.
A possibilidade de mover o quadro foi, por muito tempo, uma caracteristica
diferencial do cinema. O enquadramento mével (FIGURA 9) permite mudar o angulo, nivel,
altura ou distancia da camera enquanto o plano ocorre. Assim, € possivel se aproximar ou afastar

do assunto ou objeto, rodea-lo ou passar por ele.

Figura 9 — Movimentos de camera

Fonte: CG Cookie'3.

O movimento de camera de panoramica horizontal (pan), faz com que a camera
gire em seu proprio eixo no sentido horizontal, como se virasse a cabeca para os lados. O
movimento de pan permite revelar a dimensao da imagem em um unico e breve movimento. Ja
a panoramica vertical (zilt) gira a camera no seu eixo vertical, para cima e para baixo. No
movimento de fravelling, também chamado de tracking ou truck, a camera muda de posi¢ao ao
se deslocar horizontalmente, para os lados, para frente e para tras, circularmente ou
diagonalmente. A camera também pode se deslocar verticalmente através de equipamentos
como a grua, uma espécie de “guindaste” que permite elevar e movimentar a cdmera pelo ar.

Esses sao os movimentos de camera mais comuns, mas com a tecnologia atual e

13 Disponivel em: https://cgcookie.com/lesson/camera-moves. Acesso em: 11 nov. 2021.
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através do computador, ¢ possivel atribuir a cadmera diversos movimentos, como um giro em
360°, por exemplo, além de combinar os movimentos em um mesmo plano.
Visualmente, os movimentos de camera tém varios efeitos cativantes. Muitas vezes,
eles aumentam o volume de informacgdes a respeito do espago da imagem. Os objetos
tornam-se mais nitidos e mais vividos do que nos enquadramentos estacionarios.

Novos objetos ou figuras geralmente sdo revelados (BORDWELL; THOMPSON,
2014, p. 315).

Os diretores também podem tornar o enquadramento ou movimento de camera
subjetivo, para representar a visao do personagem, o chamado POV (point of view). Essa técnica
nos coloca no lugar do personagem e, narrativamente, pode trazer mais suspense ou
dramaticidade a uma cena ou situagao.

O steadicam, um estabilizador de cAmera acoplado ao corpo do operador de camera,
permite realizar movimentos suaves, acompanhando os personagens em diversos tipos de
locagdo que poderiam trazer complicagdes para um equipamento maior como a grua ou um
carrinho sobre trilhos. O steadicam € bastante utilizado na criagdo de longas tomadas. O diretor
pode optar por filmar imagens com movimentos mais abruptos e oscilatorios, dessa forma o
operador utiliza uma cdmera de mdo, sem contar com o apoio de um equipamento estabilizador.
A camera na mao pode intensificar um plano subjetivo, pois admite uma sensagao mais realista
causada pelo POV (BORDWELL; THOMPSON, 2014).

O zoom também ¢ considerado um enquadramento moével, este podendo ser feito
diretamente na lente da cAmera ou na pos-produgao, em programas de edi¢do. O zoom tem como
objetivo ampliar ou reduzir uma por¢ao da imagem, enquanto a camera permanece fixa em sua
posicdo, ndo alterando os aspectos do objeto filmado. E perceptivel quando a cAmera se move
e quando uma parte do quadro ¢ ampliada ou reduzida.

O quadro moével também afeta continuamente o angulo, o nivel, a altura ou a distancia
do enquadramento. Uma grua pode mudar o angulo, de baixo para alto; um travelling

fechando a imagem pode transformar a distancia de um plano de conjunto para um
primeiro plano.

[...] Por exemplo, uma das fungdes mais comuns do movimento de cdmera ¢ o
reenquadramento. Se uma personagem se move em relagdo a outra personagem, o
quadro geralmente faz uma ligeira panoramica horizontal ou vertical para ajustar o
movimento. [...] Como os reenquadramentos sdo motivados pelo movimento das
figuras, eles tendem a ser relativamente imperceptiveis (BORDWELL; THOMPSON,
2014, p. 320).

O quadro pode se mover com a func¢ao de seguir ou acompanhar figuras ou objetos
em movimentos, chamando isto de plano de seguimento. Nesses casos, o movimento do quadro

funciona para que mantenhamos nosso olhar atento ao tema do plano. O movimento também
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pode ocorrer independentemente de uma figura primaria, assim sendo, o movimento pode haver
a fun¢do de revelar algo de importante para a narrativa.

Como Bordwell e Thompson (2014, p. 321) colocam, “[...] o quadro moével pode
afetar profundamente a maneira como percebemos o espago dentro do quadro e fora de campo.”
Além disso, o movimento envolve o tempo, influenciando e controlando a percepcao de duracao
e ritmo despertada no espectador, ja que o movimento consome tempo na tela, podendo criar
expectativa, suspense ou satisfagao.

A fim de facilitar a compreensao do leitor, compilamos os tipos de enquadramento

(TABELA 1) e de movimento (TABELA 2) de camera, discutidos nesta se¢do, nas tabelas a

seguir.

Tabela 1 — Tipos de enquadramento de camera e suas fungoes

Enquadramento

Funcao

Relacao com a
figura humana

Plano geral

Apresenta paisagens e a ambientagdo geral

Corpo inteiro ou
inexistente

Plano conjunto

Plano um pouco mais fechado que o plano
geral, ainda hd a dominéancia do cenéario

Corpo inteiro

plano

. o . A partir dos
Plano americano Facilita o reconhecimento dos personagens | . P
joelhos
(1 Permite melhor visualizagdao dos gestos dos . .

Plano médio ¢ g A partir da cintura
personagens
Enfatiza expressoes dos personagens. Pode

Meio primeiro plano receber a mesma classificacdo do primeiro | A partir do peito

Primeiro plano

Realca as expressodes ou gestos dos
personagens

Cabeca ou outro
membro do corpo

Primeirissimo plano ou
plano detalhe

Evidencia expressoes especificas. Amplia a
imagem de objetos

Detalhe do rosto
ou de um objeto

Camera alta (plongée)

Camera se posiciona no alto, apontada para
baixo. Pode ressaltar a fraqueza do
personagem

Camera baixa
(contraplongée)

Camera se posiciona de baixo para cima.
Pode promover o empoderamento do
personagem

Camera subjetiva

Ponto de vista em primeira pessoa

Fonte: elaborado pela autora.




Tabela 2 — Tipos de movimento da cdmera e suas fungdes
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Movimento

Funcao

Pan (panoramica
horizontal)

Revela a dimensao da imagem, movendo o eixo da camera na
horizontal

Tilt (panoramica
vertical)

Mesma fun¢do do pan, mas ocorre na vertical

Travelling

Camera se desloca horizontalmente pelo espaco: para os lados, para
frente e para tras, circularmente ou na diagonal

Plano com grua

Camera se move aereamente. Realiza movimentos similares ao
travelling, com a adicdo de se deslocar verticalmente, para cima e
para baixo

Steadicam

Equipamento para acoplar a cdmera ao corpo de um operador,
facilitando o deslocamento

Zoom

Amplia ou reduz uma por¢ao da imagem. Movimento feito
diretamente na lente da camera ou digitalmente

Fonte: elaborado pela autora.

2.4 As dimensoes do plano-sequéncia

No primeiro cinema, que data entre os anos de 1895 a 1915, a maioria dos filmes

eram gravados de modo que se assemelhavam a uma peca de teatro, a cdmera tomando papel

de observador, pois era posicionada fixamente a uma distancia da cena que ndo a tornava parte

da acdo. Era comum haver apenas um plano em cada filme, sendo assim, eram filmados em

tomadas de duracdes razoavelmente longas, até o surgimento da montagem, quando as tomadas

passaram a ser mais curtas (BORDWELL; THOMPSON, 2014; SAO PAULO, 2015).

Quando a sonoridade chegou aos filmes, entre os anos de 1920 e 1930, houve uma

maior flexibilidade na encenagao, pois os atores poderiam se expressar também através da fala

e, assim, o trabalho de roteirizagdo ganhou mais importancia. Sdo Paulo (2015, p. 305) analisa

a introducao da fala nos filmes ao escrever que

O que passa a ser o principal do filme ja ndo é mais sua construgdo imagética, mas as
relacdes dos atores e o texto que pronunciam. [...] hd um enorme ganho para a
representacao realista. Se os atores podem falar, os filmes passam a cada vez mais se

assemelhar com a vida cotidiana.

A forma desse novo cinema foi ganhando espago e, na tentativa de adequar a

cinematografia, alguns cineastas filmavam tomadas mais longas em que as falas guiavam a cena.

Assim, os personagens estariam presentes em um mesmo quadro, interagindo, conversando

entre si, desempenhando suas fungdes, € ndo seria necessario realizar cortes para apresenta-los
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em cena. Alguns filmes que se utilizavam de tomadas longas, se assemelham aos filmes
capturados pelos irmaos Lumiére, porém, ha uma dindmica na relacdo da camera com os
personagens, o cenario € a a¢ao pois, na tomada longa, “a cdmera ndo observa, apenas, ela
participa daquele jogo” (SAO PAULO, 2015, p. 306).

O plano longo, segundo Bordwell e Thompson (2015), pode ser definido pelo
funcionamento ininterrupto da camera registrando um plano singular, que pode durar varios
minutos. Ainda conforme os autores,

Geralmente, podemos considerar o plano longo como alternativa para uma série de
planos. O diretor pode escolher apresentar uma cena em um ou em poucos planos ou
apresentar a cena usando varios planos mais breves. Quando uma cena inteira ¢

apresentada em um uUnico plano, o plano longo ¢ conhecido pelo termo plano
sequéncia (BORDWELL; THOMPSON, 2014, p. 334).

O diretor pode utilizar o plano longo para associar aspectos narrativos do filme com
diferentes opgdes estilisticas, bem como também pode se valer da montagem para isso. Em
alguns casos, o diretor decide realizar todo o filme com planos longos, como ¢ o caso de Festim
Diabolico (1948), de Hitchcock, que contém 11 planos com duragdo entre 4 a 10 minutos cada
(BORDWELL; THOMPSON, 2014).

No passado, a duragao dos planos era limitada devido a extensao dos rolos de filmes,
que permitia filmar por 11 ou até 30 minutos, dependendo da milimetragem do rolo. Hoje, com
as tecnologias digitais, € possivel filmar um plano longo que dure horas, porém, ainda hé varios
desafios para executar uma Unica tomada ininterrupta por horas.

Nao ¢ incomum, entretanto, ver a utilizacao de técnicas de corte para camuflar um
filme que aparentemente ¢ de longa tomada. O filme 1917 (2020), dirigido por Sam Mendes,
se utiliza de cortes em momentos de transi¢cdo de cena, quando a camera passa por uma parte
escura do cenario, por exemplo, assim, o corte fica imperceptivel, produzindo o efeito de que a
tomada nao foi interrompida e continua acontecendo.

E bastante provavel que o plano longo se favoreca do movimento da cimera.
Segundo Bordwell e Thompson (2014, p. 335), “a panoramica, o travelling, a grua ou o zoom
podem ser usados para apresentar pontos de vista em continua mudanga, que, de algumas
maneiras, sao comparaveis aos deslocamentos de visdo que a montagem proporciona.”

A mobilidade do quadro pode proporcionar a decomposicao do plano longo em
unidades significativas menores, pois a cimera concentra o seu tempo em campos visuais que
podem conter bastante detalhes, dando mais oportunidade para o espectador ficar atento ao
plano e analisa-lo em busca de pontos especificos de interesse (BORDWELL; THOMPSON,
2014).
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Em uma fragdo individual de tempo, o plano longo pode apresentar uma sequéncia
complexa de acontecimentos que se dirigem a um objetivo. Assim, o uso do plano longo
demanda uma maior énfase nos recursos técnicos da mise-en-scéne, como a interpretacao, o
cenario, a iluminagao, etc. Tais fatores auxiliam muito o espectador no momento de guiar o
olhar pelo quadro ou pela cena, e se atentar ao que interessa € ao que ¢ significativo, como
também pode deixa-lo livre para varrer o olhar pelo plano e buscar suas proprias significagdes
e interpretagdoes do que esta exposto (BORDWELL; THOMPSON, 2014). Sao Paulo (2015)
adiciona que a mobilidade da cdmera na mise-en-scene faz com que sejam selecionados, no
quadro, determinados detalhes que, por si s6, exprimem ideias, sensacdes ou emogodes
estabelecidas na producao do filme.

O plano-sequéncia possui como principal caracteristica a de apresentar a acdo em sua
completude, o que significa a anulagdo do corte na cena. Se certo detalhe ¢ prezado
pelo diretor a aparecer em cena e tomar todo o quadro, a cimera se movera até ele.
Mas a escolha que se faz do plano-sequéncia normalmente visa a apresentacao da acdo

como um todo, filmar a realidade em seu fluxo continuo sem fazer a selegdo de
determinado detalhe que va excluir o resto do espago (SAO PAULO, 2015, p. 307).

O corte geralmente proporciona uma sensacao de ilusdo, ao filmar uma agao através
de diferentes angulos ou posigdes, com cortes entre os quadros. Conforme Bordwell e
Thompson (2014, p. 335), os movimentos de camera “podem ser usados para apresentar pontos
de vista em continua mudanga, que, de algumas maneiras, sio comparaveis aos deslocamentos
de visdo que a montagem proporciona.” Quando se filma a a¢do em sua totalidade, apenas se
utilizando do movimento da cadmera e de fatores da encenagao (mise-en-scene), o uso do plano-
sequéncia acaba permitindo representar um retrato realista do mundo (SAO PAULO, 2015).

O movimento do neorrealismo italiano, que faz parte do cinema moderno, como foi
discutido anteriormente, foi fortemente influenciado pelo uso do plano-sequéncia, em que os
filmes retratam os cidadaos italianos vivendo suas vidas nas ruas do pais. Havia o registro dos
acontecimentos em sua forma mais natural possivel, contando até com a atuagdo de nao atores,
concedendo aos filmes um carater realista e quase que documental. A forma do neorrealismo
italiano de mostrar uma realidade que o publico reconhece e se identifica, influenciou muitos
outros movimentos, inclusive o cinema novo brasileiro, pois acabou rompendo os obstaculos
que haviam entre o espectador e o filme ao fazé-lo se identificar com a obra (SAO PAULO,
2015).

O desdobramento das agdes cotidianas por meio do plano-sequéncia ¢ construido
de forma que, para Bazin (2014 apud SAO PAULO, 2015), isso torna o filme ambiguo, e essa

ambiguidade ndo € possivel no cinema de decupagem classica. Segundo o autor, em um filme
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produzido com uma montagem analitica classica, caracterizada por cortes, o espectador s6 vé
o que o diretor montou para ele ver, pois a montagem ¢ objetiva e expressa o significado dos
elementos mostrados no filme. J4 no plano-sequéncia o espectador v€ o que quer ver, apesar da
mise-en-scene ser deliberadamente estruturada para guiar o olhar dele, porém, “o plano-
sequéncia ¢ ambiguo porque insere o espectador dentro do filme e permite que este dé a
significagdo as imagens (ou busque seu sentido)” (SAO PAULO, 2015, p. 312).

Além do mais, “a ideia de o filme encontrar a expressao da duragdo do mundo faz
o espectador aproximar-se da obra porque a sentiria proximo de seu modo proprio de
experimentagdo do mundo.” (SAO PAULO, 2015, p. 314). Sdo Paulo (2015), ao descrever o
pensamento de Bazin, compreende que as pessoas vivem e enxergam a vida como se fosse um
unico plano, dessa forma, o corte € um modelo que se distancia da realidade.

