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RESUMO

Novas midias estdo sempre em surgimento, cada qual com suas caracteristicas proprias, mas
sempre com algo que remete a outra que emergiu anteriormente. Esta dissertacdo se propde a
analisar o desenvolvimento da Narrativa Classica na trama de duas obras da mesma franquia
(The Warriors), porém pertencentes a midias diferentes, o cinema e o0 videogame. A questao
principal que queremos analisar é a forma pela qual a narrativa classica se desenvolve em ambos
0s meios e as demandas que ela traz a quem assiste ao seu desenrolar. Nossa hipotese € a de que
mesmo uma narrativa que se desenvolva da mesma maneira, com personagens e caracteristicas
semelhantes, podemos encontrar mudancgas na experiéncia em geral e nas demandas destinadas
ao usudrio por conta da linguagem distintas dos meios. Como ferramenta analitica, optamos por
utilizar conceitos da intermidialidade, que nos ajudaram a definir o tipo de relacdo que nossos
dois objetos possuem, a fim de tornar nossa analise comparativa no que se diz respeito a
maturacao da narrativa e o paralelismo entre o espectador do cinema e o interator do videogame
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1. INTRODUCAO

O cinema sempre exerceu fascinio pela capacidade de dar asas a imaginacdo dos
cineastas — e estes, por meio desta linguagem, retratavam seus sonhos e contavam eventos do
passado, do presente e do futuro. O cinema atraiu, ao longo da sua historia, todo o tipo de
espectador, & medida em que ramificava seus estilos e tipos de obras.

A tecnologia que possibilitou a concretizagao da chamada “Sétima arte” foi desenvolvida
pelos irmdos Auguste e Louis Lumiére em 1895 (KEMP, 2011). Anos mais tarde, o também
francés Georges Mélies, concretizou Viagem a Lua (1902). Nesse filme, a imagem do foguete
atingindo o olho do satélite natural foi um exemplo da mistura realizada por Méliés do
excéntrico com o visceral (KEMP, 2011). De imediato, reconheceu-se o ilusionismo inerente a
arte: primeiro, em exibicdes ndo-roteirizadas de trugues cinematograficos; em seguida, em
narrativas com tramas fantasticas (BERGAN, 2010). Ao mesmo tempo, notou-se que as
primeiras aventuras no cinema careciam de alguma forma de narrativa elaborada, com o foco
objetivando realcar uma nova forma, ainda inexplorada, de fazer arte. O futuro, porém, reservava
uma grande expansao a maneira de pensar a elaboracdo de um filme, com o roteiro e a narrativa
obtendo um peso tdo grande quanto a parte técnica.

O videogame, de uma maneira similar, foi amplamente modificado desde seu surgimento,
cerca de 60 anos apds o cinema. Assim como a arte cinematografica, o videogame também
carecia de narrativas elaboradas. Assim, ja se v& uma das semelhancas entre as duas midias: a
emergéncia tardia de narrativa em suas obras e o impacto que isso causou na elaboracdo de
produtos futuros.

O diferencial do videogame em relacdo ao cinema, conforme argumentaremos em nosso
trabalho, é a possibilidade do contato, uma forma de permitir que as pessoas interajam de
maneira fisica ao que se desenrola na tela — convidando o usuario a sair de seu papel passivo,
como espectador, para o de ativo, como interator.

Com o avanco da tecnologia, a narrativa classica, caracterizada por seus protagonistas
anicos e progressao linear da historia, se firmou em ambos 0s meios, que a utilizaram de maneira
distinta para maximizar suas caracteristicas proprias. Eventualmente, a narrativa permitiu que

fossem criadas obras com universos ficcionais unicos e, com a popularidade de algumas dessas
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obras, surgiu a demanda para que elas fossem transpostas de um meio a outro. Assim, houve a
necessidade de reconfiguracdo dos meios para receber a narrativa original.

O trabalho em questdo busca analisar parte da intermidialidade envolvida em dois
universos ficcionais, observando os mecanismos singulares por tras de cada uma de suas
adaptacdes, demonstrando ocorréncias de combinages, referéncias e transposi¢fes midiaticas
entre as obras escolhidas para andlise, ressaltando a influéncia que uma pode ter na outra. Para
ilustrar a dindmica do relacionamento game/filme, faremos um breve relato historico sobre a
interacdo entre midias em geral, culminando na influéncia entre os meios escolhidos para este
trabalho, além de menc¢6es a como a interatividade foi sendo mesclada com a narrativa classica e
as franquias nascidas do cinema. Também sera importante elucidar sobre as formas de narrativa
e personagens ficcionais aplicadveis ao cinema, verificando a compatibilidade desses com
exemplos vindos do universo dos videogames.

As questbes principais que queremos estabelecer sdo: a narrativa classica reage de
maneira diferente ao ser transposta de uma midia para outra? As demandas que o0 usuario recebe
para interpretar a histéria continuam as mesmas? Como a experiéncia do usuario e o processo de
emissao/recepcdo podem ser afetados? Para debaté-las, pretendemos adotar dois objetos de
estudo, cada um originario de uma das midias que visamos na Dissertacdo. A intencdo é explorar
0 que acontece com o objeto real de interesse neste trabalho — a prépria narrativa.

A obra cinematografica a ser abordada ¢ The Warriors. O filme estreou nos Estados
Unidos em 1979, baseado em um livro de mesmo nome, que foi escrito em 1965. A trama é
ambientada em uma Nova York habitada por centenas de gangues de rua que disputam o
territorio. O filme aborda uma dessas gangues, os “Warriors”, que sdo acusados de matar o lider
da mais poderosa gangue nova-iorquina, em meio a uma reunido que formaria uma alianca entre
0s grupos. Perseguidos pela policia e por outras organizagdes, o protagonista do filme e seus
companheiros precisam escapar de diversas situagcdes até chegarem seguros em casa.

