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Resumo: O presente trabalho discute a produgio de videogames na contemporaneidade
como parte de supersistemas de entretenimento, em um contexto transmididtico
(KINDER, 1991; JENKINS, 2006). Para tal, parte-se da nogio de videogames
como formas compostas (LINDEROTH, 2015), que suportam intmeras ¢ diferentes
estruturas, nas mais variadas linguagcns artisticas e mididticas, que coexistem e se
misturam entre si. Dentre essas estruturas, destacam-se, aqui, as cutscenes, momentos
nos jogos eletronicos nos quais a jogabilidade ¢ suspensa para a exibicio de uma cena,
ou sequéncia, e que apresentam numerosas similaridades, empréstimos e relagoes com
as linguagens cinematogréfica e televisiva. Tal discussdo ¢ realizada a partir do estudo
de caso do jogo eletronico Game of Thrones: A Telltale Game Series (2014), no qual se
observa a utilizagio da cutscene e de suas variagoes ao longo do gameplay.
Palavras-chave:  Cutscenes , Formas compostas, Game of Thrones , Transmidia,
Videogames.

Abstract:  The present work discusses the production of video games in the
contemporary world as part of entertainment supersystems, in a transmedia context
(KINDER, 1991; JENKINS, 2006). For that, we use here the notion of video games
as composite forms (LINDEROTH, 2015), which support innumerable and different
frameworks, in the most varied artistic and media languages, that coexist and are mixed
with each other. Among these structures, we highlight here the cutscenes, moments
in video games in which the gameplay is suspended for the exhibition of a scene, or
sequence. We argue that cutscenes display numerous similarities, loans and relations
with the cinematographic and televisive languages. This discussion is based on a case
study of Telltale’s Game of Thrones game, in which the use of cutscenes and its variations
throughout the gameplay is observed.

Keywords: Cutscenes, Composite forms, Game of Thrones , Cutscenes, Composite
forms, Game of Thrones, Transmedia, Video Games.

1 Introducao

Ao observar as produgoes culturais e mididticas contemporaneas, nota-
se que os limites entre as diferentes formas de expressao artistica tém
se tornado cada vez mais fluidos, principalmente apés o surgimento
dos meios de comunicagio de grande alcance e dos notdveis avangos
tecnoldgicos que marcaram o final do século XX ¢ o inicio do século XXI,
que permitiram, consequentemente, uma convergéncia muito maior
entre as variadas midias, formatos e suportes (JENKINS, 2006). F nesse
contexto que se insere a produgio contemporanea de jogos eletronicos,
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hoje um dos nichos mais lucrativos da industria do entretenimento,
responsdvel por arrecadar mundialmente 91 bilhoes de ddlares apenas no

ano de 20161 e que, em parte gragas as recorrentes inovagoes técnicas
e criativas na 4rea, langa, dia apds dia, obras que se aproximam cada vez
mais de uma impressao verossimil de realidade, com intimeras produgoes
dotadas de valor cinematografico e artistico inegaveis; no entanto, ainda
sao recentes os estudos que se propdem a observar tais produtos mididticos
e coloci-los em comparagao a outras formas de expressao artistica ja
consagradas, como o cinema e a literatura, por exemplo.

Dentro da 4rea dos game studies, ja existem trabalhos relevantes
que apontam nessa diregao, tratando os videogames como obras de
alto teor intertextual, nas quais se encontram e se mesclam elementos
de diferentes linguagens artisticas; j4 que parte considerdvel dos jogos
cletrénicos, além de proporem um passatempo, quebra-cabeca ou
acio a ser realizada/performada, também contam histérias, apresentam
personagens, mostram cendrios, utilizam-se de musica, dentre outros.
Neste trabalho, em especifico, considerando as discussoes nessa érea,
toma-se como referencial a nogio de videogame como uma forma
composta (LINDEROTH, 2015), na qual existem vdarias estruturas
interdependentes que atuam na construgao da obra tal qual ela ¢
apresentada ao publico.

Ao partir da nogio de videogames como formas compostas, torna-
se necessario reconsiderar a maneira como vemos e discutimos questoes
de narrativa, interatividade e agéncia em jogos digitais, principalmente
quando relacionadas a outras multiplas midias, em um cendrio mais
amplo. Tal espago transmididtico aqui proposto retoma a ideia de
supersistemas de entretenimento, introduzida por Marsha Kinder (1991).
A autora usa o termo para descrever um sistema de intertextualidade
transmidia através de diferentes midias narrativas, incluindo filmes,
videogames e animagoes, que

[...] constroem sujeitos consumidores que podem mais facilmente assimilar e
acomodar quaisquer objetos que encontrem, incluindo os modos tradicionais de
producio de imagens como o cinema e os novos desenvolvimentos tecnoldgicos,
como as multimidias interativas. (KINDER, 1991, p. 03-04, tradugio nossa).