Por outro lado, Bordwell (2008 apud SILVA, 2021) afirma que a produg¢ado do fluxo
ininterrupto da cena, promovido pelo plano-sequéncia, poderia representar um artificio
espetacular, servindo para um uso mais decorativo do estilo do filme. A longa sequéncia, assim,
adquire um tom de teatralidade cénica, podendo atingir o espectador ndo tanto pela expressao
da realidade filmada, mas sim pela manifestacdo de uma narrativa mais fantastica, como, por
exemplo, no filme Birdman (2014), de Alejandro Gonzalez Ifarritu.

Portanto, como técnica aplicada nos cinemas moderno e contemporaneo, o plano-
sequéncia foi e ainda ¢ utilizado na producdo de varias formas estilisticas, levando em
consideracdo o desenvolvimento de técnicas de encenagdo e o arranjo de uma produgao mais

estilistica da mise-en-scene (SILVA, 2021).

2.5 Enquadramentos da linguagem audiovisual nos videogames

Para diminuir o tempo e resolver a complexidade dos planos, o cineasta Lev
Kulechov, no final da década de 1910, identificou que a cdmera deveria ser posicionada a fim
de apresentar o plano para o espectador de forma rapida, simples e inteligivel, e esse se tornou
um dos principios basicos da decupagem classica (XAVIER, 2005 apud GOSCIOLA, 2009). A
decupagem classica ¢, sem duvida, recorrente nos jogos eletronicos, principalmente naqueles
que sao produzidos por grandes estudios, ja que alguns deles estdo empenhados no desafio de
reproduzir uma obra visual que se assemelha aos filmes.

O plano geral ¢ muito utilizado nos jogos em duas dimensdes (FIGURA 10),
podendo apresentar uma visdo lateral (de perfil) ou um angulo plongée, em que a camera ¢é

localizada no alto e apontada para baixo. Esse plano enquadra todo o cendrio ou campo em que
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o0 personagem esta inserido, ou seja, o fragmento do espago que é percorrido pela camera, que

por sua vez ¢ guiada pelo personagem.

Figura 10 — O plano geral em Sonic The Hedgehog (Sega, 1991).

Fonte: Jogos 360'“.

A figura do personagem possui um tamanho reduzido com relagdo ao cenario,
porém de facil identificacdo no campo do jogo. No passado, essa escolha se dava por conta das
limitagdes da memoria RAM, mas essa estética permanece até hoje como uma escolha na
producdo de jogos bidimensionais. Branddo (2012, p. 166) aponta que, até o inicio dos anos 80,
o enquadramento nos jogos era estatico, e “a locomocdo em estagios de tamanho superior ao
campo delimitado pela tela era possivel por meio de sua subdivisdao em varios campos |[...].”

Saindo do enquadramento fixo, os jogos passaram a adotar um movimento de
camera denominado side-scrolling, semelhante ao travelling no cinema, em que a camera
acompanha o personagem através do seu movimento horizontal pela tela, como se um
pergaminho fosse desenrolado, mostrando a continuidade do cenario.

Os jogos eletronicos, com o tempo, foram sendo construidos em torno de uma
especificidade da qual o cinema também custou a se desvencilhar: ndo possuir mais a
caracteristica de teatro filmado, além de deixar de ter a cAmera fixa em um ponto especifico do
espaco. O desafio estava em conciliar a camera virtual com a jogabilidade. A diversidade de

pontos de vista da camera registrando uma mesma cena ¢ a mobilidade da camera, podem

4 Disponivel em: https://www.jogos360.com.br/jogos_sonic_rapido/. Acesso em: 30 nov. 2021.
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proporcionar ao jogador uma maior consciéncia do deslocamento que ele € capaz de realizar no
espaco jogavel (GOSCIOLA, 2009).

O posicionamento de camera ¢ fundamental para os jogos, assim como ¢ para o
cinema, pois ele influencia na organizacao do cenario, de maneira a mostrar a situacao no plano
com clareza e completude. Apresentar mais de uma situacdo narrativa simultaneamente, ¢
comum na maioria dos géneros de jogos, por isso € necessario garantir o foco em todas as
narrativas no enquadramento, a partir do uso adequado das técnicas cinematograficas.

Nos primeiros jogos da franquia Resident Evil, o recurso de edicdo era utilizado,
pois varias cameras eram fixamente posicionadas no cenario, em angulos, niveis e distancias
diferentes, para que o plano fosse modificado conforme o jogador passasse com o personagem
pelo ambiente (FIGURA 11). Essa maneira de utilizar o recurso de posicionamento de camera,
conferia ao jogador uma maior sensacdo de medo do desconhecido, pois ndo era possivel
observar o ambiente em sua totalidade, preservando espagos e inimigos que estdo no

extracampo, escondidos pelo enquadramento.

Figura 11 — Camera fixa em Resident Evil (Capcom, 1996)

T »

Fonte: GameWatcher'?.

O plano-sequéncia ¢ utilizado nos jogos, em momentos de gameplay, para registrar
0 movimento ininterrupto que o jogador realiza ao controlar o protagonista pelo cenario,

conferindo a ele sensa¢do de dinamismo e imersao. O jogador deve ter a possibilidade de estar

15 Disponivel em: https://www.gamewatcher.com/reviews/resident-evil-hd-remastered-review/12114. Acesso
em: 30 nov 2021.
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sempre atento aos acontecimentos no espaco, sendo assim, para garantir o dinamismo nos
momentos de interatividade, os cortes sdo substituidos por longas tomadas.

Duas perspectivas ou pontos de vista sdo possiveis nos jogos tridimensionais: a
primeira e a terceira pessoa. Geralmente, os jogos de tiro em primeira pessoa simulam um
artificio utilizado para a mobilidade da camera, acoplando-a ao corpo do personagem, o
steadicam (FIGURA 12). Como foi mencionado anteriormente, o steadicam se trata de um
colete utilizado pelo operador, com um suporte no qual a camera fica presa, simulando o ponto
de vista de um personagem em movimento. Dessa forma, ¢ atribuida ao jogador a impressao de
que ele esta olhando através dos olhos do protagonista, visualizando o que existe no ambiente
ao seu redor pelas proprias viradas de cabega e de corpo que ele comanda ao personagem. Esse

tipo de posicionamento de camera também ¢ conhecido como camera subjetiva.

Figura 12 — Camera subjetiva em Battlefield V (DICE, 2018)
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Fonte: XboxOne-HQ'.

Em jogos de aventura em terceira pessoa, a camera € posicionada logo atras do
ombro do personagem, seguindo-o fixamente pelo ambiente, podendo estar mais distante ou
mais proximo dele (FIGURA 13). Sendo assim, o plano pode ser apresentado como de conjunto
ou americano, estabelecendo uma relagdo de proximidade e trazendo o protagonista ao primeiro
plano, enquanto os detalhes do cenario sdo deixados em segundo plano, “[...] de modo que a

acdo possui maior impacto na totalidade da imagem.” (BRANDAO, 2013, p. 170). Ainda ¢é

16 Disponivel em: https://www.xboxone-hq.com/xboxone/games/battlefield-5/1964/screenshot-

16778 . html#!prettyPhoto. Acesso em: 30 nov. 2021.
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comum que, nesse tipo de posicionamento, a cimera possa ser rotacionada em volta do corpo

do personagem, para que se possa ter uma melhor visdo sobre o espago que o cerca.

Figura 13 — Perspectiva em 3* pessoa em Assassin's Creed Valhalla (Ubisoft, 2020)

Fonte: USgamer'”.

Os recursos de edicao estdo mais presentes nos jogos em momentos de cutscene,
que sdo designadas como pequenos filmes inseridos entre fases do jogo, rompendo com a
natureza interativa dele. As cutscenes servem como pontos de transi¢do, podendo se tratar de
uma elipse na qual ocorre o deslocamento de tempo ou espago, além de dar sentido a historia,
utilizando técnicas comuns da cinematografia juntamente dos cortes de camera, para apresentar
cenas de agdes ou diadlogos estabelecidos pelo roteiro (DALMONTE; BARBOSA, 2018).
Enquanto um filme longa-metragem costuma ter cerca de duas horas, o jogo ¢ capaz de
proporcionar uma experiéncia que pode durar dezenas de horas.

As cutscenes podem ser realizadas através de animagcdes, filmes live-action'® ou
também utilizando o proprio motor grafico do jogo, criando eventos roteirizados. Nos primeiros
jogos com cutscenes, havia a integracdo de texto que muito lembrava os recursos narrativos
utilizados no cinema mudo. Neles eram utilizadas cartelas de texto que surgiam entre os planos

para expressar a narragdo e os dialogos dos personagens (BRANDAO, 2012).

7" Disponivel em: https://www.usgamer.net/articles/assassins-creed-valhalla-hands-on-rethinking-gear-and-
combat. Acesso em: 30 nov. 2021.

8 Termo utilizado para definir os trabalhos que sdo realizados por atores reais, ao contrario das animagdes.
Disponivel em: https://blog.hotmart.com/pt-br/live-action/. Acesso em: 30 nov. 2021.
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2.6 Narrativa audiovisual e o ato de protagonizar historias

A arte de contar historias, podemos definir o termo narrativa. O enredo ou a trama,
seria como o esqueleto da narrativa, e este precisa respeitar uma loégica em que a historia se
desenvolve com verossimilhanga, tragando e entrelagando possibilidades. Seguindo uma logica,
a estrutura do enredo constitui comumente de uma introdu¢dao, um desenvolvimento ¢ uma
conclusao, também podendo dividir em atos (BEATRIZ; MARTINS; ALVES, 2009).

Cada personagem presente em uma historia tem um papel ou funcao a desempenhar,
e muito provavelmente um objetivo a ser alcangado. Os protagonistas s30 0s personagens
principais, aqueles que estdo no primeiro plano das a¢des, enquanto os personagens secundarios
auxiliam na sustentagdo da trama, adicionando profundidade e complexidade a historia
(BEATRIZ; MARTINS; ALVES, 2009).

O tempo e o espago sdo elementos cruciais em que se desenvolvem os
acontecimentos da historia. Para Beatriz, Martins e Alves (2009, p. 9), “o tempo [¢] como um
elemento invisivel que serve como base para organizacdo dos acontecimentos de uma estoria
[...]. E o0 espago como o lugar onde se passa a ag¢do e se estabelecem interagdes dos eventos e
personagens, sendo fundamental para a ambientagdo.”

Inicialmente, a forma narrativa costumava ser linear, seguindo uma linha muito
rigida de acontecimentos em uma cronologia. Os ambientes eletronicos, segundo Murray (2003
apud BEATRIZ; MARTINS; ALVES, 2009), tem permitido o desenvolvimento de formas
narrativas diferentes, que contam com a participagdo ativa dos usudrios na trama e, algumas
vezes, possuem ramificagdes que a levam por outros rumos. Para Murray, as historias nos jogos
eletronicos geralmente sdo apresentadas com duas estruturas comuns: a competi¢do, pelo
encontro e embate entre dois oponentes, um protagonista € um antagonista; € o enigma ou
quebra-cabeca, que deve ser resolvido para se alcangar o objetivo.

Uma narrativa ndo linear ndo possui uma sequéncia de inicio, meio ¢ fim bem
definidos, geralmente ¢ explorada a multiplicidade de comecos, meios e fins para a historia,
focando, por exemplo, na criagdo de conflitos e na sua importancia em promover dinamica e
envolver personagens e ambientes (CRUZ, 2005).

As representagdes narrativas € o ato de jogar em si, sd0 processos parcialmente
diferentes. A narrativa ¢ construida a partir do empréstimo de elementos de outras midias
consolidadas, como da literatura e do cinema. Os personagens, cenarios, tramas e etc., sao
alguns desses recursos narrativos que estdo presentes nos jogos para contextualizar e dar sentido

as agoes do jogador (VIEIRA, 2018).
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Esse novo formato narrativo favorece a ruptura, muitas vezes, com a realidade
imediata do sujeito, mas claro que mesmo ele estando dentro de uma narrativa
fantastica muitas das suas referéncias de mundo, de género, espago, de tempo, lugar
sdo0 as mesmas da realidade dos jogadores salvo alguns jogos (BEATRIZ; MARTINS;
ALVES, 2009, p. 10).

Para Klevjer (2001), os jogos representam o mundo de duas formas: a partir das
narrativas e dos processos (ou mecanicas). Ambos sao combinados para proporcionar um nivel
de experiéncia de imersao ao jogador. Vieira (2018) reflete que o desenvolvimento tecnologico,
na concessdo de processamento grafico, permitiu criar representacdes narrativas intrigantes,
disponibilizando aos jogadores a experiéncia de imergir nos ambientes virtuais e incorporar os
personagens, a ponto de gerar uma forte relacdo de identificagdo entre o jogador e o mundo
jogado. Essa identificacdo ocorre, principalmente, por conta do controle que o jogador obtém
sobre o mundo, mesmo que limitado em alguns aspectos.

A possibilidade que os jogos dido de escolher o percurso narrativo, que
frequentemente excede os limites da linearidade das formas narrativas tradicionais, ¢ um dos
fatores que mais atrai os jogadores, conforme raciocinam Beatriz, Martins e Alves (2009). Por
serem transformados em personagens, os jogadores vivenciam e significam a narrativa, € nao
apenas compreendem e interpretam a historia, como geralmente ¢ feito ao assistir um filme.

O espectador de um filme ou uma histdria exerce uma postura mais passiva diante
do contetido narrativo, enquanto o jogador de um videogame adota uma postura mais ativa, que
¢ proporcionada pela interatividade, pela exploracdo do ambiente, pela manipulacdo dos
recursos narrativos, em geral. A interagdo reativa, aquela que permite uma modificagao dos
objetos no ambiente virtual, baseada no estimulo-resposta (processo), estd presente no
videogame por ser uma relagdo homem-maquina, porém, as respostas ainda sao limitadas dentro
dos parametros estabelecidos pelas regras do jogo (BRANDAO, 2012).

Por conta da necessidade de decodificar e interpretar o que esta sendo assistido, o
filme ainda proporciona o impulso participativo no espectador, manifestando reagdes com tal
intensidade que o faz sentir como se fizesse parte do filme. E por isso que mesmo quando o
jogador estd apenas assistindo uma cutscene no jogo ele ainda esté interagindo.

Certas acgoes servem de gatilho para acionar as cutscenes, € enquanto nao ocorre o
jogador ¢ livre para explorar. Esses eventos narrativos dependem da agdo do jogador para que
ocorra o desenvolvimento da histdria, portanto, devido a imprevisibilidade do comportamento
do jogador, a duracdao da experiéncia do jogo pode ser varidvel. “Enquanto nos meios
audiovisuais tradicionais as cenas t€ém como fun¢do dramaética revelar as acdes dos personagens,

nos games as a¢des do jogador conferem significado narrativo.” (BRANDAO, 2013, p. 233).
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Em alguns jogos, para introduzir um pouco mais de interatividade nas cutscenes,
foram criados os quick time events que, segundo Dalmonte e Barbosa (2018, p. 193),
[...] sdo situacdes que surgem inesperadamente entre as cenas, geralmente na forma
de uma indicacdo para o jogador de algum comando ou sequéncia de comandos que
devem ser executados rapidamente para que o personagem realize uma certa acao. [...]
A principio, essa seria uma primeira solucdo a questdo da “passividade” da cutscene
por meio de uma interacdo na qual o jogador pode alterar o resultado daquele pequeno

filme que lhe € apresentado, e que também lhe requer uma maior atengéo e prontidao
para executar comandos que, porventura, surjam inesperadamente entre as cenas.