Oriundo dos videogames, escolhemos como objeto de pesquisa 0 jogo de mesmo nome
The Warriors, lancado em 2006 e baseado no filme norte-americano. O produto expande a trama
do longa original, tendo 14 de suas 18 fases destinadas a eventos que ndo acontecem no filme.
Ainda assim, 0s personagens sdao 0s mesmos e alguns segmentos abordam de maneira mais
profunda a historia individual deles.

Desse modo, justifica-se a escolha das obras de forma a ressaltar a importancia da
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narrativa em cada uma delas. Conforme sera relatado nas proximas se¢des da Dissertacdo, ambas
tratam a narrativa, trama e desenvolvimento dos personagens da franquia de forma semelhante
dentro de midias diferentes: a posicdo do protagonista em meio ao desenvolvimento da historia
contada, que nasce a partir dele; os personagens influenciados por suas agdes e vice-versa,
culminando no avango da narrativa e etc.

Nossa hipdtese é a de que mesmo quando uma narrativa se desenvolve da mesma
maneira, com personagens e caracteristicas semelhantes, podemos encontrar mudangas na
experiéncia e nas demandas destinadas ao usuério por conta da linguagem distintas dos meios
(no caso cinema e videogame).

Consideramos importante ressaltar que as mudancas que procuramos ndo estdo ligadas as
diferencas na trama propriamente dita, ja que, naturalmente, elas existem de forma natural em
adaptacOes da mesma franquia/obra de um meio para outro. Para ajudar a conduzir nossa anélise,
utilizaremos conceitos da Intermidialidade, debatidos e desenvolvidos por diferentes autores,
com énfase em CLUVER (2007) e Rajewsky (2005). Eles nos apresentam trés subcategorias
Intermidiaticas: “Combinacao de Midias”, “Referéncias Midiaticas” e “Transposi¢ao Midiatica”.
Cada uma dessas contém particularidades que possibilitam abranger diferentes formas de
interacdo entre midias. O que pretendemos sera aplicar tais subcategorias as obras escolhidas,
investigando a forma de como a narrativa do filme e do jogo reagird as caracteristicas
intermidiaticas apresentadas por cada uma delas’.

Portanto, temos como objetivos especificos nesta Dissertacdo apresentar evidéncias da
aproximacdo das linguagens do cinema e videogame; detalhar a construcdo da trama nas obras
escolhidas, aplicando-a aos conceitos da narrativa classica; introduzir o conceito de
Intermidialidade e discutir seu emprego narrativo; analisar quais subcategorias apresentadas mais
dialogam com o estudo proposto; e conduzir uma analise profunda do desenvolvimento de The
Warriors (filme e jogo), utilizando os conceitos discutidos ao longo dos capitulos da Dissertacao.

Os objetivos especificos se refletem na construcdo do objetivo geral do trabalho, que ¢ a
verificacdo da forma de como a narrativa cléssica se desenvolve em diferentes meios, buscando

isolar os elementos que indiquem a razdo para possiveis mudancas nesses processos.

! Nosso estudo veio a apontar que a narrativa proveniente do cinema passou por um processo intermidiatico

definido como “Transposi¢io Midiatica” (CLUVER, 2007) para chegar ao videogame. O processo serd melhor
explicado no Capitulo 3.
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2 - ACRESCENTE CONVERGENCIA MIDIATICA

Autores, como Lucia Santaella (2005) e Henry Jenkins (2009), descreveram e analisaram
as varias formas de convergéncia das midias, além de discutirem sua influéncia nas artes —
muitas vezes, pela fusdo dos objetos artisticos com as linguagens midiaticas acima mencionadas.

Na obra intitulada Artes do videogame, Assis (2006) discorre sobre conceitos e técnicas

aplicados aos jogos, tais como género, narracéo e realismo.

...Uma histéria ¢ ‘o que acontece’, enquanto narracdo ¢ ‘a sequéncia de eventos que
exibe o que acontece’. A mesma histdria pode, assim, ser a base para muitas narracdes
diferentes que transformam o mesmo conteldo em um documentario linear, em um
filme de suspense ou em um videogame. (ASSIS, 2006, p.27)

Em Cultura da Convergéncia, Jenkins (2009) propde um conceito para definir as
transformacdes tecnoldgicas, mercadoldgicas, culturais e sociais percebidas no cenario

contemporaneo dos meios de comunicacao, a era da convergéncia midiatica.

Para viver uma experiéncia plena num universo ficcional, os consumidores devem
assumir o papel de cacadores e coletores, perseguindo pedacos da histéria pelos
diferentes canais, comparando suas observacGes com a de outros fas, em grupos de
discussdo on-line, e colaborando para assegurar que todos 0s que investiram tempo e
energia tenham uma experiéncia de entretenimento mais rica. (JENKINS, 2009, p.65)

Dessa forma, Jenkins se volta para uma andlise direcionada ao consumidor dos produtos criados
pela convergéncia. Observando as ideias apresentadas pelo autor, é possivel discutir que sua
interpretagdo coloca grande énfase no espectador, que assume papel de “cacador e coletor”.
Assim, a mudanca de uma obra ou franquia para outro meio é motivada pelo feedback do fa, bem
como sua interacdo com outros fds em rela¢do ao produto, uns complementando a experiéncia e
0 repertorio dos outros com a obra em questdo. Alem de uma estratégia de comunicacdo, a
narrativa transmidia representa uma estratégia de marketing. Novas entradas em uma série de
entretenimento representam uma oportunidade dos produtores reaproveitarem 0 universo ja

estabelecido e lucrar com um produto ndo totalmente inédito.