Para Kinder (1991), o objetivo final do supersistema do
entretenimento, como uma constru¢ao transmidia, ¢ a criagio de uma
nova geragio de consumidores capitalistas, com um grau avancado
de letramento mididtico. Ao colocar a nogio desse sistema de
intertextualidade transmididtica, Kinder fornece um contexto mais
amplo para se olhar o videogame, que ¢ em si um produto transmidia,
e também o seu publico, que consome nao apenas o jogo digital,
mas ainda as mais variadas formas mididticas disponiveis dos produtos
culturais de seu interesse, como filmes, séries televisivas, quadrinhos,
livros, colecionavetis, etc.

Utilizando a nogio de forma composta (LINDEROTH, 2015),
e considerando a produgio de videogames inserida no contexto dos
supersistemas de entretenimento (KINDER, 1991; JENKINS, 2006),
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torna-se possivel observar mais atentamente as diferentes estruturas
presentes na constituicio de um jogo eletrénico. A partir de tal
observacio, nota-se, consequentemente, que um dos elementos de
recorrente uso € que mais se aproxima e empresta recursos de uma
outra linguagem artistica — no caso, da cinematografica — ¢ a cutscene.
Em linhas gerais, as cutscenes sao os momentos em que as agdes por
parte do jogador sao temporariamente suspensas (nao se pode interagir
com a interface nem movimentar o seu personagem, na maioria dos
casos) ¢ que normalmente sio utilizadas para mostrar, por meio de uma
cena, ou sequéncia, o desenrolar da trama ou introduzir informagoes
importantes para o jogador. Conforme indicado por Cheng (2007), foi
com a popularizacao das cutscenes por jogos de grandes estudios que as
proximidades dos videogames com as linguagens do cinema e da televisao
se tornaram ainda mais explicitas € recorrentes.

Diante desse contexto, o presente trabalho desenvolve um breve estudo
de caso dojogo eletronico Game of Thrones: A Telltale Game Series (2014),
destacando, nesse processo, a utilizagio do videogame na expansio e
complementagao do universo ficcional de Game of Thrones, bem como
suas relagoes com a série televisiva de mesmo nome, produzida pela HBO.
Tal escolha se deve nao apenas pelo fato de Game of Thrones ser hoje
uma das franquias transmididticas mais bem-sucedidas mundialmente,
mas também por o jogo eletrénico em questao ser constituido quase que
inteiramente de cutscenes e por se apoiar em uma grande variedade de
recursos narrativos e estilisticos que sao préprios das linguagens televisiva
e cinematogréfica. A andlise aqui proposta procura evidenciar e discutir
os pontos de confluéncia entre a linguagem dos jogos eletronicos e as
demais linguagens de outras midias e artes; e, ainda, como essas diversas
linguagens podem ser reunidas e articuladas em fun¢ao de um projeto
mais amplo, como ¢ o caso das grandes franquias transmididticas de ficgao
na atualidade.

Nesse ponto, cabe ressaltar o estado avancado das discussoes sobre
narrativas transmidia na 4rea das pesquisas em comunicagao, que
remontam ao lancamento do jé citado trabalho de Kinder (1991) e que
se intensificaram, principalmente, apds a popularizagao do termo com
a obra Convergence Culture (2006), de Henry Jenkins; de fato, desde o
surgimento dessa denominagao até os dias atuais, muita atengao tem sido
dadaaessas grandes franquias de ficgao mididtica que se espalham das mais
diferentes formas, por entre os mais diversos suportes. Cientes do estado
atual dos estudos sobre a transmidialidade, e das muitas possibilidades
de uso de tal termo, partimos, neste trabalho, da nogao de narrativa
transmidia como sendo uma estrutura narrativa especifica, que se expande
por meio de diferentes linguagens e midias, com independéncia em cada
uma de suas manifestagdes; nao se tratando de mera adaptacio entre um
suporte ¢ outro (ainda que a adaptagio possa aparecer em determinados
niveis desse projeto); uma de suas caracteristicas principais ¢ a criagdo
de mundos, ou universos ficcionais, que se desdobram, expandem-se,
complementam-se e fazem referéncia entre si nas diferentes midias, e que
atraem/convocam o engajamento ¢ participagiao dos fas/espectadores.