Murray (2003), famosa pesquisadora na area da narratologia'®, resume os ambientes
digitais em quatro propriedades, de acordo com suas caracteristicas narrativas: procedimental,
participativo, espacial e enciclopédico. O procedimental possui uma capacidade distinta de
executar regras e procedimentos, criando um ambiente e situacdes diferentes a cada jogada. O
participativo permite o computador refletir a forma como participamos e interagimos, a partir
de uma série de regras que agem conforme a induc¢do de determinados comportamentos. O
espacial se caracteriza pela representacdo dos espagos navegaveis; apenas os ambientes digitais
possuem a capacidade de permitir a movimentacdo dentro deles. O enciclopédico esta
relacionado a enorme capacidade que o computador possui de armazenar informagdes,
consequentemente podendo manipula-las a fim de criar um emaranhado narrativo complexo e
extenso.

Ainda, Murray (2003 apud Vieira, 2018, p. 227) propde as possibilidades do
jogador de usufruir prazeres ao interagir com os ambientes digitais, a partir das categorias
estéticas que podem ser experimentadas, sendo elas

[...] a imersdo, que faz com que o individuo seja transportado para o mundo digital,
requerendo um inundar da mente com as sensagdes ofertadas pelo ambiente virtual; a
agéncia, que ¢ a aptiddo de realizar agdes expressivas sobre a narrativa do jogo e
verificar seus resultados; e a transformacao, que oferece ao jogador ou usuario a

liberdade da prépria jornada, podendo alterar o que quiser, mudando formas e
conteudos, assim como os demais elementos no meio digital.

A narrativa forma um signo, sendo constituida de duas caracteristicas: um
significante, o discurso que pode ser manifestado de diferentes maneiras, como, por exemplo,
através de um ato verbal ou de gestos; e de um significado, que seria a representagdo semantica
ou a histdéria em si. Dessa forma, a “representacao narrativa consiste em um mundo (cenario)

situado no tempo, habitado por individuos (personagens), que participam de agdes e

9 A Narratologia é o estudo das narrativas de fic¢do e ndo-ficgdo, por meio de suas estruturas e elementos. E
caracteristica marcante da narratologia a busca por paradigmas, estruturas e repeti¢des entre as diferentes obras
analisadas, apesar de considerar os diferentes contextos histdricos e culturais em que foram produzidas. Disponivel
em: https://www.estudopratico.com.br/narratologia-estrutura-e-elementos-da-narrativa/. Acesso em: 30 nov. 2021.



51

acontecimentos (eventos, enredo) e sofrem mudangas.” (RYAN, 2002, p. 583, traducdo nossa).

Ao ter a sua disposicdo um mundo virtual livre para exploragdo, com personagens
que geram empatia, cabe ao jogador realizar as agdes para o desdobramento da histéria. Para
Klevjer (2001), o jogador tem a ilusdao de controle e poder sobre os elementos narrativos € isso
lhe causa prazer pois, ao invés de ser seduzido pelo mundo ficcional, o jogador se sente livre
para agir sobre ele.

Os jogos que se utilizam da narrativa recebem duas classificagdes, segundo Ryan
(2009): jogos narrativos e historias jogaveis. Em um jogo narrativo, a historia estd sujeita ao
dominio do jogo, € o seu objetivo € proporcionar mais imersao para enriquecer a experiéncia
do jogador. A progressdo do jogador em um jogo narrativo ocorre por meio de um ou mais
caminhos, definidos previamente, que podem levar a um ou mais finais diferentes. O jogo dessa
modalidade ¢ constituido de regras claras para a determinagdo de estados de vitoria e derrota, e
o prazer causado por essa atividade estd no fato de gerar tensdo da competi¢do ou satisfagdo na
resolugdo de problemas. Jogos narrativos geralmente possuem enredos mais lineares, como, por
exemplo, os jogos Silent Hill (Konami, 1999) e Gears of War (The Coalition, 2006).

Em uma historia jogavel, as agdes do jogador constroem a histdria, e assim nao ha
estados estabelecidos de vitoria ou derrota. Nao haver escolha certa ou errada ¢ um dos encantos
no ato de interpretar e construir sua propria historia. O prazer que esse jogo causa consiste “[...]
no livre uso da imaginacdo, em adotar identidades estrangeiras, formar relagdes sociais,
construir objetos, explorar ambientes e acima de tudo na cria¢do de representagdes [...]” (RYAN,
2009, p. 46, traducao nossa). Jogos de simulag¢do, como The Sims (Electronic Arts, 2000), ou
de escolhas, como Detroit: Become Human (Quantic Dream, 2018), caracterizam bem o tipo

de historia jogavel.
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3 METODOLOGIA

A presente pesquisa se caracteriza como uma pesquisa basica, quanto a sua natureza,
pois a analise aqui pretendida objetiva gerar conhecimentos para o avanco da ciéncia, sem
aplicagdo pratica de solugdes (PRODANOV; FREITAS, 2013). No que diz respeito aos
objetivos, essa pesquisa ¢ de carater explicativo pois, a partir da observa¢ao dos fendmenos, ¢
possivel realizar a analise e interpretacdo deles. Como descreve Gil (2010, apud PRODANOV;
FREITAS, 2013), uma pesquisa explicativa visa realizar a identificacdo de fatores que
determinam certos fendmenos, no caso, o uso de técnicas cinematograficas em um jogo
eletronico, para explicar o porqué das coisas, por exemplo, os efeitos que essas técnicas € 0 uso
da cdmera causam na narrativa do jogo.

Classificando a abordagem da pesquisa, ou seja, como obtivemos os dados para
realizar a analise, foi feita uma pesquisa qualitativa, que consiste em coletar e produzir
informagdes aprofundadas, a partir de uma amostra. Tal amostra foi especificada ao selecionar
trechos do jogo God of War 1V, contando com o apoio de videos de playthrough existentes no

YouTube. As especificidades que motivaram essa escolha sdo explicadas nas proximas segoes.

3.1 Analise formal

E importante entender o conceito de anélise formal no estudo de jogos eletronicos.
A analise formal ¢ um método de pesquisa em que o objeto pesquisado e seus elementos sao
examinados de perto, descrevendo com detalhes as relagdes dos elementos. No contexto de
jogos eletronicos, Lankoski e Bjork (2015) definem que a analise formal de um gameplay se
baseia no estudo de um jogo independente do contexto, ou seja, sem considerar as pessoas que
estdo jogando as instdncias do jogo. E necessario jogar o jogo e formar uma compreensio sobre
como seu sistema funciona, e isso pode ser feito tanto com o proprio pesquisador jogando ou
através da observagao de outras pessoas jogando.

Anteriormente, definimos que o objetivo da pesquisa ¢ analisar os elementos de
linguagem cinematografica utilizados em God of War 1V, mais especificamente a técnica do
plano-sequéncia. A escolha em se basear no ponto de vista de Lankoski e Bjork (2015) decorreu
do fato de que a andlise ndo seria feita a partir de questdes computacionais e de interatividade
do jogo, em que se faz de extrema importancia jogar o jogo para compreender melhor seu
funcionamento. Como a andlise foi feita sob a otica da cinematografia, a observagdo de outras

pessoas jogando através de videos se mostrou adequada para a proposta desta pesquisa, sem a
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necessidade de que realizdssemos a atividade de jogar. Para tanto, a andlise formal aqui

realizada, tomou uma abordagem no campo filmico.

3.2 Analise filmica

Apesar da caracteristica interativa, que diferencia os jogos dos filmes, foi realizada
uma analise filmica do jogo God of War 1V. Vanoye e Goliot-Lété (2002, p. 15) descrevem essa
abordagem, ao escreverem que,

Analisar um filme ou um fragmento ¢, antes de mais nada, [...] decompd-lo em seus

elementos constitutivos. E despedagar, descosturar, desunir, extrair, separar, destacar
¢ denominar materiais que ndo se percebem isoladamente “a olho nu” [...].

Uma segunda fase consiste, em seguida, em estabelecer elos entre esses elementos
isolados, em compreender como eles se associam e se tornam cimplices para fazer
surgir um todo significante: reconstruir o filme ou o fragmento.

Segundo Vanoye e Goliot-Lété (2002), a desconstrugdo, realizada na primeira etapa
da analise, equivale a descri¢do dos elementos presentes no filme ou fragmento. E necessario
realizar a desconstru¢do do filme ou fragmento, para obter um conjunto de elementos que o
compdem (angulo da filmagem, movimento da camera, enquadramento, profundidade de
campo, etc.), a fim de permitir a analise.

Ja a etapa de reconstrugdo corresponde a interpretacdo, que ha de ser feita pelo
analista, para emitir hipoteses acerca dos significados do filme. E partindo dos elementos
obtidos na descri¢do, que o analista deve se voltar para reconstruir o filme, e interpreta-lo como

um todo.

3.3 Especificacdes para a analise de God of War IV

O jogo God of War 1V ¢ dividido em capitulos, chamados de missdes de histdria,
que definem os objetivos da jornada do jogador. Ao todo, sdo 17 missdes que compdem a
jornada principal, ndo havendo tempo especifico de duragdo para cada missdao, uma vez que
cada jogador tera um ritmo unico para explorar o mundo do jogo, executar os objetivos da
jornada e prosseguir na histéria. Além disso, ele possui liberdade para jogar missdes secundarias,
adiando o avango principal.

Para realizar a analise do jogo God of War 1V, tendo em vista seus aspectos
cinematograficos, fizemos a decomposi¢do dos principais trechos, que possuem grande

importancia para a narrativa, referentes as primeiras 11 missdes. Essa delimitagdo se deu porque
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a partir do final da 11* missdo, o objetivo da jornada sofre grande reviravolta, atrapalhando, de
maneira que se pensa ser definitiva, os planos dos personagens.

Os videos analisados foram retirados do canal DanQ8000 no YouTube, pois sua
progressao na historia do jogo ocorre de forma mais linear, se atendo as missdes da historia
principal, sem se desviar muito dos objetivos principais ou realizar as missdes secundarias que
0 jogo disponibiliza. Dessa forma, a andlise foi mais direcionada ao enredo principal,
observando as cutscenes com maior atengao, pois sdo nelas que a narrativa se desenvolve em
grande parte. Eventualmente, trechos de gameplay tiveram seu espaco para observacao, para
que fosse possivel analisar aspectos mais inerente a eles.

Na primeira etapa, de decomposic¢do, descrevemos os fragmentos selecionados das
missdes e identificamos os componentes cinematograficos presentes neles. Os componentes do
plano podem ser caracterizados, em geral, pela duracdo do plano, pelo tipo de adngulo da
filmagem, camera fixa ou em movimento, escala ou posicionamento da cdmera em relacdo ao
objeto filmado, profundidade de campo, enquadramento, dentre outros elementos de maiores
tecnicalidades, como definicdo da imagem (VANOYE; GOLIOT-LETE, 2002).

A extracdo desses componentes nos permitiu descrever a cena como foi produzida
e como ¢ vista, com detalhes, por isso, realizar a descricdo ou decomposi¢dao ¢ um passo
importante antes de realizar a interpretacdo, pois esta deve ir além das primeiras impressdes.
Bordwell e Thompson (2013, p. 673) descrevem a importancia de identificar e registrar
“técnicas que se destaquem ao longo de todo o filme e propor funcdes para essas técnicas.”

Na segunda etapa, fizemos a andlise e interpretacdo dos componentes, visando
compreender o uso deles no jogo, e de que forma eles se relacionam e permitem a construgao
narrativa. Ainda, estabelecer essa relagdo foi importante para compreender a fun¢do do plano-
sequéncia no jogo, € como essa técnica pode ser parte essencial de sua narrativa. As hipoteses
emitidas nessa etapa ajudam a interpretar as fun¢des dos aspectos cinematograficos no jogo,

seus efeitos e significados.
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4 GOD OF WAR IV E OS SENTIDOS DO PLANO-SEQUENCIA

God of War IV é um jogo do género de agdo-aventura e hack and slash?,
desenvolvido pela Santa Monica Studio e langado para Playstation 4 em 2018 ¢ PC em 2022.
O quarto jogo se destaca como a sequéncia da trilogia da aclamada saga de God of War, que
teve seu langamento entre os anos de 2005 e 2010 para Playstation 2 e 3.

A trilogia original foi influenciada pela mitologia grega, focando em combates
sangrentos e puzzles. Ha pouco mais de uma década, os jogos da saga God of War ja se
sobressaiam dos outros jogos da época por conta de suas sequéncias cinematograficas e pelo
proprio gameplay apresentar um formato mais filmico.

Utilizando-se de convengdes do cinema ndo sé nas cutscenes, a0 expor €picas
batalhas com deuses mitologicos gregos em vastos cendrios, os momentos de interacdo do
jogador durante o gameplay também eram aproveitados com a utilizagdo de diferentes
movimentos de cAmera, seguindo o protagonista e dando foco em sua jornada, a0 mesmo tempo
em que a camera passeava pelo ambiente do jogo e saudava suas épicas paisagens. Além disso,
a imersdo raramente era quebrada, pois as telas de carregamento eram rapidas ou mascaradas

por meio de uma pré-renderizagdo enquanto o jogador percorria o ambiente do jogo.

4.1 O mito ganha nome: ascensio e queda de Kratos

Antes de seguirmos para a analise de God of War IV, é importante nos ambientarmos
no enredo que foi construido ao longo de geragdes de videogames, para que possamos conhecer
um dos mais famosos personagens da historia dos jogos. Além do mais, compreender a historia
da saga de God of War nos fara refletir sobre a importancia do uso do plano-sequéncia no mais
recente jogo.

A historia da saga acompanha Kratos (FIGURA 14), um temivel guerreiro espartano
e semideus, fruto de uma relagdo entre o deus do Olimpo, Zeus, e uma mortal grega chamada
Calisto. Os feitos de Kratos o fizeram ascender a capitdo do exército espartano, ele nao
apresentava misericordia contra seus inimigos e era aclamado por seus irmaos de batalha.
Kratos, entretanto, ao se ver de frente de um combatente barbaro a sua altura, que quase causou

sua morte, fez um juramento de sangue ao deus da guerra, Ares, oferecendo sua propria vida

20 Subgénero de agdo e aventura com foco em combate, seja corpo-a-corpo ou com utilizagdo de armas. Em
traducdo para o portugués, significa cortar e golpear. Disponivel em: https://www.acidadeon.com/game-
on/NOT,0,0,1616573,0-que-e-hacknslash.aspx. Acesso em: 14 dez. 2021.
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em troca da derrota de seus inimigos. Atendendo ao chamado de Kratos, Ares o presenteia com
as Laminas do Caos, um par de laminas com correntes atachadas que ficam cravadas nos bragos

de Kratos, servindo como um lembrete de que sua vida ndo pertencia mais a ele.

Figura 14 — Kratos nos primeiros jogos da saga

Fonte: Ei Nerd?!.

Kratos derrotou o exército do barbaro e entdo passou a vagar pela Grécia, matando
soldados e inocentes, sem remorso, a servico de Ares. Ao receber uma ordem de Ares para
atacar um templo e possuido pela incontrolavel furia do deus da guerra, Kratos nao reconheceu
sua propria familia e acabou assassinando sua esposa, Lyssandra, e sua filha, Caliope. Ares, na
verdade, havia as levado de propdsito para o templo, para que seu melhor guerreiro ndo fosse
mais retido por lacos familiares. Com isso, Kratos quebrou seu juramento e prometeu vinganga
contra Ares, sendo amaldigoado pelo oraculo do templo e tendo sua pele empalidecida pelas
cinzas de sua familia. A partir de entdo, ele recebe o titulo de Fantasma de Esparta. Ao quebrar
uma promessa feita a um deus, Kratos comete um crime divino perante o Olimpo. Toda essa
historia prévia ao primeiro jogo, ¢ contada em memorias durante os jogos € em historias em
quadrinhos langadas posteriormente.