Ha fortes motivacdes econdmicas por tras da narrativa transmidia. A convergéncia das
midias torna inevitavel o fluxo de conteudos pelas multiplas plataformas de midia. Na
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era dos efeitos digitais e das imagens de alta resolugdo, o universo dos games pode ter
quase exatamente a mesma aparéncia do universo dos filmes - pois estdo reutilizando
muitos dos mesmos recursos. Tudo sobre a estrutura da moderna industria do
entretenimento foi planejado com uma tinica ideia em mente — a COnstrug@o e expansao
das franquias de entretenimento. (JENKINS, 2009, p.148)

O ideal, segundo o autor, ¢ criar uma experiéncia unificada e coordenada, de modo que
todos os produtos transmidiaticos possuam uma entrada e saida. “Cada acesso a franquia deve
ser autdbnomo, para que nao seja necessario ver o filme para gostar do game e vice-versa”
(JENKINS, 2009, p.138). O autor também chama esse fenbmeno de uma espécie de narrativa
sinérgica, em que cada peca da franquia acrescenta algo para o universo, provocando curiosidade
nos fas e servindo como um convite aos demais produtos.

Jenkins reconhece a convergéncia midiatica como um fator cada vez mais presente no
mundo atual, gracas aos avancos na tecnologia, comunicacdo e recursos de portabilidade —
obviamente ndo se restringindo apenas ao videogame e cinema, tampouco ao méaximo de duas
linguagens interagindo.

Na verdade, é uma tendéncia popular entre as empresas de entretenimento e idealizadores
de franquias liberarem produtos que complementem uns aos outros espalhados por diferentes
midias. Jenkins discute, por exemplo, a franquia de Matrix, criada por Andy e Larry
Wachovisky, em 1999. Além da trilogia de longa-metragens, foram lancados jogos, animacdes,
gibis e livros, que ndo reproduzem a histéria do filme, mas a expandem, apresentando elementos
inéditos que se ligam aqueles ja existentes. O contato com essa narrativa expandida permite ao fa
uma experiéncia mais rica ao universo da obra ficcional, além de representar ganho comercial
para o autor e possibilidade de crescimento de seu trabalho.

Ao mesmo tempo, releituras de obras publicadas em diferentes midias ganham novas
interpretacdes ao serem recriadas. Quando Lewis Carroll publicou Alice no pais das maravilhas
e Através do espelho (em 1865 e 1872, respectivamente), ndo havia cinema. Por sua vez, quando
Walt Disney adaptou o primeiro livro para o cinema de animagéo, em 1951, ainda ndo havia
videogames. Posteriormente, a personagem fez sua estreia no universo dos jogos virtuais em
2000, com American McGee s Alice. Essa sequéncia de eventos garantiu uma situacdo Gnica: no
ano de 2007, a personagem do game, uma Alice mais madura e sinistra, volta ao cinema, pelas
méaos de Marcus Nipel. Entre Lewis Carroll, Disney e American McGee, houve um movimento
de traducao de um contetdo bésico para diferentes midias. Caso também abordado por Assis em
Artes do videogame.
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Dessa maneira, € possivel interpretar que as ideias de Jenkins sugerem a convergéncia
midiatica como uma forma de forcar uma mudanca no modo de contar a historia, ao passar de
um meio a outro. Decerto, ela ndo apresenta nesses exemplos, a primeira vista, mudancas em
suas caracteristicas fechadas, que serdo discutidas mais tarde. Entretanto, é notavel como
diferentes meios procuram expandir e promover uma reimaginacdo do universo ficcional. Isso,
conforme Jenkins, devido a demanda mercadologica, nascida do interesse e conexdo dos
consumidores para o crescimento da historia além do seu meio original. As ideias desse autor
abrem tal panorama, que é valido. No entanto, em nossa pesquisa, objetivamos encontrar
mudancas na experiéncia vivida pelo usuario, que surgiram pela adaptacao das caracteristicas de
diferentes meios a narrativa — ndo sendo, necessariamente, iniciadas por demanda popular.

Em Hamlet no Holodeck - O futuro da narrativa no ciberespaco (2003), Janet H. Murray
discorre sobre a narrativa sendo incorporada em novas midias tecnoldgicas, observando suas
semelhancas e diferencas. Assim como Jenkins (2009), utilizando-se do exemplo da franquia
Matrix em Cultura da convergéncia, a autora ressalta a expansdo do universo ficcional de uma

obra quando ela é traduzida em um ambiente que permite a interacdo do espectador.

Uma histéria multiforme é aquela na qual multiplas versdes podem ser geradas a partir
da mesma representacdo fundamental, como num jogo que pode ser repetidos de modos
diversos, ou um sistema narrativo como The Sims, que pode oferecer muitas versGes de
colegas de quarto desleixados dividindo moradia com companheiros bem organizados,
sendo que cada uma delas terd suas préprias peculiaridades de eventos e caracteres.
Historias multiformes podem ajudar-nos a perceber causas complexas de
acontecimentos complexos, assim como a imaginar diferentes desfechos para uma
mesma situa¢do. (MURRAY, 2003, p.4)

Conforme a autora continua suas argumentacdes, € feita a observacdo de que a interacéo
nem sempre pode ser realizada com facilidade ou sem prejudicar a experiéncia que a obra
poderia gerar.