188



Edson Fernando Dalmonte, et al. O jogo dos tronos: videogame e cutscenes no projeto transmididtico de Game of Thrones

Todas essas ramiﬁcagées narrativas seguem um objetivo comum, que
coordena uma producio integrada em todos esses suportes 2!,

Com isso posto, ¢ retomada, a seguir, na primeira seao deste trabalho, a
questdo do entendimento dos jogos eletronicos como formas compostas;
adiante, na segunda se¢ao, trata-se, especificamente, da cutscene e de suas
proximidades com a linguagem cinematografica; e, por fim, na terceira
secdo, realiza-se a andlise do jogo eletronico da Telltale Games, destacando
o uso de cutscenes e discutindo o papel do videogame e suas relagdes com

a série televisiva da HBO dentro desse supersistema de entretenimento.
2 Entendendo os videogames como formas compostas

Historicamente, uma das questdes centrais na drea dos game studies
tem sido a relagio entre gameplay
Advinda de uma j4 cléssica disputa entre narratologia versus ludologia
(ESKELINEN, 2001; FRASCA, 2003; MURRAY, 2005; PEARCE,
2005), vérios pesquisadores tém discutido se videogames devem ser
entendidos como midia e, por consequéncia, relacionados a livros e a
filmes, ou se ¢ mais apropriado relaciona-los a outros jogos nao digitais
e a brincadeiras. Essas disputas foram permeadas por tentativas de criar
uma demarcagio definitiva para a drea dos videogames (JUUL, 2003;
SALEN; ZIMMERMAN, 2004; WAERN, 2012), sem, no entanto,
chegar a um consenso entre os pesquisadores da 4rea (LINDEROTH,
2015) -0 principal motivo seria a constatagao de que, mesmo com
o reconhecimento da complexidade estética dos jogos eletronicos, tais
tentativas de defini¢oes ainda teriam a tendéncia de favorecer certos

e narrativa nos videogames.

aspectos sobre outros e, muitas vezes, acabariam atuando mais como
ferramentas de exclusio, taxando muitos produtos como “nao-jogos” ou
“casos periféricos”, do que como reais contribuigoes a drea dos game
studies.

Avangando essa discussao, parte dos pesquisadores da drea passa, entao,
a definir os videogames de maneira mais ampla, como textos multimodais
(PEREZ-LATORRE et al.,2016) e que suscitam uma atualizagio quando
se d4 o contato com o leitor/jogador (MENDONCA; FREITAS, 2015).
Com posicionamento similar, Jonas Linderoth (2015) parte daanélise das
experiéncias de desenvolvedores da industria dos jogos eletronicos para
progredir em relagio 4 oposicao narratologia/ludologia e propor um novo
modelo, por meio do qual os videogames deveriam, entio, passar a ser
entendidos como formas compostas (composite forms). A relevancia de tal
abordagem estaria no fato de permitir ao pesquisador se aproximar dos
jogos eletrénicos sem perseguir a questao sobre como os jogos deveriam
ser classificados. Ao invés disso, Linderoth (2015, p. 280, tradugio nossa)
propoe que se adote uma “questdo empirica sobre como diferentes midias,
tais quais quadrinhos, filmes, textos, narrativas orais, musica, etc., e
modelos de interagio, como ferramentas de design, simulagées, quick
time events, diferentes tipos de desafios, etc.” sio combinados dentro dos
produtos a0s quais categorizamos como videogames.
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Para chegar a esse modelo, Linderoth (2015) faz uma comparagio com
a poesia iluminista de William Blake. Tal poesia ¢ descrita pelo uso de
diferentes elementos da ordem das palavras (rimas, ritmo, aforismos, etc.)
e da ordem do design (cores, bordas, imagens) em complementariedade.
A forma tunica da poesia de Blake foi classificada por Hagstrum
(1964 apud LINDEROTH, 2015) como arte composta (composite art),
conceito adotado por outros académicos, como, por exemplo, W.J. T.
Mitchell (1978 apud LINDEROTH, 2015), que enfatiza que a técnica
expressiva unica utilizada por Blake diz respeito a criar imagens e textos
independentes que, quando exibidos em conjunto, formam afirmagoes
interdependentes. A partir disso, Linderoth se apropria dessa expressao
para teorizar também sobre os videogames:

Um material composto, como a fibra de vidro, ¢ um material feito de, pelo
menos, dois materiais independentes, com propriedades nitidamente diferentes
que, quando combinados (sem serem fundidos, consequentemente mantendo
sua composi¢io quimica original) criam um material que claramente possui
propriedades diferentes das dos seus componentes. Assim sendo, eu sugiro a
metéfora de forma composta como maneira de se aproximar dos videogames.
[...] quero dizer, com isso, um produto que ¢ constituido a partir de virias
formas culturais, em que cada forma pode ser experimentada como uma estrutura
independente, mas que, quando combinada com outras formas, cria uma estética
unica que ¢ emanada do padrio especifico daqueles elementos combinados.
(LINDEROTH, 2015, p. 281-282, tradugio nossa).