God of War (2005), o primeiro jogo lancado, tem seu inicio quando a frota de navios

da tropa de Kratos ¢ atacada por um Hidra enviada por Ares. Kratos, que sofria ha anos com os

2l Disponivel em: https://www.einerd.com.br/god-of-war-iii-e-mais-veja-os-jogos-gratuitos-da-ps-plus-em-

setembro/. Acesso em: 14 dez. 2021.
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pesadelos e as memorias do assassinato de sua familia, ndo quer nada mais além de ter suas
memorias retiradas de si. E ai que recebe de Atena a missdo de salvar a cidade de Atenas da
destruicao do deus da guerra. O espartano procura o oraculo de Atena para descobrir uma forma
de derrotar Ares, o que o leva em busca da Caixa de Pandora. Kratos ¢ colocado perante varios
desafios, vencendo-os e se provando um guerreiro digno. Apds mais algumas provagdes, Kratos
consegue acessar o poder da Caixa de Pandora e derrotar Ares. Porém, o seu pedido de perder
as memorias ¢ negado, o fazendo se atirar de um penhasco, mas sendo salvo por Atena, que o
encarrega com o titulo de novo deus da guerra.

Em God of War 11 (2007), Kratos demonstra completo desprezo e desejo de
vinganga contra os deuses do Olimpo, assolando a Grécia com o seu exército espartano e sua
ben¢do de deus da guerra. Assim, Zeus desce a terra para se livrar do deus espartano ao
assassina-lo, e Hades tenta leva-lo para o submundo, mas ¢ interrompido pelos Titds quando
eles auxiliam Kratos a escapar da morte, fazendo-o se aliar a eles na guerra contra o Olimpo. A
jornada de Kratos envolve encontrar e derrotar as Irmas do Destino, que controlam o tempo,
para poder retornar ao momento em que Zeus o mata. Ao obter sucesso € entrar em uma luta
contra Zeus, Atena interfere e se sacrifica, revelando ser sua irma, logo, Kratos descobre sobre
a paternidade de Zeus. Seu desejo de vinganga ¢ alimentado com ainda mais vigor quando
retorna para o presente e escala 0 Monte Olimpo com os Titds, a fim de terminar com toda essa
guerra.

God of War 111 (2010) comeca exatamente de onde o antecessor parou, com Kratos
em sua escalada no Monte Olimpo, tendo a Titd Gaia ao seu lado. O jogo segue uma tormenta
de furia de Kratos ainda maior que os antecessores, seu objetivo agora ¢ apenas aniquilar todos
os deuses, causando catastrofes em toda a terra grega. Porém, Kratos ¢ traido por Gaia quando
recebem um ataque de Zeus e, novamente, ¢ despejado para o submundo. No caminho de volta
para o Olimpo, Kratos recebe ajuda da alma de Atena para chegar ao seu destino, bem como de
Pandora, para lutar contra as provocagdes de Zeus em sua mente. Enfim, Kratos consegue
derrotar seu pai, com o poder recebido de Atena, mas ainda precisa restaurar o mundo, pois
Pandora havia confiado nele para isso. Kratos decide se sacrificar para que todo o egoismo e a
desgraca causados pela sua vingan¢a pudessem se extinguir junto dos deuses do Olimpo.

Pensava-se que a historia de Kratos estava terminada quando, quase uma década
depois, God of War IV foi anunciado como uma sequéncia que se passava em terras da mitologia
noérdica. Kratos vagou por essa nova terra e, no inicio do jogo, ¢ apresentado com seu filho,
Atreus, ap6s a morte da mae, Faye. A dupla tem como objetivo realizar o tltimo desejo de Faye

de espalhar suas cinzas no pico mais alto entre os reinos.
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O ciclo de furia e vinganga de Kratos parece ter ficado no passado, o jogo se propoe
a ser um recomeco de sua jornada. Kratos passa por uma profunda transformagao ao novamente
ser pai, mas ainda sendo relutante a esta tarefa. Estando mais velho e, consequentemente, mais
sabio, Kratos tenta se manter uma pessoa controlada e desvencilhada de seu passado, para que
seu filho ndo cometa os mesmos erros que ele cometeu, sendo assim, ele tenta viver como um
homem ao invés de um deus. As proprias Laminas do Caos sdo guardadas e esquecidas quando
Kratos empunha seu machado Leviatd. A violéncia, entretanto, ¢ usada unicamente para
proteger Atreus.

Kratos e Atreus (FIGURA 15) passam por varios conflitos e aprendizados, sua
relacdo evolui gradualmente, quando vemos Kratos alternar entre um pai duro e fechado para
um pai que nutre afeto e preocupagdo para com seu filho. As aventuras entre pai e filho sdo os
pontos mais envolventes da trama pois ver um protagonista antigo no mundo dos jogos e
aclamado pelo seu passado sangrento ter uma nova jornada focada em seus lagos, em um

ambiente novo e desconhecido, certamente € algo que merece atengao.

Figura 15 — Kratos e seu filho, Atreus, em God of War IV

Fonte: GameHall?>.

Se tratando do aspecto cinematografico, God of War IV apresenta um formato
diferente dos antecessores ao introduzir uma camera Unica € ininterrupta, que segue oOs

personagens € a acdo como um olhar da vida real. O desafio de desenvolver um jogo

22 Disponivel emhttps://gamehall.com.br/god-of-war-para-ps4-tem-video-projetado-em-quadra-de-basquete-

durante-jogo-da-nba/. Acesso em: 14 dez. 2021.
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inteiramente em plano-sequéncia pode ter sido grande para os criadores, mas resultou em uma
atracdo narrativa que certamente acrescenta uma profundidade a mais na trama.

Ao negar a montagem cléassica, o que sobra? Uma obra audiovisual ndo ¢ feita
apenas de cortes, movimentos de camera, angulos, niveis, planos, cores, profundidade de campo,
etc. O espaco e o tempo sdo percebidos de maneira muito diferente ao explorar o movimento
da camera, influenciando a percepcao que o espectador ou jogador possui do ritmo da obra. O
movimento, também, ¢ grande aliado narrativo ao gerar sensacdes como expectativa ou
suspense. Sendo assim, a andlise do plano-sequéncia em God of War IV se faz necessaria para

entender como esse artificio afeta a narrativa e o curso do jogo.

4.2 Decompondo os planos de God of War IV

A camera em God of War IV se torna um elemento ativo ja no menu do jogo
(FIGURA 16). E possivel ver Kratos com seu machado em méos no lado direito da tela, em
uma visdo de contraplongée, em desfoque no segundo plano, enquanto uma marca dourada de

mao em um tronco de arvore ¢ vista com enfoque no primeiro plano da cena.

Figura 16 — Menu inicial de God of War IV
o W« ra 4
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Fonte: video no canal DanQ8000 no YouTube?.

23 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=AGtCBUHbyp8. Acesso em: 15 dez. 2021.
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O protagonista volta seu olhar para a arvore, a esquerda da tela, enquanto aguarda
pela decisdo do jogador de iniciar um novo jogo, opc¢do essa que fica no mesmo campo da
arvore, também a esquerda da tela, representando a espera para realizar a decisdo. A camera
oscila, impaciente em um angulo obliquo, acompanhando os movimentos de Kratos, que se
encontra em stand-by e ¢ enquadrado em um plano americano, enquadrando o personagem a

partir dos joelhos.

4.2.1 Capitulo 1: ‘The Marked Trees’

Dando inicio ao jogo, a cAmera se aproxima dos objetos da cena, a arvore e o
personagem, ajeitando-se em um angulo paralelo ao horizonte, enquanto Kratos se move em
direcdo de seu objetivo. Ao se ajoelhar perante a arvore e colocar sua mao sobre a marca
dourada, a camera realiza um travelling para frente, focando no rosto do personagem em um
enquadramento de primeiro plano (FIGURA 17a). E possivel perceber, com essa aproximagcio,
uma intimidade ainda desconhecida entre o protagonista e a arvore marcada. Mais tarde,
descobrimos que algumas arvores da floresta que rodeia a casa de Kratos e Atreus, foram
marcadas por Faye com uma magia que protegia seu lar dos perigos que viviam por ali.

A camera se afasta para tras com um travelling, retornando ao plano americano com
uma leve inclinagdo no angulo, mas dessa vez Kratos permanece em foco enquanto se prepara
para cortar a arvore com golpes do seu machado (FIGURA 17b). O jogador ¢ levado a apertar
um botdo para realizar essa agdo. A cada golpe do machado, a camera se aproxima com um
crash zoom, enquadrando em um plano detalhe, revelando urgéncia na agdo (FIGURA 17¢).
Certas agoes vistas no jogo, como a arvore colidindo contra o chdo, despertam uma reagdo na
camera, que se move bruscamente como se houvesse um terremoto, provocando no espectador
a sensa¢do de movimento e impacto que um objeto grande, como um tronco de arvore, causa
enquanto ¢ derrubado.

A camera se volta para Kratos com um zoom (FIGURA 17d), sobe para o nivel de
seu ombro e logo acontece um tilt para acompanhar seu brago que tenta alcangar o tronco.
Porém, as bandagens em seu braco se desatam (FIGURA 17e), revelando um Kratos tdo distante
€ a0 mesmo tempo proximo de seu passado: ele ndo mais utiliza as Laminas do Caos, mas para
sempre carregard as marcas das correntes, por isso as esconde ndo s6 de seu filho, mas de si
mesmo. Em um plano médio, ele fecha os olhos, tendo que lidar com as lembrangas, e logo se
pOe a refazer as bandagens, mas se virando de costas para Atreus quando o menino chega atrés

dele. O pan da camera mantém Kratos de frente para o espectador ao passo que tenta manter
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Atreus alheio a situacao (FIGURA 17f), pois essas lembrancas também fazem parte da memoria

do espectador, mas ndo da memoria do filho do Fantasma de Esparta.

Figura 17 — A arvore marcada

Fonte: video no canal DanQ8000 no YouTube?*.

Kratos carrega o tronco em seu ombro, levando-o em dire¢dao a um barco. Nesse
momento, a cdmera se move ao redor de Kratos para se fixar em suas costas e avisar ao jogador
que ele esta apto a andar com o personagem (FIGURA 18). Como ¢ comum em jogos de terceira
pessoa, a camera se fixa nas costas do personagem, geralmente no nivel do ombro, deixando
um espago vazio para um dos lados, permitindo ao jogador visualizar o ambiente. Em God of
War 1V, entretanto, esse espaco ¢ ainda maior, deixando o personagem em um canto bem a

esquerda da tela.

24 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=AGtCBUHbyp8. Acesso em: 15 dez. 2021.
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Figura 18 — Posicionamento de camera declarando interatividade

Use (© to move

Fonte: video no canal DanQ8000 no YouTube?.

Com relacdo a camera no gameplay, sua fungao € o que se convencionou nos jogos
de acdo-aventura: dar controle ao jogador para guiar o personagem pelo ambiente do jogo.
Posicionada atras de Kratos, enquadrando-o em um plano americano e proporcionando uma
visdo em terceira pessoa, a cdmera possui uma limitagdo em seu campo de visdo por estar tao
proxima do protagonista. Nao obstante isso ¢ corrigido com a possibilidade de movimentar a
camera no eixo do personagem, além de poder deixa-la em um nivel mais alto ou mais baixo,
conferindo uma mobilidade ampla.

Na saga God of War os cenarios geralmente sdo grandiosos e bastante valorizados,
e nesse nao ¢ diferente, o jogador é constantemente lembrado de que Kratos estd muito longe
de sua terra natal, e de que ele tem um imenso ambiente nordico que guarda muitos segredos e
merece ser explorado. Além, € claro, de ter um parceiro ajudante, o Atreus, que estd sempre
andando em sua frente, como uma espécie de guia por um terreno desconhecido ao jogador.

O tronco ¢ amarrado ao barco e pai e filho seguem a viagem de volta ao lar. O
jogador consegue controlar o barco e movimentar a camera ao redor dos personagens, que estao
mais centralizados e afastados na tela, realizando a a¢dao de remar. Os personagens conversam
durante o caminho, com Atreus atestando que algo mudou, a floresta parece diferente.

Os didlogos que acontecem em momentos de viagem de barco sdo ricos de

constru¢do e desenvolvimento de personagens, tornando a viagem menos enfadonha para o

2> Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=AGtCBUHbyp8. Acesso em: 15 dez. 2021.
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jogador, pois ele antecipa que ird ocorrer alguma divulga¢do de informacdo entre os
personagens, acrescentando um nivel de profundidade na narrativa. Em contraposi¢ao, os
momentos de caminhada podem ser mais silenciosos, assim, o jogador pode se concentrar na
exploracdo e dar seu proprio ritmo ao jogo.

Chegando na frente de casa, Kratos solta o tronco no chdo e a camera segue Atreus,
que corre para a cabana. Ao abrir a porta, um corpo ¢ visto enrolado por um tecido e disposto
sobre a mesa. Atreus segue para acender as velas ao redor do corpo, com a camera no nivel de
seu ombro. Ao terminar o seu ritual de honrar o falecido, Atreus se vira para a porta, revelando
um rosto tomado por lagrimas. A cadmera desvia em um whip pan para Kratos entrando na
cabana, em uma camera baixa, pois estava na altura de Atreus. A iluminagao revelando o rosto
de Kratos, que passa pela cdmera, bem como o angulo da camera, trazem a sensacdo de que
Kratos ainda ¢ uma figura que deve ser temida (FIGURA 19a), e seu proprio filho parece se
sentir retraido em sua presenga.

Kratos se move para carregar o corpo em seus bragos (FIGURA 19b), a camera
rodeando a cena para encarar o rosto do homem (FIGURA 19c), para entdo ter os personagens
novamente dando as costas e saindo da cabana (FIGURA 19d). A esta altura ¢ seguro dizer que
o corpo ¢ de Faye, mae de Atreus e esposa de Kratos. A mulher ¢ levada para uma pira com os
troncos que Kratos derrubou mais cedo. O travelling da camera nos leva a Kratos deixando
cuidadosamente o corpo na pira (FIGURA 19¢) e a acendendo, depois um travelling para tras

para mostrar as chamas consumindo o corpo, com os personagens enlutados em segundo plano

(FIGURA 19f).
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Figura 19 — O funeral de Faye

Fonte: video no canal DanQ8000 no YouTube®.

Ap0s pegar uma faca que havia sido deixada em cima do corpo de Faye, Atreus
queima a mao e Kratos o ajuda a tratar a ferida. A camera frequentemente rodeia os personagens
e segue os movimentos das maos, quando elas estao realizando alguma agdo. O ato de rodear o
assunto representa o papel de observador que a cAmera assume, ela quer estar constantemente
tendo um panorama da a¢do em mais de um angulo. Também ¢ frequente que Kratos esteja mais
proximo da camera, mas fora de foco, havendo um suave zoom no personagem, objeto ou acao
que se encontra no plano mais a frente e que seja alvo da atengdo do protagonista. Atreus €
bastante visto no fundo das cenas, estando mais em segundo plano.

Pai e filho decidem sair para cacar, enquanto Faye ¢ cremada, e neste momento

Kratos da a entender que nao ¢ um pai tdo presente, pois nao conhece as habilidades do filho.

2 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=AGtCBUHbyp8. Acesso em: 15 dez. 2021.
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Ambos rastreiam um animal magico, uma rena com chifres que reluzem em azul. Conforme o
animal aparece, 0 zoom ¢ acionado tanto para evidenciar o alvo como a transi¢do entre gameplay
e cutscene. O primeiro conflito entre os personagens acontece quando Atreus atira uma flecha
sem muito preparo, assustando o animal. Kratos se irrita e retira o arco do garoto, enquanto a
camera reflete o descontrole do protagonista se movendo de forma mais brusca, bem como se
estabiliza quando Kratos respira fundo e se acalma ao repreender Atreus.