Oferece-se uma mencdo aos trabalhos do psicologo infantil D.W Winiscott. Seus estudos
sugerem que tanto adultos como criangas focalizam suas emog0es e projetam seus sentimentos
em historias que possuem um universo separado e distinto do nosso, com seus proprios objetos e
lugares. Esses, por mais que possam dividir aparéncia e nome com 0s da nossa realidade,
precisam ser diferenciados e se manter em seu proprio lugar. A ideia entra em conformidade com
as desenvolvidas por Suzanne Langer, em seu estudo da estética Feeling and Form (1953). No

texto, a pesquisadora discorre sobre o limiar naturalmente fragil entre nosso universo e os das
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obras, na medida em que todas as formas de arte devam desenvolver convencgdes para sustentar
tal limiar.

Uma das mais importantes medidas, segundo Langer, é proibir a participacdo do
espectador. Ela exemplifica com uma experiéncia pessoal por qual passou ainda crianca,

assistindo a uma encenagao de “Peter Pan”, de James Barrie:

Era a primeira vez que eu ia ao teatro, e a ilusdo era absoluta e avassaladora como algo
sobrenatural. No climax da acdo (Sininho tinha tomado a bebida envenenada de Peter,
para evitar que ele o fizesse, e estava morrendo), Peter voltou-se para a plateia e pediu
que ela atestasse a sua crenca em fadas. Imediatamente a ilusdo se desfez; havia
centenas de criancas sentadas em filas, aplaudindo e até gritando, enquanto [a atriz],
vestida como Peter Pan, falava conosco como uma professora nos dirigindo numa peca
da qual ela mesma detinha o papel principal. Eu ndo entendi, é claro, 0 que tinha
acontecido; mas uma tristeza aguda apagou o resto da cena, e ela ndo foi totalmente
dissipada até que as cortinas se abrissem diante de um novo cenario. (LANGER apud
MURRAY, 2003, p.105)

Na interpretacdo de Murray (2003), Langer atribuiu sua aflicdo ao fato de a arte, segundo
ela, depender do estabelecimento de uma distancia. No caso da experiéncia com a peca teatral,
ela acredita que o diretor cometera um erro ao quebrar a convengdo da “quarta parede”z, no
momento em que 0s atores se dirigiram ao publico. O convite do dramaturgo para que o publico
entrasse no circulo encantado criado pelo palco foi, para Langer, uma chocante e definitiva
violacdo do acordo entre autor e plateia. “Buscar a ilusdo, a crenga e a 'participacao da plateia' no
teatro € negar o drama como arte” (p.319).

Logo surgiram alternativas para a imersdao do publico. Murray (2003) prossegue
oferecendo reflexdes de como a busca do espectador pelo filme interativo comeca na
identificacdo com a experiéncia do universo ficticio ali apresentado, bem como seus personagens
e dramas mais pessoais. A pesquisadora argumenta que a identificagdo comega no proprio
processo de animacdo das fotos estereoscdpicas originais em preto-e-branco, do movimento
criado pelos multiplos planos colocados em sequéncia. E sugerido que a projecdo tridimensional

do cinema ¢ capaz de agir como um agente que consegue ‘“ressuscitar os mortos”, partindo do

raciocinio de que o movimento conferido as imagens funciona como o surgimento da vida — e,

2 A quarta parede é uma parede imaginéria situada na frente do espetaculo, através da qual a plateia assiste
passiva a acdo do mundo encenado. A origem da expressdo é incerta, mas presume-se que 0 conceito tenha
surgido na ldade Média com a aplicacdo do Teatro Saltimbanco, onde os atores atuavam em uma carroga, e
assim podiam se deslocar por outros vilarejos, uma espécie de teatro ambulante, e a pe¢a ocorria levantando uma
lona lateral, criando uma abertura para visdo geral do evento. A aplicacdo dava-se cada vez que, erguendo esta
lona (a quarta parede), o espectador tinha acesso a imagem da peca encenada.
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por consequéncia, da identificacéo.

A alegria de um dia especial nas praias de Coney Island torna-se palpavel no modo como
um casal de namorados inclina-se, um em direcdo ao outro, e no peso do braco que uma
menina passa ao redor dos ombros da amiga, enquanto ambas riem e curtem o feriado. A
impressdo de ressurreicdo é ainda mais intensa em uma foto de trés trabalhadores,
cavando um tinel de metr6. Entramos pelo tunel profundo e sentimos o confinamento
abalado e claustrofdbico. Olhamos a postura deles e vivenciamos o trabalho exaustivo
que realizam. Essas imagens estereoscépicas adicionadas ao filme ndo sdo usadas para
distanciar o publico da realidade ou para apresentar ‘astros’ gigantescos e
desumanizados, mas para aproximar-nos dessa gente simples e trabalhadora, cujas
experiéncias constroem a historia real, mas oculta de uma cidade grande. A tecnologia
ndo os torna maiores do que a vida, apenas faz com que sejam mais evidentes para nos.
(MURRAY, 2003, p.57)