Quanto aos desenvolvedores de jogos eletronicos, Linderoth (2015)
observa, com seu estudo, a existéncia de uma habilidade particular quando
esses falam sobre suas experiéncias com os videogames e sua feitura.
Essa habilidade estaria relacionada a saber como conduzir o jogador e
seu envolvimento em diferentes frames, e recebe do autor o nome de
orquestragio de frames (frame orchestration):

[...] que ¢ a habilidade de projetar experiéncias nas quais os jogadores se engajem
em diferentes atividades a0 mesmo tempo ou em sequéncia, de forma com que se
reforce a mesma emogao (layering) ou se crie uma trajetéria emocional intencional
(pacing). Essa provavelmente nio ¢ uma habilidade exclusiva dos game developers.
Existem muitos produtos culturais que funcionam assim [...]. (LINDEROTH,
2015, p. 292, tradugio nossa).

Com isso posto, definem-se as premissas utilizadas na anélise do jogo
eletronico Game of Thrones: A Telltale Game Series no presente trabalho.
Aqui, tratamos os videogames como formas compostas, resultantes de
um trabalho consciente por parte dos produtores/desenvolvedores em
forma de uma orquestragio de frames, que considera a participagao,
ou performance, do jogador como elemento fundamental ao longo do
desenvolvimento narrativo e da construcao de sentido propostos pela
obra em questdo, bem como a relagao dessa obra em especifico com
outras obras, de diferentes midias e suportes, inserida em um projeto
transmididtico mais amplo. Dentre essas multiplas camadas presentes
ao longo da constru¢ao do jogo, destacamos, a seguir, a cutscene, a
fim de evidenciar os pontos de encontro e intertextualidade dessa
com as linguagens do audiovisual no contexto dos supersistemas de
entretenimento.
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3 Cutscenes e suas relacdes com o cinema

As cutscenes tém sido elemento chave no desenvolvimento de jogos
eletronicos desde o langamento do jogo Adventure, no Atari 2600, em
1978 (CHENG, 2007). Entre os seus usos mais frequentes, a cutscene
tem sido a responsavel por dar uma forma narrativa a experiéncia de jogo,
acompanhando e guiando o jogador ao longo de uma série de eventos
até culminar no final da histéria apresentada pelo videogame. Em sua
grande maioria, as cutscenes seguem cédigos cinemiticos de representagao,
rompendo, de certa forma, com a natureza interativa do gameplay;
normalmente sao pequenos filmes inseridos entre niveis ou fases de cada
jogo e servem tanto como ponto de transi¢ao quanto para dar sentido a
histéria e preparar o jogador para o que ele terd que fazer em seguida.

Gragas a esse cardter menos interativo, quando comparada com o
restante do gameplay, a cutscene tem sido tratada por algumas teorias
correntes como um local de tensio nos videogames, em que seria a
responsdvel por uma maior “passividade” dentro da experiéncia de jogo,
afinal, bastaria deixar os controles de lado e assistir as informagoes
apresentadas na tela, sem grandes esforcos (CHENG, 2007). No
entanto, como indica Cheng (2007), em contramio a essa “passividade”
presumida, existe uma tendéncia, que surge mais destacadamente a partir
do langamento do jogo Resident Evil 4 (2005), e permanece até os dias
atuais, de tentar dinamizar e oferecer outros modelos de cutscene, que
romperiam com essa suposta inatividade do jogador e o convocariam a se
engajar, também, em um nivel predominantemente narrativo.

Resident Evil 4 (2005) deu os primeiros passos nessa direio ao
introduzir, dentro das cutscenes, os quick time events (ou QTEs). Os QTEs
sao situagdes que surgem inesperadamente entre as cenas, geralmente
na forma de uma indicagao para o jogador de algum comando ou
sequéncia de comandos que devem ser executados rapidamente para que
o personagem realize uma certa agao. Por exemplo, em determinado
momento de Resident Evil 4, o protagonista Leon precisa escapar de um
caminhdo desgovernado vindo em sua direcao; caso pressione o botao
correto no tempo especificado, Leon conseguira dar um salto e escapar;
caso falhe, serd atingido e morrera. A principio, essa seria uma primeira
solucao a questao da “passividade” da cutscene por meio de uma interagao
na qual o jogador pode alterar o resultado daquele pequeno filme que lhe
¢ apresentado, e que também lhe requer uma maior atengao e prontidao
para executar comandos que, porventura, surjam inesperadamente entre
as cenas.

Uma resenha de Resident Evil 4, publicada pela PlayStation Magazine
na ocasiio de seu langamento, sintetiza o teor € a importancia das
mudangas trazidas por esse novo tipo de cutscene:

‘Resident Evil 4, até mais do que Mezal Gear Solid, é o mais perto que um jogo
chegou de fazer vocé se sentir como a estrela de um filme de agdo — sem tirar o
controle de vocé. As vezes [o recurso] ¢ utilizado apenas para desviar de ataques
de inimigos maiores, mas ainda [assim] ajuda a tornar a agdo incrivelmente legal.