Os primeiros inimigos do jogo surgem na cena seguinte. No modo de combate, a
camera permanece fixa atrds do ombro do protagonista, mas se afasta um pouco dele quando o
jogador ataca, para proporcionar uma melhor nogao dos arredores.

Eventualmente os personagens alcangam a rena e se mantém imperceptiveis. Kratos
devolve o arco para Atreus, a cAmera se aproxima em primeiro plano das costas dos personagens,
que estdo no canto esquerdo da tela e preparam o tiro de flecha. O jogador consegue controlar
a mira do arco de Atreus, enquanto Kratos o auxilia, a rena estando mais para a direita da tela,
em segundo plano e em foco (FIGURA 20). A camera fica trémula, representando a falta de
estabilidade na mira da crianga, mas o tiro ¢ certeiro ¢ a camera treme dessa vez com a

comemoragao do garoto.

Figura 20 — Kratos auxilia a mira de Atreus

hen target is aligned
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Fonte: video no canal DanQ8000 no YouTube? .

Chegando no animal, que ainda agoniza vivo, os dois se ajoelham para dar um fim

27 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=AGtCBUHbyp8. Acesso em: 15 dez. 2021.



66

no sofrimento dele. A cdmera se aproxima, como que curiosa, se posicionando para ver o
desfecho. Atreus ndo consegue matar o animal, mas Kratos pde suas maos sobre as dele, que
seguram a faca da mae, e a crava no pescoco da rena, que dé seus ultimos suspiros. A camera
alta fica ao lado do rosto de Kratos, que observa seu filho lamentar a situagdo, em uma posi¢ao
inferiorizada (FIGURA 21a). O foco passa para o rosto de Kratos, que vira o olhar para frente,
seus olhos amarelos tentando ndo transparecer a afeicao pelo filho. A cdmera volta para as costas
dos personagens, Atreus se vira para a frente e contempla o cenario, enquanto Kratos levanta a
mao para alcangar as costas dele, mas desiste da acdo (FIGURA 21b).

A concentracdo ¢ completamente interrompida por uma criatura que aparece
repentinamente na frente dos personagens, levando o animal morto. Um troll gigante ataca os
dois e Kratos se vé na obrigagdo de batalhar com o monstro para proteger o filho. Como de
costume, a camera se agita, seguindo erraticamente a a¢do. Para enquadrar o gigante e transmitir
a grandiosidade do primeiro boss do jogo, a cdmera baixa ¢ instaurada na maior parte do tempo
da batalha, principalmente quando Kratos mira o machado para arremessar, e um zoom ¢ ativado
(FIGURA 21c¢).

Para finalizar o gigante, Kratos sobe em cima dele e o golpeia, causando uma
agitacdo na camera, que tenta acompanhar os golpes. Atreus corre para cima da criatura morta
e comeca a esfaqued-la com raiva e choque. A camera se aproxima, observando curiosamente a
situagdo, mas se afasta quando Kratos intervém para acalmar o filho (FIGURA 21d). Kratos
percebe que Atreus ¢ muito emocional, e hd uma breve discussdo sobre ele ndo estar pronto

para caminhar ao lado do pai na jornada que os espera.
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Figura 21 — Os cagadores se tornam a caga

Fonte: video no canal DanQ8000 no YouTube?.

Voltando para casa, Kratos deixa Atreus de castigo dentro da cabana enquanto vai
até a pira para recolher as cinzas de Faye. Com um #i/¢, a camera mostra suas maos recolhendo
as cinzas em um plano detalhe (FIGURA 22a), para contextualizar a situacao, mas rapidamente
se volta para focar no rosto de Kratos. Com a camera baixa, vemos Kratos segurando a bolsa
com as cinzas (FIGURA 22b), com uma expressdo angustiada por perder alguém que
certamente amou, e preocupado por se ver no cargo de cuidar de um filho, se vendo na obrigag¢ao

de ensina-lo para que ele ndo cometa os mesmos erros de seu “eu” anterior.

Figura 22 — Kratos recolhe as cinzas de Faye

Fonte: video no canal DanQ8000 no YouTube®.

2 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=AGtCBUHbyp8. Acesso em: 15 dez. 2021.
2 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=AGtCBUHbyp8. Acesso em: 15 dez. 2021.
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Kratos se ergue e entra na cabana, a cdmera seguindo para dentro enquanto ele fecha
a porta. Kratos tem uma conversa com Atreus sobre seu descontrole na batalha, at¢ que um
barulho de algo voando sobre a cabana os interrompe. Ambos olham para cima e a cdmera, em
plano médio, assume uma posi¢ao baixa, seguindo os olhares para o alto (FIGURA 23a), desta
forma, ¢ passada uma sensacdo de perigo e de que nossos personagens sdo menores € mais
fracos do que o que ha 14 fora.

Um estranho bate na porta da cabana, comandando que quem esta ali, saia, enquanto
Kratos esconde Atreus por baixo de um algapao no chao da cabana. Quando Kratos vai até a
porta e a abre, a camera realiza um ¢ilt, indo até o nivel da mao de Kratos, focando na figura de
um homem barbudo, magro, mas com alguns musculos, de estatura mais baixa que Kratos
(FIGURA 23b). Os homens ficam frente a frente quando a camera volta para o nivel do ombro

do protagonista, enquadrando-os em um plano médio.

Figura 23 — Um estranho bate na porta

Fonte: video no canal DanQ8000 no YouTube.

A figura desconhecida debocha de Kratos ao afirmar que sabe que ele ¢ um deus da
terra grega. Posteriormente, ¢ revelado que a figura se trata de Baldur, filho de Odin, o Pai de
Todos, e Freya, deusa da fertilidade e do amor. A camera se desloca para ter apenas esse novo
homem enquadrado, mas logo Kratos entra no quadro e a camera se pde de lado, no
enquadramento de primeiro plano, de forma que vemos os dois se encarando, naquela
famigerada luta para mostrar quem ¢ o alfa. O homem dé4 um tapa no rosto de Kratos e a camera
realiza um pan na direcao do tapa, focando apenas em seu rosto. A camera, entdo, se desloca
para tras e rodeia ombro a ombro o homem mais baixo até que fica paralela a eles, oposto de
onde estava anteriormente.

Kratos passa a receber mais socos e a cadmera imediatamente reage, seguindo os

30 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=AGtCBUHbyp8. Acesso em: 15 dez. 2021.
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golpes de Baldur, como vem acontecendo durante as cenas (FIGURA 24a; FIGURA 24b). Por
fim, ele recebe um soco que o joga por cima da cabana até o outro lado, a cAmera voando para
acompanha-lo cair no que seria o “quintal” de sua casa (FIGURA 24c), e ¢ quando a batalha
comecga (FIGURA 24d). Baldur, na verdade, foi enviado por Odin para cagar Kratos quando a

protecdo de Faye se desfez, expondo a natureza divina e grega de Kratos para os deuses nordicos.

Figura 24 — Primeiro confronto entre Kratos e Baldur

W e

»

Fonte: video no canal DanQ8000 no YouTube?'.

Freya, ao receber uma profecia da morte de seu filho, conjurou um feitico para
torna-lo invulneravel a qualquer ameagca, fisica ou magica, mas, a0 mesmo tempo, o feitico
retirou sua capacidade de sentir ndo apenas dor, mas também prazer. Baldur enlouqueceu,
consumido pelo 6dio a sua mae. Por isso, Kratos parece nunca conseguir derrota-lo nesse
encontro inicial.

Em quase todas as cutscenes que mostram o conflito dos dois homens, a cdmera se
posiciona em um plano médio ou em primeiro plano, tentando encontrar equilibrio, e as vezes
desbalanceamento, na aura ameacadora, no poder e na forca que os dois deuses emanam
(FIGURA 25a). Finalmente, quando os dois inimigos estdo no chao, Kratos realiza um golpe
em Baldur, tirando sua vida. A camera se posiciona acima dos dois, se estabilizando conforme

Baldur aparenta perder suas forcas e, enfim, morre (FIGURA 25b).

31 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=AGtCBUHbyp8. Acesso em: 15 dez. 2021.
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Figura 25 — O resultado da luta

Fonte: video no canal DanQ8000 no YouTube?.

Kratos tenta se levantar, exausto e machucado, e segue em direcdo a cabana,
enquanto a camera se posiciona em um nivel mais baixo, acompanhando-o se arrastar pela neve.
Hé um momento em que ela rodeia Kratos para focar em seu rosto em um enquadramento de
primeiro plano, dando destaque ao seu olhar para a cabana que esconde seu filho. Quando se
cura com seu poder divino, a cAmera volta para suas costas em um plano americano, em um
posicionamento um pouco mais alto agora que Kratos pode se recompor e esta caminhando. Ele

encontra Atreus e o traz para a superficie para que possam dar inicio a sua jornada.

4.2.2 Capitulo 2: ‘Path to the Mountain’

Algumas escaladas e batalhas depois, Kratos e Atreus se deparam com seus
primeiros inimigos humanos na jornada. A camera posicionada atras de Kratos, realiza um
movimento de pan, acompanhando a cabeca dele que se vira pelo ambiente para ter um
panorama sobre os bandidos canibais, que se aproximam e encurralam os protagonistas. Kratos
j& havia discutido com seu filho sobre nao se envolver em lutas com outros humanos, pois sabe
os efeitos que matar uma pessoa causariam a um garoto com o emocional despreparado.

Kratos ¢ atacado desprevenidamente por um dos bandidos quando pensa ter
derrotado todos. Eles caem no chdo com a camera realizando uma manobra de 360° para seguir
a agdo, deixando Atreus a vista no segundo plano ao fundo que, apesar de tentar se afastar da
luta, ainda ¢ pego por um dos bandidos. A camera foca na acdo ao fundo, enquanto Kratos
finaliza seu oponente (FIGURA 26a). Rapidamente ele corre em dire¢do ao seu filho, que esta
caido com o corpo do bandido em cima e, ao remover o corpo, revela que Atreus havia o matado

com a faca (FIGURA 26b).

32 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=AGtCBUHbyp8. Acesso em: 15 dez. 2021.
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Enquadrando os personagens em um primeiro plano, com Kratos de costas para a
camera, o choque no olhar e o sangue respingado pelo rosto de Atreus ¢ o total foco da cena
(FIGURA 26¢). A forga da cena ¢ sentida quando, ao ficar tdo proxima de Kratos, a camera
tenta se colocar nos pés do guerreiro, que tenta acalentar seu filho. Nao ha muito tempo para
esse momento de consolo quando a camera circula os personagens, deixando cada um de um
lado da tela, para revelar um novo inimigo no centro do quadro, que ataca e separa os

personagens (FIGURA 26d).

Figura 26 — Atreus se defende do inimigo

Fonte: video no canal DanQ8000 no YouTube?.

Eventualmente, nossos personagens encontram-se com Freya (FIGURA 27a), ainda
sendo apresentada como uma bruxa da floresta. Sua morada se estabelece em um lugar
magicamente protegido na floresta, contando com uma fauna e flora bastante distintas dos
outros cenarios do jogo, com cores quentes e saturadas. A curiosidade instintiva de Atreus o faz
se por a frente na situagdo e ao lado de Freya, enquanto Kratos, mais desconfiado, esta sempre
para tras, com a camera o mostrando pelas costas durante todo o momento (FIGURA 27b). O
travelling ¢ bastante presente na forma de tracking, seguindo o protagonista no caminho que
ele faz, e a camera ndo circula os personagens como faz em outras cenas, ela se coloca atras ou

ao lado de Kratos (FIGURA 27¢), como se também nao estivesse totalmente confortavel com a

33 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=n90_68HYUEY. Acesso em: 18 dez. 2021.
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presenga da nova personagem, colocando-os em plano americano € conjunto.

Ao mandar Atreus para buscar algo fora de sua cabana, Freya confidencia a Kratos
que sabe que ele ¢ um deus de outro reino, a camera realiza um zoom, demonstrando curiosidade,
e ambos discutem sobre Kratos esconder sua natureza de Atreus (FIGURA 27d). A camera,
entdo, passa a vagar mais livremente no ambiente, ficando mais préxima de Freya, passando
por tras dela e até mesmo ao seu lado, enquadrando os personagens em um plano médio. Freya
realiza um feitico para esconder a presencga de Kratos e Atreus dos outros deuses, dessa forma,

eles estariam protegidos de ataques futuros.

Figura 27 — Conhecendo a bruxa da floresta

Fonte: video no canal DanQ8000 no YouTube*.

Seguindo a jornada de barco, os personagens chegam ao Lago dos Nove e sdo
confrontados por Jormungandr, a Serpente do Mundo que, na mitologia, cresceu a ponto de se
enrolar no mundo inteiro e morder a propria cauda. O uso da camera baixa ¢ inevitavel, temos
2 seres pequenos e infimos, de costas para a camera, comparados a grandeza da serpente, que
se encontra de frente (FIGURA 28). Porém, ela logo recua e os personagens observam ao redor

do lago, a 4gua baixou devido ao movimento da serpente.

3% Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=n90_68HYUEY. Acesso em: 18 dez. 2021.



73

Figura 28 — A Serpente do Mundo

Fonte: video no canal DanQ8000 no YouTube®.

Um pan em 360° ¢ realizado enquanto Atreus aponta para as locagdes, estatuas de
deuses, torres e a montanha ao redor do lago. A camera fica em cima do barco, assumindo a
posicao de Kratos, observando atrds de Atreus como se estivesse em primeira pessoa (FIGURA
29a). Ao completar a volta, a cdmera recua para tras de Kratos, apontando para uma doca em
uma ponte. No meio do lago, e da ponte, ha o Templo de Tyr (FIGURA 29b), utilizado para
realizar viagem entre reinos ao girar a ponte e anexa-la em uma das nove torres dos reinos que
ficam ao redor do lago. Eles desembarcam e seguem o caminho em dire¢do a montanha, aquela

que supostamente ¢ a mais alta entre os reinos.

Figura 29 — O Templo de Tyr no Lago dos Nove ¢ revelado

a

Fonte: video no canal DanQ8000 no YouTube*.

35 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=n90_68HYuEY. Acesso em: 18 dez. 2021.
36 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=n90_68HYUuEY. Acesso em: 18 dez. 2021.
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A subida pela montanha ¢ interrompida por uma névoa preta que estd no caminho,
ela absorve toda a luz e torna impossivel a visualizagdo através dela, por isso, os herdis precisam
encontrar uma solugdo. De repente, a bruxa, Freya, aparece quando Atreus se questiona se ela
saberia como contornar a névoa, a camera realiza um pan de 180° para revela-la no quadro,
Atreus corre em sua dire¢do, se mantendo no quadro enquanto a cAmera gira. Entretanto, ela
replica dizendo que sua magia ¢ inttil contra o Sopro Negro. A camera vira para cima em um
tilt para expor o Sopro Negro pairando acima pela montanha, enquanto Freya explica sobre esse
fenomeno. Ela indica que apenas a luz de Alfheim, reino dos elfos, é capaz de prevalecer através
desta névoa.

Os 3 personagens se agrupam enquanto a camera recua para enquadra-los em um
plano americano, apos isso, ela se aproxima com certa velocidade em um plano médio quando
Kratos questiona Freya sobre o motivo de seu auxilio. Freya explica que se identifica com

Kratos e que gostaria de compensar seus erros.

4.2.3 Capitulo 3: ‘A Realm Beyond’

O grupo desce a montanha de volta ao Templo de Tyr e para a sala de viagem entre
os reinos. Eles precisam viajar para Altheim para conseguir a luz pura que ¢é capaz de energizar
a Bifrost, que so tem carga para essa viagem, dessa forma, eles poderdo atravessar o Sopro
Negro.