Uma das primeiras formas de oferecer interacdo ao espectador, com o beneficio adicional
de promover lucro comercial a seus criadores, concretizou-se plenamente nas atracfes de
parques tematicos, baseadas em partes de filmes emulados por maquinas e equipamentos
sofisticados, dando oportunidade ao publico de “passear por dentro das peliculas”. O objetivo ¢
vivenciar momentos dos personagens favoritos como se fossem suas proprias experiéncias. A
primeira atracdo do género foi “Star Tours”, um passeio com quatro minutos de duragdo
desenvolvido, no inicio da década de 1980, por duas grandes empresas do marketing cruzado: a
Walt Disney Company e a Lucasfilm. A l6gica mercadoldgica nos bastidores envolvia milhares
de dolares para simular ambientes convincentes aos fas com emocdes reais, como o DelLorean de
De Volta para o Futuro (chegando a 88 milhas por hora, além de viajar no tempo), o tapete
magico de Aladdin passeando pelo mundo, ou mesmo a encarnac¢do do policial ciborgue de
Robocop (perseguindo criminosos nas ruas de Detroit com sua motocicleta). Obviamente, lucro
para os criadores era 0 objetivo maior na construcdo dessas atracdes. Contudo, tal empreitada
merece destague como um marco histérico, que permitiu, pela primeira vez, um diferencial fisico
na experiéncia de interacdo com a fic¢do. Isso também trouxe uma nova expectativa do publico

que ndo se satisfaria apenas com fortes emocdes de um passeio comum.

Uma vez que as pessoas 'entram' no filme, elas querem mais do que uma volta na
montanha russa; querem uma histéria. Para atender as expectativas da plateia por acdo
dramatica, os desenvolvedores recentemente expandiram a duracdo dos passeios €
adicionaram a eles mais personagens e incidentes. Numa atitude mais ambiciosa, eles
estdo oferecendo ao publico maior liberdade para dirigir 0 passeio e mais oportunidade
para influenciar a histéria que se desenvolve. O modelo no qual o espectador é arrastado
por uma sequéncia de acdo emocionante estd mudando para o de um ‘convidado’
visitando um lugar encantador. (MURRAY, 2003, p. 61)
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Fernando Mascerello, em sua obra Histéria do Cinema Mundial, afirma que a ocorréncia
desse fendmeno esta atribuida ao periodo da historia cinematografica que ¢ chamado de “Nova
Hollywood”, caracterizado por romper com a aproximacdo com as linguagens do Cinema

Europeu, que estavam em curso no final dos anos 1970.

O termo Nova Hollywood passa a designar, a seguir, exatamente a producdo
mainstream que, comegando em 1975, decreta o esvaziamento do ciclo do “cinema de
arte americano”: o blockbuster a Lucas e Spielberg. Essa producdo p6s-1975 se define
pelo abandono progressivo da pujanca narrativa tipica do filme hollywoodiano até
meados de 1960, e também por assumir a posicdo de carro-chefe absoluto de uma
industria fortemente integrada, dai em diante, a cadeia maior da produgéo e do consumo
midiaticos (cinema, TV, video, jogos eletrdnicos, parques tematicos, brinquedos etc).
(MASCARELLO, 2006, p.333)

Desse modo, nota-se que a interacdo inicial do publico reservou-lhe o papel de
“observador”, enquanto as mais recentes foram alteradas para que o publico fosse incluido como
um “convidado”, quase um personagem da trama. O maior controle da interacdo com a obra, que
0 espectador obteve com o passar do tempo, é capaz de remeter a uma transicdo de elementos do
cinema para elementos do videogame; de observacéo da trama para controle da trama.

E possivel, portanto, observar que Murray (2003) analisa 0 consumidor de uma forma
diferente a de Jenkins. A “Interacdo do espectador”, para Murray, ¢ diferente da “intera¢do” no
sentido de cacadores e coletores de Jenkins (2009). A pesquisadora analisa a narrativa da
perspectiva da capacidade do espectador em interagir de alguma maneira direta com a narrativa
desenvolvida, influenciando na historia. Jenkins (2009), por sua vez, volta suas observacdes para
o fenbmeno do surgimento de ramificacdes da narrativa original, em diferentes midias, por
influéncia do feedback do publico. De certa maneira, é possivel ver tal fenbBmeno como uma
forma mais indireta de influéncia, se comparada ao trabalho de pesquisa realizado por Murray
(2003).

Ambos os trabalhos, apesar de considerarem abordagens distintas, sdo importantes para
demonstrar a capacidade e o potencial de interatividade em obras que, originalmente, ndo eram
dotadas desta caracteristica em especial. Tais conceitos sdo de interesse para nds, pois podem
servir como ferramentas para investigar a aproximacdo do cinema e do videogame, com a
interatividade natural do segundo produto passando a existir também no primeiro.

Santaella (2001), na obra Matrizes da linguagem e pensamento - Sonora, Visual, Verbal,

detalha a existéncia de trés categorias de matrizes: sonoras, visuais e verbais, que compdem
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diferentes linguagens ao se combinarem em variados modos. Ou seja, até mesmo as duas
linguagens propriamente estabelecidas (videogames e filmes) foram criadas a partir da fusdo de

duas outras linguagens, aliadas a meios diferentes.

Costuma-se chamar o cinema, video e mesmo a TV de audiovisuais. De fato, sdo &udio,
no som em geral, musica ruido e na fala dos didlogos. Sdo também visuais, nas imagens.
Entretanto, é necessario repetir que cinema, video e TV tém também caréater discursivo,
verbal, na medida em que s&o necessariamente narrativos ou descritivos. 1sso quer dizer
que, subjacente ao que costuma ser chamado de audiovisual, hd uma camada de
discursividade que sustenta o argumento daquilo que aparece em forma de som e
imagem. (SANTAELLA, 2001, p.387)

As ideias levantadas pelos argumentos de Santaella (2001) irdo servir para didlogo com
o0s conceitos de intermidialidade que serdo apresentados no subcapitulo a seguir. Entende-se que
midias sdo construidas a partir de signos das trés matrizes (Visual, Verbal e Sonora) — 0 que
significa, portanto, que antes mesmo das fronteiras se romperem e de acontecer a combinacao de
midias para formar algo inédito, ha, primeiramente, uma combinacdo das trés matrizes para a
construcdo da primeira midia — que podera vir a se modificar e gerar novas ao entrar em contato
com outras como ela, que igualmente foram resultado das trés matrizes acima combinadas.