(CHENG, 2007, p. 17, tradugio nossa).
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Torna-se perceptivel, nesse ponto, o quanto a cutscene abraga a ideia de
um filme hollywoodiano e a vende por meio da introdugao de pequenos
comandos inseridos entre as cenas: agora o jogador abandona uma postura
dita “passiva” e passa a se engajar também na narrativa, como se ele, ao
assumir o controle e ter a possibilidade de alterar o resultado das cenas, de
fato fosse a encarnagio do herdi, da estrela do filme de a¢ao.

A partir dessa virada na produgao de jogos eletronicos, causada pelo
lancamento de Resident Evil 4 (2005) e seu sucesso notdvel, a cutscene
parece cada vez mais buscar suas inspiragoes ¢ modelos no cinema e
na televisao, se aproveitando de um padrao amplamente divulgado e
conhecido pelo grande publico para compor suas histérias e provocar o
engajamento do jogador também com a narrativa trazida pelo videogame,
em consonancia com a ideia dos supersistemas de entretenimento de

Kinder (1991).
3.1 O caso Telltale Games

Dentre as desenvolvedoras que abragaram a ideia de trazer o cinema
¢ a televisao para seus jogos e explorar as cutscenes das mais variadas
formas estd a Telltale Games, fundada em 2004 por designers advindos
da Lucas Arts. O modelo de negécios da Telltale, em linhas gerais,
¢ voltado para a adaptagao de quadrinhos, filmes e séries televisivas
de sucesso, trabalhando diretamente com um publico vindo de outras
midias e incorporando diversos aspectos das linguagens cinematogréfica
e televisiva em seus videogames, produzindo obras formadas quase que
inteiramente por cutscenes, com as quais se pode interagir de diferentes
formas.

Uma das principais contribuicoes da Telltale, que também ja ¢
reconhecida como uma das marcas autorais de seus jogos, esta na adogao,
junto aos j& populares QTEs, de um outro modelo de cutscene, baseado
em escolhas e consequéncias, a partir do uso de dynamic story events
(ou DSEs). Os DSEs funcionam da seguinte forma: em uma cutscene,
conforme se desenrolam as cenas (principalmente) de didlogos entre
os personagens, aparecem variadas opgoes de respostas; dependendo da
opgao escolhida, o jogo ird se moldar e as reagdes dos personagens
e ambientes ao seu redor serio diferenciadas, afetando diretamente o
desenrolar da trama e até mesmo o seu final, permitindo que o jogador,
dessa forma, possa obter conclusoes diferentes da histéria de acordo
com a maneira que escolher se comportar, das coisas que escolher dizer
ou das decisdes que tomar ao longo do gameplay. Esse tipo de recurso
possivelmente colabora com o aumento do engajamento do jogador nas
cutscenes, uma vez que, agora, torna-se necessario estar ainda mais atento
a tudo o que ocorre em determinada situagao de jogo, para, assim, poder
escolher a agao mais adequada a realizar em seguida a fim de obter o
desenrolar da narrativa que mais lhe agrade. Além disso, aumenta-se,
também, o fator replay das obras, uma vez que a consciéncia de que a
histéria se molda as suas escolhas pode vir a incentivar o jogador a jogar
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outras vezes, porém tomando decisoes diferentes, a fim de conhecer outras
possibilidades de desenvolvimento da narrativa.

Dentre as varias franquias de sucesso ja adaptadas em jogos pela Tellzale
Games estao Back to the Future, Batman, The Walking Dead, Jurassic Park
e Game of Thrones — essa tltima servindo como amostra para a discussao
apresentada a seguir.

4 Game of Thrones: o uso da cutscene em prol de um projeto
transmididtico

Game of Thrones: A Telltale Games Series foi produzido tomando como
base a série televisiva da HBO de mesmo nome. A obra foi lancada
em 2014, no formato episoédico, sendo constituida, ao todo, por seis
episddios; tais episddios introduzem e desenvolvem o arco dos Forrester,
uma familia da nobreza menor de Westeros, jurados a casa Stark,
de Winterfell. Temporalmente, os eventos do jogo coincidem com o
desenrolar da temporada 4 da série de TV. Na trama, os jogadores
visitam locagoes familiares, conhecidas pela televisao, como Porto Real
¢ a Muralha, bem como locais desconhecidos, criados para o jogo. A
obra ¢ jogada a partir de cinco pontos de vista diferentes e cada um dos
protagonistas desempenha seu papel na tentativa de salvar os Forrester da
destruicao, em meio as tensoes e disputas relacionadas a posse de terras e
bens no Norte apds a queda dos Stark, seus antigos protetores.