Logo atras de Kratos, a cdmera d4 zoom no mecanismo que surge no centro da sala
quando a Bifrost € colocada no lugar (FIGURA 30a) e, em um movimento de 360°, podemos
ver cada porta de seu devido reino sendo ativada. A camera realiza um travelling para tras,
revelando Yggdrasil (FIGURA 30b), a arvore da vida, no centro da sala interligada aos nove
reinos, enquanto Freya faz uma fantéastica explicagdo sobre a viagem entre reinos e o sentido da
arvore da vida. Apesar de estar em um espaco fechado, € possivel sentir a grandiosidade da
mitologia nordica nessa cena, com a camera voando pelo templo que acorda depois de muitos

invernos adormecido.



75

Figura 30 — Sala de viagem entre reinos

Fonte: video no canal DanQ8000 no YouTube?.

4.2.4 Capitulo 4: ‘The Light of Alfheim’

Chegando ao reino de Alfheim, Freya ¢ banida de volta a Midgard, o reino onde os
humanos habitam. Alfheim ¢ um reino que esta em decadéncia devido a guerra entre os elfos
luminosos e escuros, embora sua ambientagcdo seja de um reino que uma vez ja foi celestial
(FIGURA 31a). Kratos e Atreus sdo constantemente atacados por elfos escuros e, em um
momento, eles sdo separados, fazendo com que Kratos desperte a Furia Espartana diante o
perigo de Atreus, um poder que o deixa com uma for¢a incomparavel. A camera se agita atras
de Kratos, acompanhando sua furia, algumas vezes colocando Atreus, que esta cercado por elfos,
em foco no segundo plano. Kratos consegue alcanga-lo e ambos se livram dos inimigos.

Kratos e Atreus se veem de frente a fonte de luz de Alfheim, a camera observa atras
deles, em um plano conjunto (FIGURA 31b). A camera se aproxima em um travelling e
lentamente circular Kratos, enquanto ele, decidido a entrar na luz (FIGURA 31c), deixa seu
machado para o filho. A for¢a da luz parece causar sofrimento a Kratos, mas ele se forca para
dentro, juntamente da camera. Tudo fica preto e branco, apenas um ponto de luz amarelo
flutuando, o qual parece ser uma memoria de Faye que Kratos segue (FIGURA 31d). A voz de
Atreus ¢ ouvida como um eco, como se Kratos estivesse ouvindo os pensamentos do garoto
conversando com uma, também, memoria da mae a respeito dos seus sentimentos para com seu
pai. Kratos passa por alguns ambientes, aquilo tudo acontecendo dentro de sua cabeca, € a cena
sendo vista do ponto de vista interativo, pois € o jogador quem controla o personagem pelo
cenario.

Quando finalmente alcanga o ponto de luz, ¢ puxado de volta para a realidade por

Atreus. A camera se encontra no nivel do chdo, com Kratos deitado a frente, um plano médio

37 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=R-S2fYHjInU. Acesso em: 18 dez. 2021.
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enquadrando Atreus, que grita para seu pai sobre como ficou horas sozinho e que Kratos estava
preso dentro da luz, por isso o puxou e o salvou (FIGURA 31e). A camera foca em Atreus, que
se levanta e da as costas, enquanto Kratos levanta e também esta de costas para o quadro. Com
isso, Kratos observa ao redor, inimeros inimigos foram abatidos por Atreus, que teve que se
manter sozinho por muito tempo (FIGURA 31f). A Bifrdst, entretanto, pdde ser energizada,

permitindo que retornem a Midgard.

Figura 31 — A luz de Altheim

Fonte: video no canal DanQ8000 no YouTube™®.

Empunhando a Bifrost, que emite a luz de Altheim, Kratos e Atreus conseguem

dissipar o Sopro Negro e prosseguir com a jornada pela montanha.

38 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=QvOspHDBdYo. Acesso em: 18 dez. 2021.
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4.2.5 Capitulo 5: ‘Inside the Mountain’

Chega um momento, quando estdo subindo em um elevador dentro da montanha
até o alto, que sdo atacados por um dragdo. A camera a todo instante se encontra atras dos
personagens, enquadrando-os em um plano conjunto, enquanto a criatura esta na frente deles,
tentando devora-los (FIGURA 32a). H4 uma imensa agitagdo na camera, que tenta permanecer
com 0s personagens a0 mesmo tempo que quer evidenciar esse novo inimigo ao seguir seus
movimentos e ataques.

O ambiente pequeno e a camera estabelecendo um enquadramento tdo fechado
tornam a cena um tanto claustrofobica, pois nao ha para onde fugir e a iinica opgao ¢ enfrentar
o dragdo. Eventualmente a criatura vai embora, mas seu confronto ¢ inevitavel quando Kratos
e Atreus chegam ao alto da montanha.

Kratos resolve trabalhar em conjunto com Atreus, enviando-o para longe e também
para distrair o dragdo, enquanto ele segue para o outro lado. Em um travelling, a cimera segue
a corrida de Kratos para subir nas costas do dragdo e pousar na frente de sua cabega. O dragio
inspira pela grande boca, puxando Kratos para dentro dela, forcando o guerreiro a desferir
ataques enquanto segura a boca para evitar que a criatura o devore (FIGURA 32b), e logo ele
se joga para fora.

Em solo, nosso her6i luta contra um imenso inimigo em uma das batalhas mais
épicas da jornada de God of War IV. O plano geral ¢ estabelecido no gameplay de batalha, a
camera posicionada nas costas de Kratos, mas ¢ possivel ver o dragdo em sua totalidade no
quadro (FIGURA 32c). Quando o dragdo esta com pouca vida, Kratos comanda a Atreus que
solte um guindaste. Nesse momento, a camera realiza um i/t € um zoom, mirando para a
localizagdo mais acima, onde Atreus se encontra. O garoto lanca uma flecha para cortar a corda
do guindaste e a camera se movimenta como um chicote para focar no objeto caindo, enquanto
reduz o zoom para capturar Kratos se langando do chao até o guindaste, alcangcando e agarrando
0 objeto enquanto o crava na cabeca do dragao.

A camera segue abaixo de Kratos, enquanto ele aterrissa no chao e observa o dragdo
cair com a mandibula aberta, com Kratos ficando exatamente no centro (FIGURA 32d). A
camera baixa evidencia a grandiosidade do inimigo comparado a Kratos, mas também reforca

a poténcia divina do herdi, forte o bastante para derrotar algo tdo imenso e poderoso quanto ele.
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Figura 32 — Batalha contra o dragdo

Fonte: video no canal DanQ8000 no YouTube™.

A jornada segue e, enfim, os personagens chegam ao cume, o pico mais alto entre
os reinos. Entretanto, se deparam com uma criatura presa e entrelacada a uma arvore, revelando
a eles que o pico mais alto entre os reinos na verdade esta em Jotunheim, o reino dos gigantes,
ha muito tempo escondido. O homem preso na arvore ¢ Mimir, uma figura da mitologia nordica
conhecida por seu conhecimento e sabedoria, antigo conselheiro de Odin e embaixador dos
deuses, até¢ que Odin o aprisionou.

Kratos se aproxima do homem e a camera segue em frente para conhecer Mimir,
rodeando a figura presa na arvore e voltando para o lado de Kratos. Com os trés personagens
em cena (FIGURA 33a), a cAmera momentaneamente foca em cada um. No cume, logo em
frente a arvore, ha um gigante arco que funciona como um portal, o nico meio para chegar a
Jotunheim, porém inacessivel sem uma runa secreta. A cadmera coloca Mimir em primeiro plano
quando ele projeta no portal a imagem do pico mais alto, com um brilho saindo de seu olho.
Em um whip pan, a camera, juntamente de Atreus e Kratos, se vira para observar o portal
(FIGURA 33b). Os dois se reinem a Mimir novamente, em um plano americano.

Mimir aparentemente € o tnico que pode ajuda-los a chegar a seu destino, portanto,
entram em um acordo em que Kratos deve decepar sua cabeca e tentar revivé-la com a ajuda de

Freya. Kratos se vira de frente para a cdmera, enquadrado em um meio primeiro plano com

3 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=z28cJjmkczA. Acesso em: 18 dez. 2021.
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Mimir ao fundo (FIGURA 33c), enquanto os dois conversam sobre o acordo, uma conversa
mais madura, ndo envolvendo Atreus, embora ele esteja presente. Ao cortar a cabega, a camera
desce para o nivel do chdo, focando na cabega que cai sem vida em um angulo obliquo
(FIGURA 33d). A camera ainda segue a cabeca quando Kratos a apanha e amarra em uma corda

na sua cintura.

Figura 33 — Mimir e a descoberta de Jotunheim

Fonte: video no canal DanQ8000 no YouTube®.

4.2.6 Capitulo 6: ‘A New Destination’

Para chegar a casa de Freya, ¢ necessario entrar em um portal de fast travel. Nos
videogames, o fast travel ¢ usado para “teletransportar” para um lugar distante no jogo, sem
precisar perder tempo com a locomogao, a0 mesmo tempo em que ocorre um loading no mapa
do jogo. Em God of War IV, pensando na questiao de ndo quebrar a sequencialidade do plano, o
jogador entra em um portal mistico que o leva para a arvore do mundo (FIGURA 34a). Ele
caminha pelos galhos da Yggdrasil enquanto o jogo carrega o mapa. Ao fim do carregamento,

um portal ¢ aberto (FIGURA 34b) e os personagens saem diretamente no local escolhido.

40 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=z28cJjmkczA. Acesso em: 18 dez. 2021.
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Figura 34 — Portal de fast travel

N R

Fonte: video no canal DanQ8000 no YouTube*!.

Chegando a casa de Freya, Kratos abre a porta e a camera segue Atreus correndo
diretamente para falar com ela, com uma certa ansiedade, dado o ultimo encontro deles ter sido
interrompido quando Freya foi banida do reino de Altheim de volta a Midgard.

A deusa performa um ritual e a cabega ¢ revivida. Agora uma cabega falante € nosso
novo parceiro de jornada. Mimir possui um senso de humor que contrasta com a seriedade de
Kratos, ao passo que sua inteligéncia e conhecimento tornam a jornada ainda mais rica,
principalmente em termos narrativos, pois Mimir preenche varios momentos de vazio ao contar
historias da mitologia, adicionando camadas aquela nova terra em que o Fantasma de Esparta
agora vive.

Para conseguir a runa secreta de viagem de Jotunheim, os herdis precisam achar
uma maneira de abrir o cofre de Tyr. Eles partem em busca do Cinzel Mégico que abre portas
seladas por magia. A jornada segue para uma area congelada ao norte, onde o gigante Thamur

foi morto por Thor e seu ultimo suspiro congelou tudo.

4.2.7 Capitulo 7: ‘The Magic Chisel’

No caminho para encontrar o Cinzel, Kratos e Atreus sdo atacados por Magni e
Modi, filhos de Thor (FIGURA 35a). A batalha ¢ intensa a medida que € preciso lutar contra
dois bosses juntos e, sendo assim, a presenca de Atreus se torna de extrema valia. HA momentos
em que os irmaos realizam um ataque coordenado de raios para causar atordoamento e o cenario
fica com baixa visibilidade. Kratos e Atreus se agrupam, um cobrindo as costas do outro
enquanto a camera fica no nivel de Atreus, em plano americano, ainda fixa nas costas de Kratos

(FIGURA 35b). O jogador, no controle de Kratos, precisa rotacionar para bloquear os ataques

4 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=u4sDysXwbKY. Acesso em: 18 dez. 2021.
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e, quando os ataques sdo bloqueados, a camera se afasta em um plano mais aberto para
proporcionar melhor visao dos inimigos sendo arremessados pelo escudo de Kratos.

A batalha termina quando Kratos executa Magni (FIGURA 35c¢), fazendo com que
Modi fuja, em choque e prometendo vinganca (FIGURA 35d). Atreus dispara flechas,
visivelmente furioso e, entdo, ¢ atingido por uma doenga que hd muito tempo ndo o deixava

debilitado, mas ele insiste que esta bem.

Figura 35 — Bossfight contra Magni e Modi

e

Fonte: video no canal DanQ8000 no YouTube*?.

4.2.8 Capitulo 8: ‘Behind the Lock’

Os personagens conseguem o cinzel e retornam para o templo de Tyr, entrando em
seu cofre quando, novamente, sdo atacados por Modi. Modi tortura Kratos com raios, deixando-
o agonizando no chdo no primeiro plano do quadro, enquadrando em um plano conjunto. Atreus
surge ao lado de Kratos, disparando uma flecha em Modi e corre até o deus para ataca-lo com
a adaga, porém Modi facilmente o joga para o outro lado.

Atreus agora pode ser visto no meio da cena, ao fundo, enquanto Kratos e Modi se
encontram cada um em um lado da tela (FIGURA 36a). O garoto ¢ tomado por raiva e, com um

zoom, a camera foca para expor o momento em que ele desperta a flria espartana, um estado

42 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=TC7Lp9IKKuY. Acesso em: 03 jan. 2022.
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conhecido em Kratos, que o deixa mais forte, raivoso e com uma energia vermelha emanando
de seu corpo (FIGURA 36b). Porém, o corpo do menino ¢ fragil e sucumbe, desmaiando.

A camera retorna para enquadrar Kratos no primeiro plano, enquanto ele proprio
desperta a furia espartana para se livrar da tortura de Modi e o atacar (FIGURA 36c¢), fazendo-
o fugir da luta mais uma vez. Ao passo que ele foge, a cdmera enquadra Atreus, desmaiado e
muito doente (FIGURA 36d). Kratos o pega em seu colo e comega a leva-lo para a cabana de

Freya.

Figura 36 — O despertar de Atreus

o
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Fonte: video no canal DanQ8000 no YouTube*’.

4.2.9 Capitulo 9: ‘The Sickness’

Durante o caminho ¢ possivel observar a atmosfera do jogo mudando, as cores
ficando mais escuras e dessaturadas, o céu fechando em um temporal (FIGURA 37a),
correspondendo a preocupacgdo de Kratos, que demonstra ndo por palavras, mas pela expressao
corporal, a ansiedade e angustia para salvar seu filho (FIGURA 37b).

A camera se manifesta de forma mais desbalanceada quando Kratos chega até Freya
(FIGURA 37¢). Ela se posiciona atras da deusa, observando o pai e o filho em um angulo mais

alto, demonstrando a fraqueza de ambos nessa situacdo e como apenas a deusa ¢ capaz de

4 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=1VhcewdXJIU. Acesso em: 03 jan. 2022.
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socorré-los (FIGURA 37d). Logo Freya se senta, e a camera acompanha, para ficar no mesmo
nivel dos dois a sua frente. Ela explica o que precisa para curar o garoto e, para isso, Kratos

precisa ir @ Helheim, o reino dos mortos.

Figura 37 — A doenca de Atreus

Fonte: video no canal DanQ8000 no YouTube**.

Helheim ¢ um reino congelado, ¢ impossivel criar fogo neste reino, nem mesmo por
meio de magia. O machado Leviata, entretanto, ¢ uma arma com poder de gelo e, por isso, nao
surtiria efeito contra os inimigos que Kratos encontraria em Hel, por isso ele precisa revirar o
seu passado e usar as Laminas do Caos, que sdo armas imbuidas com o fogo do submundo
grego. Ele entdo pega o barco em dire¢ao a sua cabana, mas dessa vez o jogador ndo o controla.
Trovdes e raios anunciam o caos que se desenrola no &mago de um pai que precisa salvar o seu
filho a todo custo, inclusive reviver o passado que jurou manter esquecido.