Tomando como base as ideias descritas por Chiel Kattenbelt (2008), em seu trabalho
Intermidiality in Theatre and Performance: Definitions, Perceptions and Medial Relationships
(2008), podemos classificar tanto o filme quanto o jogo como possuidores de linguagem
Multimidia.

No nivel de sistemas signicos, uma expressdo, por exemplo, é multimidiatica por
consistir de uma combinacdo de palavras (escritas, mostradas ou faladas), imagens
(paradas ou em movimento, graficas ou fotogréficas) e/ou sons (sons de ambiente,
cenarios sonoros, discursos, etc). (KATTENBELT, 2008, p.22)

A partir dessa definicdo, que trata como multimidia a combinacdo de pelo menos duas
das linguagens citadas, podemos presumir que 0 cinema e 0 videogame encontram semelhanca
na condigdo de multimidiaticas, devido ao fato de ambos contarem com palavras, imagens e sons
atuando em conjunto.

Em seu artigo, Kattenbelt (2008) também discorre sobre o conceito de intermidialidade:

Para a minha prépria contribuicdo para os discursos de arte e midia teorica, eu gosto de
usar o conceito intermedialidade em relacdo as co-relagdes entre os diferentes meios,
isso resulta em uma redefinicdo destes ao influenciarem uns aos outros, 0 que por sua
vez leva a uma percepcao atualizada. (KATTENBELT, 2008, p.24)
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Utilizando tal definicdo, também é possivel detectar a presenca de intermidialidade na
relacdo cinema/videogame, pelo fato de haver uma influéncia de linguagem entre ambos,

conforme abordado a seguir.

2.1 - O CINEMA NO VIDEOGAME E O VIDEOGAME NO CINEMA

O primeiro registro de um tipo de videogame surgiu em 1947, com 0 experimento de
Thomas T. Goldsmith Jr. e Estle Ray Mann com um tubo de raios catddicos que serviu como
plataforma para um simulador de misseis, inspirado por telas de radares da Segunda Guerra
Mundial. Na época, essa forma emergente de midia carecia de qualquer tipo de narrativa ou
contexto, focando-se no seu diferencial: a interatividade com o usuario. N&o diferente da prépria
sétima arte, novas formas de representacdo de jogos foram aparecendo conforme o tempo ia
passando, sua popularidade aumentando e desenvolvedores surgindo (SNEAD, 2014).

Com o desenvolvimento e a sofisticacdo da tecnologia, comecou a ser possivel adaptar
lentamente caracteristicas narrativas dos filmes para o videogame. Pode-se verificar, de acordo
com pesquisas realizadas através do Internet Movie Database, que existe uma tendéncia de
convergéncia entre a sétima arte e o videogame. Para o d6rgdo, que cataloga titulos e fichas
técnicas de filmes ja produzidos, o primeiro longa cinematografico baseado em um jogo virtual
foi a animagdo langada diretamente para video, “SOp& Mario burazdzu: Pichi-hime kyushutsu dai
sakusen!”, de 1986. A obra era focada nos celebres irmaos encanadores de Super Mario Bros,
lancado seis anos antes para os videogames caseiros, apds uma temporada nos fliperamas. Anos
depois, em 1993, chegava a primeira adaptacdo aos cinemas, também protagonizada pelos
mesmos personagens.

De |4 para ca, as releituras de jogos para filmes registraram, segundo o IMDB, apenas 14
titulos criados de 1986 até o ano 2000; e somaram quase 100 até 2015. Os dados revelam um
interesse da industria do cinema em se apropriar de personagens, historias e elementos do
universo ficcional dos jogos, se esfor¢cando para fazer alusdes cada vez maiores ao estilo de
gameplay das franquias adaptadas. Um exemplo é visto a seguir com um frame do filme Doom -
A Porta do Inferno, de 2005, adaptado da popular franquia de tiro dos anos 90. No desenrolar da
cena, a cadmera emula o angulo utilizado durante a versdo de videogame, comumente utilizado

em jogos desse género (Figura 1).
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Figuras 1 e 2 - Comparagcdo entre filme e jogo Doom

Em contrapartida, os jogos baseados em filmes de sucesso, tais como Indiana Jones e ET-
O Extraterrestre ja eram presenca nos consoles Atari 2600, um dos primeiros videogames
caseiros, em meados dos anos 70. No entanto, a contribuicdo do cinema aos jogos que visamos
neste texto é a narrativa cinematogréfica transposta aos videogames, que foi absorvida e se
tornou diferencial ao longo da evolugdo do meio. Protagonistas, antagonistas e historias simples
eram adicionados em games como Donkey Kong (1981), enquanto, mais tarde, cenas que
contavam o enredo do game entre um estagio e outro passaram a existir, primeiramente com
Ninja Gaiden (1988). Outro exemplo, 0 jogo Johnny Minemonic, langcado em conjunto ao filme
de mesmo nome, proporcionava ao jogador uma experiéncia em cinema interativo.

O jogador podia, a todo instante, clicar no ambiente e mudar a direcdo da narracao.
Mesmo com o fracasso do game — ja que a limitada capacidade das midias fazia com que as
sequéncias de video ndo fossem suficientemente variadas para dar a impressdo de que 0 usuario
estava, de fato, conduzindo a narracdo —, a iniciativa abriu novas portas para a assimilacdo de
recursos cinematograficos durante a criacdo de jogos eletrdnicos baseados em enredos, algo que
vinha se tornando tendéncia desde os anos 1970.