Para dar inicio 4 sua histdria, o roteiro do jogo se aproveita de um
dos momentos mais marcantes exibidos pela série televisiva, o Casamento
Vermelho, exibido na terceira temporada. Nessa ocasido, durante uma
festa de casamento na fortaleza das Gémeas, as portas do salio sao
trancadas e¢ quase todos os Stark e aliados presentes sao traidos e
assassinados brutalmente. A trama do jogo comega minutos antes, sob
outro ponto de vista, do lado de fora do salao. Ali somos apresentados
ao lorde da casa Forrester, Gregor, que estd acampado com os demais
homens do exército dos Stark. Apds o massacre ocorrido nas Gémeas,
os homens do exército Stark também sio atacados e mortos, incluindo
o lorde Forrester. Como tltimas palavras, Gregor deixa uma mensagem
a ser entregue por seu escudeiro, ¢ ¢ com essa primeira missao que
o jogador, na pele do jovem, terd que escapar do local e chegar em
seguranca a fortaleza dos Forrester. A trama do videogame se entrelaga,
a partir desse ponto, com alguns dos principais acontecimentos que se
desenvolveram ao longo da quarta temporada na TV, oferecendo ao
jogador a possibilidade de ter uma nova perspectiva e compreensao de
tais situagoes. Além das confluéncias diretas das duas narrativas, também
existem variadas meng¢oes a outros personagens que nao aparecem no
jogo, mas sao conhecidos do publico a partir da série televisiva, evocando
conhecimentos prévios daquele universo ficcional por parte do jogador.

Dessa forma, em termos da histéria proposta, reforga-se a preocupagao
de desenvolver o jogo eletrénico como parte de um entorno transmidia
maior, agindo em consonincia com o objetivo ¢ a orienta¢do comuns
as demais obras dessa franquia; a trama do jogo tem inicio a partir de
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uma situagao introduzida pela série televisiva e evoca, constantemente,
conhecimentos introduzidos ao publico nessa outra plataforma; por
outro lado, com a inclusio de uma nova familia, o videogame possibilita
0 acesso a novas camadas de uma histéria ja familiar e a descoberta de
outros aspectos/motivagoes dos personagens da televisdo nao abordados
naquele suporte, mas que recebem mais espago para serem desenvolvidos
nesse novo formato.

Em relagio aos aspectos formais, o jogo da Telltale pode ser classificado,
de forma mais geral, como um point-and-click, modelo em que se
controla um personagem ao longo de diferentes cendrios, onde se
pode selecionar elementos de interesse e interagir com eles (Figura I).
O jogo tem seu andamento conduzido por cutscenes ¢ duas de suas
variagdes j& mencionadas, dynamic story events (DSE) e quick time
events (QTE). Apresenta-se, a seguir, uma breve andlise de uma das
cutscenes do jogo, na qual ¢ possivel observar como se d4, nessa obra, a
confluéncia e inter-relagao desses elementos de jogabilidade com aspectos
narrativos advindos da linguagem cinematogréfica. A sequéncia escolhida
foi retirada do episddio dois, e mostra a cerimonia de funeral de dois
membros da familia Forrester, protagonista da trama; tratam-se de Gregor

e Ethan, pai e filho (4,

Figura 1:

Exemplo de mecinica de point-and-click
Fonte: Telltale Games

Um dos pontos em que se observa, de forma mais aparente, o uso
direto das linguagens cinematografica e televisiva no jogo ¢ no que se
refere & constru¢ao da mise-en-scéne. Conforme indicado por Bordwell
(2008, p- 33), a mise-en-scéne, no cinema, diz respeito a encenagao,
compreendendo todos os aspectos da filmagem que estariam sob a diregao
do cineasta, como a interpretagao, o enquadramento, a iluminagéo eo
posicionamento da cAmera, por exemplo. O termo também se referiria,
segundo tal autor, ao resultado na tela, 2 “maneira como os atores entram
na composi¢cao do quadro, o modo como a agio se desenrola no fluxo
temporal”. No caso do videogame, na auséncia de uma ciAmera, analisa-se
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a constru¢ao do quadro, os pontos de vista, a disposi¢ao dos personagens
e elementos da cena, sua movimentagio, etc.