A camera se posiciona em um enquadramento mais proximo de Kratos, em plano
médio. Ao rodear atrds do personagem, uma figura se forma na frente dele, o fantasma de Atena
(FIGURA 38a). Realizando um movimento de 360° em torno de Kratos, o quadro fecha em um
primeiro plano, podemos ver sua expressdao de angustia e uma faisca de raiva (FIGURA 38b),
as cores sutilmente mudando do azul para o vermelho (FIGURA 38c). Quando a cAmera retorna

para as costas de Kratos e Atena desaparece, o céu estd em um tom completamente avermelhado,

# Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=3TPTsfOK 1bA. Acesso em: 03 jan. 2022.
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o tempo escurece ainda mais (FIGURA 38d). O vermelho nesta cena se relaciona diretamente

ao seu passado como Fantasma de Esparta e a furia e sede por vinganga que se seguia.

Figura 38 — O fantasma de Atena assombra Kratos

Fonte: video no canal DanQ8000 no YouTube®.

Kratos entra na cabana e recolhe suas antigas armas, que estavam escondidas dentro
do algapdo abaixo do piso. Novamente a cdmera se move para encarar Kratos de frente, em um
plano mais fechado, e realiza um tilt para focar nas laminas que ele descobre no chao. Ele toca
as laminas e olha para os bragos, para as cicatrizes das correntes que o aprisionavam. A camera
lentamente se move para o seu lado, deixando um espago vazio no quadro onde Atena
novamente aparece, na porta de sua casa, enquanto ele enrola as correntes das laminas em seus
bracos (FIGURA 39a). Sua agao estd focada em primeiro plano, enquanto Atena fala, ao fundo,
sobre como ele nao pode fugir do passado e deve aceitar a verdade de que ele € um monstro.

A camera foca nas ldminas, que sdo imbuidas dos poderes do caos quando Kratos
segura em seus cabos (FIGURA 39b). Ele se levanta e caminha em dire¢do ao fantasma de
Atena, passando através dela, mostrando que ele ndo se deixard mais levar por tais pensamentos,
e ela se desfaz em particulas no ar. Apds essa cena, o jogador retoma o controle de Kratos para
combater alguns inimigos que surgem e testar as novas, porém antigas, armas. Apos isso, ele

vai até o templo de viagem entre reinos para viajar a Helheim.

45 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=3TPTsfOK 1bA. Acesso em: 03 jan. 2022.
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Figura 39 — As Laminas do Caos

Fonte: video no canal DanQ8000 no YouTube*.

Hel ¢ um reino gélido, e a cor azul esverdeada toma conta dessa parte do jogo. O
azul muitas vezes ¢ refletido como a mais profunda das cores e, dependendo de seu tom, assume
diferentes simbologias. O tom de azul que ¢ visto em Hel pode significar tranquilidade e paz*’,
mas ndo ¢ a sensagdo que esse ambiente remonta no jogo, pois as almas ndo conseguem
encontrar o descanso nesse reino. A vastidao do turquesa transmite uma sensagdo sufocante,
como se ndo houvesse fim, muito menos paz, para quem se encontra neste lugar, inclusive

Kratos e o jogador (FIGURA 40).

Figura 40 — O reino dos mortos

Fonte: video no canal DanQ8000 no YouTube*,

46 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=3TPTsfOK1bA. Acesso em: 03 jan. 2022.
47 PEDROSA, Israel. Da cor a cor inexistente. 10. ed. Rio de Janeiro: Senac Nacional, 2009.
48 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=3TPTsfOK 1bA. Acesso em: 03 jan. 2022.
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Ao conseguir o que precisa de Hel, Kratos retorna para Midgard e para a casa de
Freya, decidido a revelar a verdade para Atreus, sobre ele ser filho de um deus, logo, um deus
também. Imagina-se que ao saber da verdade o menino sera capaz de enfrentar sua fragilidade
e combater essa misteriosa doenga. Atreus, com a ajuda de Freya, finalmente se recupera e

acorda, retornando a jornada com seu pai, entretanto, ele fica bastante retraido.

4.2.10 Capitulo 10: ‘The Black Rune’

Preparando o barco para sair do local, Kratos questiona seu filho sobre sua quietude.
A camera permanece na frente de Kratos que puxa o barco para a agua, ¢ Atreus fica sentado
dentro da embarcacdo, mais ao fundo no quadro. O plano vai se fechando até enquadrar apenas
o rosto de Kratos e ¢ neste momento que ele revela para seu filho sobre ser um deus de uma
terra distante.

A camera, entdo, passa a mostrar Atreus ao fundo, quando Kratos fala sobre ele ter
nascido um deus também, permitindo observar sua reagdo, embora Kratos ndo olhe para ele em
nenhum momento durante este enquadramento (FIGURA 41a). Pouco depois, ao colocar o
barco na agua, Kratos embarca e fica de frente para o seu filho, e os dois dialogam sobre a

natureza de ser um deus (FIGURA 41b).

Figura 41 — Revelando a verdade

Fonte: video no canal DanQ8000 no YouTube®.

Dentro do cofre de Tyr, os personagens conseguem a runa de viagem para
Jotunheim apods passarem por varios desafios. Os lagos entre pai e filho vao ficando mais fortes

e Kratos consegue, aos poucos, interagir mais abertamente com Atreus.

4 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=ALIf9HIzjTw. Acesso em: 03 jan. 2022.
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4.2.11 Capitulo 11: ‘Return to the Summit’

Durante a caminhada de volta para o pico da montanha, Atreus assume um
comportamento arrogante, por agora saber que ¢ um deus. Ele falsamente se acha invencivel e
passa a tratar os inimigos com completo desprezo, além de demonstrar impaciéncia com Mimir
e com os andes ferreiros, esses que estdo no jogo para criar € aprimorar as armas ¢ armaduras
dos personagens. Atreus acredita que nada pode ser maior que ele e seu pai e que os problemas
de outrem ndo devem ter importancia, tratando-os com desrespeito. Isso se estende até mesmo
em batalha, quando o jogador comanda que Atreus realize ataques, mas o garoto ndo obedece.

Dentro da montanha, mais uma vez, eles sdo confrontados por Modi (FIGURA 42a),
que foi punido por seu pai, Thor, devido a morte de Magni. Apesar de Kratos ndo querer lutar
contra a figura fraca de Modi (FIGURA 42b), Atreus vai contra e, sem pestanejar, o finaliza
(FIGURA 42c). A camera segue no nivel de Atreus, acompanhando suas agdes e expressoes
corporais que demonstram um ar de superioridade perante os outros. Dessa vez, Kratos enfrenta
seu filho sobre seu comportamento (FIGURA 42d), sua acdo fria de matar um deus, e como

1sso traz terriveis consequéncias, mas o garoto ndo da importancia.

Figura 42 — Atreus executa Modi

Fonte: video no canal DanQ8000 no YouTube™.

30 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=0hmg15SjKKo. Acesso em: 03 jan. 2022.
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No alto da montanha, os personagens finalmente conseguem abrir o portal para
Jotunheim, a camera se posiciona atras deles enquanto uma ponte para o verdadeiro pico mais
alto entre os reinos ¢ revelada através do portal (FIGURA 43a). Todavia, sao interrompidos por
Baldur, que chega correndo de fora do quadro para atacar Kratos, o jogando contra o pilar do
portal. A camera, como na primeira cena em que Kratos e Baldur se enfrentam, oscila
fortemente ao tentar acompanhar os golpes que Baldur desfere contra Kratos (FIGURA 43b).

A camera vira para tras para mostrar Atreus se aproximando da situacao e atirando
flechas contra Baldur (FIGURA 43d), desobedecendo seu pai que o manda se afastar. Baldur
ataca o menino, fazendo com que Kratos reaja e inverta a situagdo. Ele joga Baldur contra o
pilar de forma que destroi a construgdo de pedras, a camera expde o arco de pedras caindo com

um tilt para cima, desfazendo o portal em cima dos dois (FIGURA 43d).

Figura 43 — A ponte para Jotunheim ¢ perdida
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Fonte: video no canal DanQ8000 no YouTube’'.

Atreus se enfurece e seu pai o obriga a ndo interferir na batalha, temendo a vida
dele. Novamente se virando para Atreus, a camera captura o menino preparando o arco €
atirando uma flecha contra seu proprio pai (FIGURA 44a), realizando um whip pan para
registrar Kratos sendo atingido (FIGURA 44b), e se voltando para Baldur que assiste ao fundo,

enquanto Atreus corre em sua direcdo e o ataca. Porém, o garoto ¢ infinitamente mais fraco que

3! Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=0hmg15SjKKo. Acesso em: 03 jan. 2022.
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o deus aesir, que o agarra pelo pescoco (FIGURA 44c), se virando de costas para ir embora
carregando o menino. A camera realiza um travelling veloz para tréas, de volta a Kratos, que se
recupera da flechada (FIGURA 44d) e corre em direcdo dos dois, se jogando da montanha
(FIGURA 44e).

Baldur se locomove voando em um dragdo, ¢ ¢ em cima da criatura que Kratos
aterrissa. O movimento de tracking da camera acompanha Kratos lutar contra Baldur, e a
cutscene permite, em alguns momentos, que o jogador golpeie Baldur, ambos os personagens

enquadrados de um lado da tela, enquanto mostra o dragdo do outro lado (FIGURA 44f).

Figura 44 — Segundo confronto com Baldur

Fonte: video no canal DanQ8000 no YouTube>2.

Kratos cai de cima do dragdo no templo de Tyr, onde Baldur também aterrissa junto

2 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=0hmg15SjKKo. Acesso em: 03 jan. 2022.
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de Atreus, ativando a ponte para uma viagem para Asgard, o reino dos deuses aesir. A cimera
acompanha Kratos correndo até a sala de viagem, em plano médio. Os dois se enfrentam e
Kratos consegue mudar o destino para Helheim (FIGURA 45a). No mesmo instante, as trés
figuras sdo puxadas para dentro do reino, sobrevoando uma grande distancia enquanto Kratos
e Baldur lutam no ar (FIGURA 45b) e a cdmera realiza um movimento de 360° em torno deles.
Kratos consegue recuperar seu filho, separando o caminho entre eles e Baldur e fazendo-os cair
em uma parte desconhecida do reino dos mortos.

Sem tempo para recuperar o folego depois da intensa batalha, Kratos vai até seu
filho e o confronta uma ultima vez sobre seu comportamento. A cdmera se posiciona atras de
Kratos, em um nivel mais alto que ambos, para demonstrar a inferioridade do garoto perante a
autoridade de seu pai (FIGURA 45¢). Logo a camera se move para as costas de Atreus, ficando
abaixo de seu nivel, silenciosamente acatando as reclamagdes do pai (FIGURA 45d). Ele sabe
que cometeu erros ¢ que deve repara-los de alguma forma, mas por enquanto ira abandonar seu
comportamento erratico, mantendo uma postura mais branda. Este capitulo da jornada se
encerra com os herdis perdidos no reino gélido dos mortos, com seus objetivos arruinados e

com o lago que vinha sendo construido desestabilizado.

Figura 45 — Perdidos em Helheim

Fonte: video no canal DanQ8000 no YouTube>>.

33 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=0hmg15SjKKo. Acesso em: 03 jan. 2022.
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4.3 Analisando o elo entre imagem e narrativa em God of War IV

Durante o que se pdde ver ja no primeiro capitulo do jogo, a sequencialidade, ou
seja, a nao interrupcdo do quadro (proporcionada pela falta do habitual corte de camera),
possibilita acompanhar as cenas como se o jogador ou espectador fosse, através da cAdmera, um
narrador-personagem, que observa os acontecimentos na integra, em sua completude.

Quando se fala de personagem, segundo Barthes (2011), ele pode ser definido como
um participante da historia, ndo apenas como um “ser” que 14 esta colocado. “Para C. Bremond,
cada personagem pode ser o agente de sequéncias de ac¢des que lhe sdo proprias [...].”
(BARTHES, 2011, p. 45).

Todorov (2011, p. 246), estudando a respeito de obras de ficcdo na literatura, diz
que “[...] ndo temos uma percepgao direta dos acontecimentos que descreve. Ao mesmo tempo
que estes acontecimentos, percebemos, embora de uma maneira diferente, a percepgao que dele
possui aquele que os narra.” Para o autor, o aspecto da narrativa, ou seja, o olhar que ha sobre
ela, reflete a relacdo entre um personagem e um narrador. Dessa forma, ele classifica essa
relacdo em trés tipos principais:

a) O tipo narrador > personagem estabelece uma visao “por tras”. Esta ¢ a formula
mais comum nas narrativas classicas, pois ¢ quando o narrador conhece mais que seus
personagens. Nao ha segredos para ele em sua trama, ele conhece, simultaneamente, os
pensamentos de muitos personagens, € ainda ¢ capaz de narrar os acontecimentos que nao sao
percebidos por um Unico personagem.

b) O narrador = personagem se trata da visdo “com”. Nesse tipo, o narrador sabe
tanto quanto seus personagens, nao podendo explicar os acontecimentos antes de os proprios
personagens encontrarem as explicagdes. “De um lado, a narrativa pode ser conduzida na
primeira pessoa (0 que justifica o processo) ou na terceira pessoa, mas sempre segundo a visao
que um mesmo personagem tem dos acontecimentos: o resultado, evidentemente, nao € o
mesmo.” (TODOROYV, 2011, p. 247)

¢) O narrador < personagem vem com a visdo “de fora”, pois ele sabe menos que
qualquer um dos personagens, podendo ainda descrever o que se vé, ouve, etc., mas nao sendo
capaz de ter acesso as consciéncias dos personagens.

A camera em God of War IV pode ser classificada como o tipo narrador =
personagem. Durante a jornada, é perceptivel que a camera reage as situagdes, demonstrando
certas emogdes a partir de seus movimentos, que podem ser comparadas as de um personagem.

Por exemplo, quando ha a luta entre Kratos e Baldur, ha uma maior oscilagdo em
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seus movimentos, que se esfor¢a para acompanhar os golpes dos personagens, agindo como um
observador muito préximo a cena, tentando focar em cada a¢ao. Outro momento consideravel
¢ quando Kratos e Atreus conhecem Freya pois, ao se deparar com um novo personagem, a
camera demonstra receio em se aproximar, permanecendo durante algum tempo atras dos
protagonistas, até que a nova personagem se demonstra confidvel, e a cdmera tem liberdade em
se aproximar e conhecé-la de perto.

No entanto, a camera também age como narrador, pois sua principal fungdo ¢ a de
registrar os acontecimentos e transmiti-los ao jogador. A narra¢do nao ¢ verbalizada, mas sim
apresentada por meio da imagem e das convengdes audiovisuais. Ao mesmo tempo, a cdmera
como narrador sabe tanto quanto os personagens. O jogador vai descobrindo a narrativa
conforme o jogo € jogado, as cenas sdo apresentadas e as informacdes reveladas pelos proprios
personagens € acontecimentos.

Vale ressaltar que, como a camera estabelece a sequencialidade ao seguir Kratos e
Atreus todo o tempo, obtemos apenas uma visao da historia e nossa atencao € voltada sobre os
personagens que a percebem. Em outras narrativas, com multiplos personagens, ¢ preciso
especificar se a visdo que estd sendo passada € sob o ponto de vista de um personagem ou de
outro, se observamos o mesmo acontecimento ou varios acontecimentos diferentes. A
pluralidade de percepg¢des nos permite ter uma visao mais complexa sobre o fendomeno descrito.
Ainda, a técnica que consiste em contar a mesma historia sob diferentes perspectivas ¢ chamada
por Todorov (2011) de visdo estereoscopica.