No entanto, apesar da crescente popularidade das franquias de videogame, o cinema de
entretenimento s6 comegou a realizar esforgos para elaborar enredos que transportassem 0s jogos
a tela grande anos mais tarde e, inicialmente, o sucesso ndo foi o esperado. Conforme adiantado,
em 1993 chegava as telas Super Mario Bros, a primeira adaptacdo de um enredo de videogame
para as telas do cinema, utilizando, inclusive, o slogan “This ain’t no game” (isso ndo ¢ um
jogo). O fracasso do longa é frequentemente atribuido a inabilidade dos recursos tecnologicos da

empresa ao reproduzir o universo do game, 0 que seria 0 maior problema enfrentado pelas
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primeiras adaptacdes de jogos no cinema. Apesar disso, filmes como Lara Croft: Tomb Raider
tornaram-se grandes sucessos. Inspirado no o videogame Tomb Raider (1996), o filme estreou no
cinema em 2001, com o diretor Simon West conseguindo imortalizar a atriz Angelina Jolie no
papel da heroina Lara Croft.

Além das adaptacGes de enredo, o cinema também passou a utilizar, de forma
convergente, a dindmica do videogame nos filmes. Em Cube (1997), o diretor Vincenzo Natali
criou um ambiente que remetia aos jogos de puzzle, situando os personagens do longa em
diferentes “estagios”, cada qual com suas respectivas armadilhas e caracteristicas, apesar de
terem formatos e dimensdes semelhantes. Ja Detona Ralph (2012), é uma animacdo ambientada
no universo dos videogames, usando de caracteristicas dos jogos para criar enredo e piadas. E
possivel sugerir que o longa, produzido pelos estidios Disney, estd para o videogame assim
como Uma Cilada para Roger Rabbit (1988) estd para os desenhos animados, no que diz
respeito a utilizacdo da ambientacdo do filme, utilizando elementos de outra midia para compor
sua narrativa.

Murray (2003) afirma que, na mesma medida em que formatos lineares de narrativa,
como romances, pecas de teatro e histérias de ficcdo, tém se tornado mais multiformes e
participativos, os ambientes eletronicos também passaram a desenvolver seus proprios formatos
narrativos. Inicialmente, a implementacdo da narrativa era feita de forma rudimentar, com o
enredo servindo prioritariamente como complemento & jogabilidade do game.

A autora também desenvolve uma argumentacdo em que introduz outro fator surgido das
midias interativas: os “enredos multiformes”. Tal conceito aborda a possibilidade de finais
maultiplos para uma narrativa, que existem devido as decisfes especificas que o usuario realizou
durante o desenrolar da histéria. Em diferentes obras do cinema, nas quais os finais alternativos
possam ser elaborados pelos autores, apenas um esta disponivel quando o espectador assiste ao
produto final. Um exemplo dessa forma de narrativa € o game Silent Hill (1998), que conta com
cinco finais diferentes, mostrados cada qual com seus “requerimentos” - agOes realizadas pelo
usuario, como o salvamento de certos personagens, que impactam no avanc¢o da histéria (Tais

personagens, conhecidos nos games como NPC?, sdo passiveis de interacdo e podem ser vitais

¥ NPC é uma sigla para Non Player Characters, que sdo personagens participantes dos jogos, mas que ndo podem
ser controlados pelo jogador. De maneira geral, sdo separados entre personagens amistosos, que podem ou nao
sofrer interagdo dos protagonistas jogaveis, e elementos hostis, que tentardo impedir o desenrolar da historia, sendo,
na maioria dos casos, obrigatérios para confronto com o usuario.
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para 0 andamento da trama, diferente de outros tipos de personagem, como inimigos e aliados
genericos).

A franquia foi adaptada para o cinema, com o0 surgimento de um longa de mesmo nome
em 2011. No entanto, é oportuno observar que a interatividade presente no game — que
possibilitava a manipulacdo do espectador para desenvolver a histéria rumo ao final que Ihe fosse
mais conveniente — desaparece completamente. Os personagens tém seu destino tracado e ndo
podem mudar, tal e qual as fases de inicio, desenrolar, climax e encerramento do filme. Isso nos
mostra, mais uma vez, a diferenca-chave nas midias em questdo: a interatividade envolvida.

Existem ainda outros tipos de mecanismos que permitem a existéncia de interatividade
entre jogador e obra. Alguns jogos possibilitam a elaboracdo de “avatares” pelo jogador, os
personagens customizados em diversos niveis pelo usuério, antes de sua apari¢do no universo do
game. O nivel de customizacdo pode ser variado, mas consiste, de maneira geral, do fisico e
gostos pessoais do personagem criado. Em alguns casos, como na franquia The Sims (2000), até
a personalidade € passivel de programacao pelo usuario.

Dessa maneira, nota-se que a interatividade provida pelos jogos pode definir como o
protagonista vai ser, com uma gama de variedades possiveis. No cinema, estamos restritos ao
protagonista designado pela histéria, com suas caracteristicas fisicas e de personalidade.

Os conceitos e mecanismos descritos acima sdo, segundo Murray,. fatores que geram
problemas na criacdo de adaptacfes cinematogréaficas convincentes, onde o universo tem que se
modificar imensamente para que seja retirado o elemento “jogador” da nova midia em que a
histdria se insere. Em contrapartida, o videogame ndo consegue manter a consisténcia de um
enredo complexo; logo, as primeiras apostas em melhorar a aproximacdo do jogador com a
histéria do jogo envolvem investimento na identificagdo com o0s personagens e experiéncias
dramaéticas proporcionadas por eles.