No desenrolar dos didlogos da sequéncia analisada, nota-se como a
constru¢ao da cutscene se apoia num modelo de plano e contra plano
que ja ¢ convengao do cinema, oferecendo ao jogador ora o ponto de
vista de uma testemunha da ag¢ao, ora o ponto de vista de Rodrick, o
personagem protagonista, filho de Gregor e irmao de Ethan, olhando seus
interlocutores. O ponto de vista no cinema, segundo Jullier e Marie (2009,
p- 22) seria o ponto de observagao da cena, aquele de onde parte o olhar.
Para esses autores, nenhum ponto de vista seria neutro e todas as posicoes
da cAmera conduziriam a uma série de conotagoes. No caso da sequéncia
em questao, o ponto de vista ¢ utilizado tanto para situar a localiza¢ao da
cena quanto para colocar o jogador em posi¢ao similar 4 do personagem
controlado no momento. Tal escolha ¢ consciente; tal qual apontado por
Jullier e Marie (2009, p. 22-23), o lugar onde se encontra a testemunha
de uma cena com frequéncia condicionard a leitura que ela fard de tal
situagdo: “encontrar-se em um local significa receber as informagoes sob
certo 4ngulo e nao sob outro”. Receber as informacoes dos didlogos sob
o ponto de vista de Rodrick facilitard com que o jogador se coloque na
pele de tal personagem, o que serd fundamental durante os momentos de
DSEs que surgem entre as cenas e que exigem que o jogador escolha entre
algumas das opgoes de resposta disponiveis para que o didlogo continue
(Figura 2).

Ao observar a construcio da mise-en-scéne nessa sequéncia, percebe-
se, ainda, o cuidado de encaixar os planos a fim de, além de mostrar o
funeral, evidenciar os diferentes sentimentos de cada um dos personagens
presentes. Para tal, alternam-se cenas que situam o local e as agdes na
ceriménia com repetidos c/oses nos rostos dos membros da familia ao
longo do rito, modelo bastante comum em filmes e programas televisivos
de drama. Tratando de efeitos narrativos, destaca-se a centralidade da
figura de Rodrick, que conduz o andamento da ceriménia e acende as
piras, sendo o membro ao qual os outros circundam e/ou procuram por
consolo (Figura 3). Com a morte do pai, agora ele conduzira a familia, e
essa sequéncia reforca esse papel atribuido ao personagem. Entre os planos
que mostram os sentimentos dos presentes, hd ainda aqueles posicionados
por cima dos ombros desses, ou de cima, proporcionando uma visao que
seria a mesma de um espectador que estivesse de fato ali, um cuidado que
permanece em outros momentos do jogo, de nio apenas mostrar, mas
também incluir o jogador na situagao. Ha inclusive a op¢ao, por meio das
DSEs, de interferir na cutscene e escolher algumas das palavras proferidas
por Rodrick em seu discurso funebre e definir qual a ordem em que as
piras serdo acesas.

195



Interin, 2018, vol. 23, niim. 1, January-June, ISSN: 1980-5276

Figura 2:
Escolha de op¢des em didlogo por meio de DSE

Fonte: Telltale Games

A analise de tal sequéncia permite confirmar, portanto, o quanto a
linguagem cinematogréfica ¢ utilizada como base para a construgio da
cutscene, ao se aproveitar de convengoes jd bem conhecidas do publico a
partir de filmes e séries de TV, a fim de direcionar o olhar do jogador no
desenrolar das tramas e favorecer com que esse se coloque no lugar dos
personagens em cena para, a partir disso, por meio dos recursos de QTEs
e DSEs, poder decidir qual o melhor caminho a ser trilhado ¢ qual o rumo
dar a familia que se encontra sob seu controle.

Figura 3:
Centralidade de Rodrick na constru¢ao da mise-en-scéne
Fonte: Telltale Games

Consideragoes finais

Ao longo deste trabalho, foi possivel elencar e discutir alguns dos fatores
inerentes & produgio de jogos eletronicos na atualidade e relaciond-los
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com outras linguagens artisticas, entre elas, a do cinema e a da TV. A
partir da nogao de forma composta, obtém-se um modelo que permite
olhar para os videogames como obras formadas por diferentes estruturas,
que irdo fazer empréstimos e se apoiar em outros codigos da linguagem
audiovisual, indo para além daqueles inerentes ao suporte de origem ¢ aos
aspectos ludicos do gameplay.

Olhando para as estruturas narrativas dessas obras, vemos como
os videogames se consolidaram também como plataformas para o
storytelling, contando histdrias complexas ¢ bem desenvolvidas, muitas
vezes, inclusive, potencializando a experiéncia de seus usudrios por
envolver um caréter performatico: no jogo, mais do que acompanhar ou
se identificar com um personagem, existe a possibilidade literal de assumir
o controle dele e decidir quais os rumos deverao ser tomados no universo
ficcional no qual ele estd inserido. Destacou-se aqui o caso da Telltale
Games, que assumiu uma politica de mercado de lidar diretamente com
grandes franquias da televisio e do cinema e repropd-las num modelo de
escolhas e consequéncias, que permite que o jogador decida seus caminhos
e lide com os desdobramentos de suas a¢oes ao longo do gameplay.