E curioso perceber que a cAmera nio é totalmente estabilizada, é como se houvesse
uma terceira pessoa no ambiente segurando um dispositivo de filmagem em suas maos, trazendo
certa organicidade. A camera, portanto, atua como um acompanhante no desenrolar da vida de
Kratos e Atreus, desviando o olhar para enquadrar algumas agdes e reagindo conforme elas
ocorrem.

Ainda assim, o simples fato de a camera assumir diferentes posi¢oes de
enquadramento, movimentos, niveis e angulos, profundidade de campo, etc., fazem com que
ela tenha um viés que foi definido pelos roteiristas e diretor do jogo. H4 um enquadramento
ensaiado e programado, apresentando aquilo que o diretor quer que seja mostrado, se utilizando
das técnicas cinematograficas mencionadas para realizar a montagem da continuidade.

Mesmo que ndo haja a interferéncia verbal de uma narragdo para influenciar o
jogador em seus pensamentos, ocorre a influéncia visual. Entdo, cabe a cada jogador realizar a
interpretacdo das imagens como complemento da narrativa. O processo cognitivo de cada

pessoa pode trazer uma experiéncia Unica, fazendo com que um jogador A tenha um nivel de
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imersao diferente do jogador B, além de proporcionar diferentes entendimentos da historia, bem
como ritmo de jogatina.

O fluxo entre os planos ocorre de maneira suave, a ponto de o tempo nao ser
percebido na sucessdo das cenas. Seguimos todas as acdes dos personagens, sentindo que
fazemos parte da jornada e do seu dia, sem perder um momento e observando o decorrer da
narrativa de maneira continua, sem ocorrer cortes no espago ou no tempo.

O corte de cenas tradicional seria percebido e interpretado por nos, pois
inconscientemente preenchemos o vazio deixado entre um corte e outro sobre o que ha fora do
quadro. Esse preenchimento ainda acontece em um plano-sequéncia, pois a cdmera se posiciona
e reposiciona incontaveis vezes, fazendo-nos imaginar o que esta acontecendo naquele quadro
que ela acabou de se retirar € no espago ao redor do assunto.

Entretanto, porque ela precisa realizar todo o movimento de se deslocar, esta sempre
tentando enquadrar o que hd de mais importante na cena, desde olhares a socos e também
didlogos, muitas vezes realcando detalhes sem necessariamente recorrer ao plano detalhe.
Portanto, o plano-sequéncia ¢ capaz de capturar de maneira mais avida a atengao do espectador,
mas cabe grande parte a ele perceber e decifrar os sentidos que a cdmera como narrador-
personagem esta sutilmente tentando evidenciar em cena.

Um jogo que também se utiliza do plano-sequéncia € o Vampyr, desenvolvido pela
DONTNOD e langado em 2018, no mesmo ano que God of War 1V. Este jogo conta a histéria
de um médico que volta a Londres apds a Primeira Guerra Mundial e ¢ mordido por um vampiro,
lutando contra sua sede de sangue e também contra a pandemia de gripe espanhola que assola
a cidade. A maioria das cenas sdo feitas de didlogos entre o protagonista, Jonathan Reid e os
NPCs**, em que os elementos mais importantes da narrativa sio contados.

Vampyr ndo ¢ inteiramente feito em plano-sequéncia, como o jogo analisado neste
trabalho, mas a técnica ¢ fortemente utilizada. Assim como em God of War 1V, as transi¢des
entre cinematicas e gameplay sao feitas de maneira sutil, devido ao acompanhamento do
protagonista pela camera. Além, ¢ claro, de haver muitos momentos em que a camera se
posiciona mais “parada”, por conta dos didlogos (FIGURA 46a). Por vezes ainda ¢ concedido
ao jogador a possibilidade de mover a camera horizontalmente, mesmo que o movimento seja

reduzido (FIGURA 46b).

3 Sigla para Non-Playable Character, Personagem Nio Jogavel em portugués. S3o aqueles personagens
colocados nos jogos para ambientagio, ou seja, os figurantes. As vezes ¢ possivel interagir com o NPC, mas suas
acdes sdo controladas e programadas pelo mecanismo do jogo, e ndo pelo jogador. Disponivel em:
https://mktesports.com.br/blog/dicionario-gamer/o-que-e-npc/. Acesso em: 26 jan. 2022.
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Figura 46 — Didlogos com NPCs em Vampyr

Fonte: video no canal Game Intros & Finales no YouTube®.

O jogo também proporciona uma experiéncia de bastante proximidade entre a
camera e Jonathan, seguindo-o de perto grande parte do tempo, com a utilizagdo abundante de
planos médios e primeiros planos, colocando o personagem principal vigorosamente em foco,
mesmo quando de costas para o quadro.

Os cortes sdo realizados principalmente quando ha momentos de flashback®®, em
que Jonathan recupera memorias sobre seu passado e isto € apresentado visualmente ao jogador,
interrompendo o fluxo do plano-sequéncia. Outra técnica narrativa que demanda o uso de cortes
em Vampyr € a apresentagdo, entre capitulos, de sequéncias ilustradas sobre os pontos principais
do enredo e de descobertas feitas pelo protagonista.

A longa duracdo do plano nos jogos ¢ mais comum do que se parece. Pase e
Tietzmann (2018) relatam que os jogos eletronicos, ja na década de 1980, expandiram seus
espagos virtuais no extracampo, e a forma encontrada para apresentar esse espaco foi através
da “rolagem” do cenario na tela. O desenrolar de uma fase na tela, ao longo do tempo e do
espaco, permitia ao jogador explorar o espago virtual, evitando cortes de cena que poderiam
confundi-lo. Isso ja indicava o empréstimo das técnicas de enquadramento e da longa duracao
vindas do cinema, focalizando na agao ¢ narrativa.

Cabe ressaltar que, nos jogos eletronicos, o movimento de corte de imagem de um
plano para o outro pode impactar ndo apenas em uma passagem de tempo ou mesmo
uma mudanga de cenario, mas uma mudanca no gameplay, nas agdes e possibilidades

ofertadas pelo jogo que determinam os modos de agir no cenario proposto (PASE;
TIETZMANN, 2018, p. 59).

O andamento das acdes e o avango geografico do jogador pelo espago sdo bastante

35 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=IjRq11pUGzQ. Acesso em: 03 jan. 2022.

% Termo de um recurso narrativo utilizado em filmes, jogos e até mesmo na literatura. Consiste em um
determinado momento da trama em que a agdo se passa no passado, podendo ser utilizado para representar
lembrancas dos personagens ou de acontecimentos. Disponivel em:
https://www.meusdicionarios.com.br/flashback/. Acesso em: 26 jan. 2022.
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representados em longos planos-sequéncia nos jogos tridimensionais, acabando por reduzir as
elipses como elementos significativos da narrativa. Geralmente, o limite do plano-sequéncia
nos jogos decorre da transi¢ao das cutscenes para espagos de gameplay. Tais espagos oferecem
uma camera livre das amarras da montagem classica, liberando o jogador para andar pelo
ambiente, algumas vezes sem limite de tempo. O corte pode ocorrer quando uma acdo ou a
chegada no ponto de objetivo se torna gatilho para uma cutscene. A progressao realizada pelo
jogador, sendo assim, ¢ inteiramente feita através de planos-sequéncia, havendo pausas para
cinemadticas animadas que, por sua vez, podem gerar mudanca no estado do jogo (PASE;
TIETZMANN, 2018).

Como ocorre em God of War 1V, a transi¢do entre cutscene € gameplay nio
proporciona uma mudanca dréstica no fluxo do jogo. Nesses momentos, o quadro lentamente
se afasta de Kratos para apresentar a cinematica, ¢ da mesma forma retorna para o
enquadramento padrao do gameplay quando a cena acaba, sem haver uma quebra espacial ou
temporal. Do inicio ao fim a jornada de Kratos e Atreus é acompanhada por meio do plano-
sequéncia, sem ocorrer avango ou recuo no tempo do jogo, € sem criar uma lacuna no plano
espacial em que os personagens se encontram, pois a caminhada do ponto A ao ponto B ¢
conduzida sem intervalos.

A sensagdo causada pela camera continua, que realoca o enquadramento apenas
com sua movimentagdo, pode ser diversa. Em uma sequéncia ininterrupta € possivel que o
jogador ou espectador se mantenha mais atento a cena, ja que ha muitos elementos moveis que
fisgam seu olhar. J4 com o corte, seria dada uma énfase brusca em outra acdo que, no quadro
anterior, se encontrava off-screen, interrompendo o fluxo do plano e fazendo necessaria a
interpretagdo subconsciente do fragmento que ¢ deixado entre um plano e outro.

Quando Kratos tem que carregar Atreus em seus bragos, quando o garoto fica
doente, até a casa de Freya, o jogador acompanha cada passo envolvido naquela saga. O siléncio
e a ansiedade que Kratos visivelmente expressa durante o caminho, a mudanga no clima do
jogo, tudo isso pode ser capaz de transmitir uma sensacao de apreensao no jogador. A cena
poderia ter uma atmosfera completamente diferente caso houvesse um corte entre 0 momento
que Atreus desmaia para o momento que Kratos chega na porta de Freya pedindo por socorro.

Em situacdes de batalha em que hd o elemento surpresa e¢ a interatividade ¢
interrompida para dar lugar as cutscenes, percebemos a preocupacdo e pressa de Kratos em
proteger Atreus. Por isso, ¢ comum que a camera tente destacar Atreus ao fundo, enquanto
Kratos luta para conseguir virar o confronto a seu favor. Também ¢ possivel notar que a camera

fica mais desequilibrada, justamente para promover a sensagao de perigo e a afli¢ao de Kratos,
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além de, ¢ claro, dar dinamicidade a luta e tornar a cena mais urgente.

Quando se trata das batalhas contra bosses gigantes, que eram frequentes nos
antigos jogos de God of War, a camera quase sempre se posicionava distante de Kratos, em
planos gerais que engrandeciam a ambientagao e reduziam Kratos a apenas um pequeno homem
colocado naquele cenario. Em God of War 1V, quando nos deparamos com o primeiro inimigo
de grande magnitude que relembra os jogos predecessores, o dragdo no capitulo 5, a cAmera
prefere planos mais fechados, se posicionando proximo ao protagonista, assumindo o papel de
narrador-personagem que acompanha a jornada, para além de uma ferramenta que se propde a
registrar as cenas.

Em God of War 1V ¢ bastante evidente que muitas das cenas sdo enquadradas a
partir de planos médios ou primeiros planos, e isso ¢ capaz de despertar no espectador um
sentimento de maior proximidade com os personagens. Percebe-se a relacao entre pai e filho
sendo construida e, em uma camada mais profunda, o espectador ¢ colocado como um
participante da jornada pessoal, intima e familiar em que os personagens se encontram, para

além de ser um mero observador.
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5 CONCLUSAO

A tecnologia avancou rapidamente no curso da evolucdo dos videogames,
permitindo com que os poderes grafico e de processamento tornassem possiveis a criagdao de
mais jogos com grandes quantidades de dados e graficos semelhantes a realidade. Cada vez
mais eram apresentados enredos mais complexos que consistiam em inicio, meio e fim, sendo
apoiados por técnicas visuais que fortaleciam a construgdo da narrativa nessa midia interativa.

Buscando por solucdes estéticas para que os jogos pudessem contar com
representacdes visuais e caracteristicas narrativas que fossem familiares ao jogador, se fez
necessario se apoiar fortemente em conceitos e aspectos consolidados por outras midias, que
permitiram a construcdo das convengdes do videogame como a midia que entendemos hoje.
Seu cardter interativo, entretanto, ¢ o grande diferencial, pois faz com que o espectador se torne
agente atuante na narrativa, mesmo que de forma limitada, ao se tornar um jogador.

Assim como nos filmes, os jogos tém buscado proporcionar uma experiéncia
cinematografica interativa a partir da incorporagdo de elementos e técnicas oriundas do cinema,
alicercando suas proprias convengdes a respeito do comportamento da camera no espago virtual,
principalmente com relagio as cutscenes. E pela associagio dessas técnicas cinematograficas,
dos gréaficos com representagdes realistas, da construcdo narrativa e, principalmente, da
interatividade, que os ambientes virtuais, como o0s jogos eletronicos, encontraram uma maneira
de promover niveis de imersdo no espectador ou jogador, revolucionando a arte de contar
historias.

A técnica do plano-sequéncia ndo ¢ frequentemente utilizada no cinema devido ao
enorme desafio de comandar ndo apenas a camera, mas uma equipe inteira de produtores e
atores na execucdo de uma cena sem interrupgdes. Nao obstante, outros desafios sdo
encontrados para a realizagdo da técnica nas cutscenes dos jogos, embora seja amplamente
utilizada no gameplay. O plano-sequéncia reduz o efeito da elipse, um recurso narrativo que
suprime partes temporais e espaciais do campo filmico, pois os passos dos personagens € as
acles ocorrem em sua totalidade dentro do plano, fazendo com o que o jogador tenha uma

experiéncia mais proxima da realidade, ja que a vida real acontece sem cortes.

5.1 Consideracoes sobre God of War IV e o plano-sequéncia

God of War 1V, a partir da associa¢cdo dos componentes mencionados acima, adotou

o uso da técnica do plano-sequéncia para tentar construir camadas ainda mais profundas de
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narrativa. A analise filmica realizada neste trabalho permitiu observar que a jornada de Kratos
e Atreus ¢ acompanhada de um ponto de vista mais proximo e, com a continuidade do plano, ¢
possivel gerar uma maior sensac¢ao de imersao para o jogador, que ira se encontrar em um estado
sensivel de atengao para com os elementos visuais do jogo e para com a narrativa.

Assim, foi possivel compreender que as emocgdes geradas pelo plano-sequéncia ndao
sdo as mesmas que ocorreriam caso as cenas fossem estruturadas com cortes de camera. As
acoes, em alguns casos, se processam de maneira mais lenta, pois ¢ preciso acompanhar cada
passo que se faz para sua realizagdo. Em outros casos, como em cenas de batalha ou perseguicao,
as acdes se processam mais velozmente, embora ainda haja a limitacdo da camera em ter de
realizar todo o deslocamento para acompanhar os atos.

Podemos concluir que God of War 1V se apresenta como um jogo que, apesar de
seus elementos fantasiosos e ficcionais, tem por objetivo representar uma visdo mais realista de
sua narrativa. Ao incumbir a camera a tarefa de ser o narrador-personagem da historia, a técnica
do plano-sequéncia foi utilizada como artificio para representar a realidade no jogo, no sentido
de demonstrar as agdes em ordem sincrona e continua a partir de um unico ponto de vista,

tornando o jogador integrante da vivéncia construida na narrativa.

5.2 Contribuicoes futuras

De forma a contribuir futuramente para os campos de pesquisa englobados neste
trabalho, novas analises de God of War IV podem ser realizadas a partir de um direcionamento
ao efeito de imersdo que o plano-sequéncia pode gerar em jogadores, trabalhando diretamente
com um publico ao submeté-lo ao processo do jogo. E necessario, ainda, compreender e
classificar os tipos de emogdes e sentimentos que a técnica cinematografica utilizada neste jogo
faz surgir na experiéncia do jogador.

A tendéncia € que outros jogos sejam desenvolvidos utilizando a técnica do plano-
sequéncia, ¢ mais estudos sobre esta técnica na area dos jogos podem auxiliar no
desenvolvimento mais assertivo de narrativa visuais. Considerar os componentes
cinematograficos na execu¢ao de um jogo ¢ importante para assimilar os signos que se formam,

fazendo-se necessaria uma tradu¢ao semidtica, a fim de compreender os significados que

podem ser, propositalmente ou ndo, transmitidos devido ao uso de determinados componentes.
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