Considerando o uso do sistema de escolhas e consequéncias ja
recorrente por parte da Telltale, se faz necessirio, por fim, discutir
uma das principais criticas feitas ao estudio nesse e em outros jogos
de sua produgao: muito ¢ dito que se trata de uma “falsa liberdade”,
porque, independentemente das decisdes tomadas pelo jogador, os fatos
principais da histéria irao continuar sendo os mesmos. Por exemplo: em
uma das passagens do jogo, existem variadas possibilidades a respeito de
como um dos protagonistas, Ethan, deve proceder para receber Ramsay
Bolton; porém, quaisquer que sejam elas, o resultado final serd sempre
a morte de Ethan pelas maos de Ramsay. No entanto, o que muitas
dessas discussdes normalmente ignoram ¢ o fato de o jogo permitir
que se escolha uma maneira propria de lidar com aquela situagao,
considerando todo o conhecimento adquirido ao longo do gameplay e
também anteriormente, em outras variagdes da franquia. Ramsay ¢ um
personagem bastante conhecido pelo publico de Game of Thrones por sua
crueldade e comportamento imprevisivel, e a possibilidade de enfrenta-
lo diretamente ¢ algo que possivelmente atrai a muitos dos fas da obra.
Tendo a oportunidade de estar frente a tal vilao, como o abordar? Ser
diplomatico, oferecer uma barganha ou o enfrentar? A possibilidade de
ver a histdria se ajustar e acontecer de acordo com o seu posicionamento
pessoal ja ¢, por si s6, uma possibilidade de imersao e intera¢do com tal
universo ficcional, independentemente de o resultado final ser sempre
a morte de um dos personagens; em outras palavras, ¢ como embarcar
em um veiculo com um destino definido, mas possuir a liberdade para
escolher qual caminho tomar para chegar até 1a.

O sistema de escolhas baseado em cutscenes utilizado pela Telltale
estd, portanto, mais ligado ao tipo de experiéncia transmididtica que
se deseja obter com o jogo, relacionando-o constantemente com os
textos desse mesmo universo ficcional disponiveis em outras midias,
do que a possibilidade de permitir ao jogador uma liberdade total na
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defini¢ao do desenvolvimento da trama em si. Cabe ressaltar, também,
os objetivos comerciais e artisticos aos quais essa obra se propoe a
atender. Aqui, o tipo de jogo desenvolvido pelo estidio, mais do
que uma escolha ao acaso, se deve ao fato de ser um modelo que
justamente favorece a integra¢ao com um entorno transmididtico maior
e também possibilita a divulgacao das demais versoes daquele universo
em outras plataformas para além do videogame. Retomando o conceito
de orquestracio de frames (LINDEROTH, 2015), os designers atuam
com suas possibilidades técnicas para ajustar as mecinicas com as quais ja
estao familiarizados — nesse caso especifico, as cutscenes e suas variagdes —
em torno da tarefa de expandir e complementar um universo ficcional ja
amplamente divulgado.

Esse modelo de jogo comumente recebe ainda acusagoes de se tratar
mais de um “filme interativo” do que de um videogame de fato;
acreditamos ser mais adequado trati-lo, ao invés disso, como uma
estratégia, ou um modo de uso desse suporte, para atender a objetivos
especificos e que, assim como outros géneros de jogos, agradard a uma
parcela especifica de consumidores (nesse caso, hd uma delimitagio de
publico-alvo bem explicita ao dialogar diretamente com os contetdos
introduzidos pela TV e oferecer um sistema de gameplay menos exigente
a individuos nio familiarizados com os controles). No caso do Game of
Thrones da Telltale, a opgao por incluir um tempo curto para tomada de
decisoes, bem como as intimeras situacoes de guick time events, funcionam
para produzir ritmo na experiéncia e oferecer momentos de quebra
em relagao as etapas de exploracao e coleta de itens e informagoes,
afastando, assim, o jogo de uma presumida “passividade”, presente na
comparagio com o ato de assistir a um filme (que, também, nio é um ato
“passivo”, mas essa ja ¢ outra discussio). E, também, sinalizando algumas
questdes relevantes a serem abordadas em pesquisas futuras, faz pensar
sobre o potencial da materialidade desse suporte em provocar, por meio
da performance, um efeito emocional no jogador e contribuir para a
construcao de sentido na narrativa também nesse nivel. No videogame
de Game of Thrones ha um senso de urgéncia, de nao poder nunca estar
desatento, que marca a experiéncia ao longo do jogo e que, em certa
medida, também insere o jogador numa atmosfera tipica das intrigas e
conspiragoes presentes nas tramas dessa franquia. Ou, em outras palavras,
tal qual mencionado na série televisiva e reforcado no videogame: “no jogo
dos tronos, ou vocé ganha, ou vocé morre”.
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