No ja antigo jogo de aventuras baseado em um texto chamado Planetfall, o protagonista é
um modesto tripulante de uma nave que é destruida em uma explosdo. Pousando em um
misterioso planeta deserto, € possivel encontrar um rob6 inoperante, Floyd. Uma vez descoberto
como fazer com que a maquina funcione de novo, o tripulante (ou seja, o jogador) nédo esta mais
sozinho. O robd estd sempre do seu lado, tagarelando afetuosamente. Na etapa seguinte, o
jogador encontra a entrada de um laboratdrio de radiacdo que contem um equipamento crucial.

Dentro da sala estdo mutantes perigosos que emitem um som terrivel. Enquanto ele fica do lado
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de fora, Floyd se oferece para entrar, com uma lealdade tipica das criancas. Depois de cumprir a
missao, Floyd reaparece ‘sangrando’ 6leo ¢ morre nos bragos do jogador. Nesse momento, o
jogo adquire as caracteristicas de uma verdadeira experiéncia dramatica: a fuga do planeta
prossegue, mas, sem a companhia do robd, o jogador se sente sozinho e desolado.

A morte de Floyd é um marco menor no caminho dos jogos do tipo quebra-cabeca rumo
a uma expressiva arte narrativa. Ela demonstra que o potencial para criar historias
cativantes no computador ndo provém de animacles de alta tecnologia ou de caras
producbes em video, mas da concepcdo de momentos dramaticos como esse.
(MURRAY, 2003, p. 63)

Desse ponto de partida, o avanco da tecnologia cuidou para que jogos proporcionassem
experiéncias cada vez mais envolventes, utilizando sofisticados efeitos visuais e sonoros, mas
sempre elaboradas ao redor de personagens ou fatos que estejam la para se identificar com o
jogador.

O tal feedback é realizado por meio das reacdes do espectador para com a narrativa que se
desenrola a sua frente (a identificacdo com os personagens da trama e impressdes cognitivas que
os caminhos da histéria lhe causam), o que difere da demanda por expansdo da narrativa,
determinada pelos fas do “lado de fora” da obra, como analisado por Jenkins.

As ideias de Murray (2003) dialogam com as de David Bordwell (1985), que dissertou
sobre o envolvimento do espectador no filme classico. Em diferentes obras, o autor explora
reflexBes sobre o consumidor cinematogréafico e sua relagdo com o desenvolvimento de historias
ficticias na tela. Assim como Murray, o pesquisador canalizou o foco de suas reflexbes a
montagem dos filmes baseada na resposta prevista do espectador a certos estimulos. Acreditamos
que essa abordagem esteja mais de acordo com a proposta do trabalho em questdo. Murray
também introduziu o conceito do “Interator”, que se diverge da figura do “Espectador” comum
pela questdo justamente da interacdo. Essa diferenca ja demonstra a caracteristica inédita da
narrativa que existe nos videogames, e ndo no cinema. As variages da constru¢do da narrativa
classica em referéncia ao que se espera dos espectadores e interatores pode ser uma parte central

na investigacao que busca responder a questdo principal da dissertagéo.

2.2 - O ENVOLVIMENTO DO ESPECTADOR E DO INTERATOR

Retomando o trabalho de Bordwell (1985) em O Cinema Classico Holywoodiano:



26

Normas e Principios Narrativos, nos voltamos para uma parte do artigo que fala sobre o
espectador cinematografico, apresentando reflexdes sobre o envolvimento que a narrativa filmica

exerce sobre quem assiste a um filme cléssico.

Quando o espectador vai a um filme classico, vai muito bem preparado. Provavelmente,
a forma bésica do syuzhet e da fabula serd a da histdria canénica, da atividade de um
individuo (o protagonista) voltada a consecucdo dos objetivos e causalmente
determinada. O espectador conhece o0s personagens e as funcBes de estilos mais
provaveis. Possui internalizadas as normas cénicas de exposicao, de desenvolvimento da
linha causal anterior, etc. (BORDWELL, 1985, p.10)

O pesquisador afirma, com isso, que o espectador classico reage de uma maneira
especifica ao filme, por ser familiarizado com a estrutura linear e motivada pela causalidade que
envolve o cinema de arquitrama, estabelecido por Robert Mckee em sua obra Story (2007).
Segundo o autor, todas as maneiras diferentes de contar uma historia estdo inseridas em um
“tridngulo da historia” - e esse tridngulo compreende em suas pontas o Design Classico, o
Minimalismo e a Antiestrutura.

As historias ficcionais que existem no Design Classico apresentam a trama de uma forma
que ela defina as a¢des do protagonista. Ela ¢ classificada, nesse caso, como “Arquitrama”. Arqui
no sentido de “eminente sobre outros do mesmo tipo.” Assim compreendemos como a narrativa

classica que pretendemos abordar neste trabalho.

DESIGN CLASSICO quer dizer uma estéria construida ao redor de um protagonista
ativo, que luta contra forgas do antagonismo fundamentalmente externas para perseguir
0 seu desejo, em tempo continuo, dentro de uma realidade ficcional consistente e
casualmente conectada, levando-o a um sinal fechado com mudangas absolutas e
irreversiveis. (MCKEE, 2007, p.55)

Bordwell (1985) continua o raciocinio, explicitando que a trama é construida de forma a
levar quem assiste a formular hipo6teses sobre o que é apresentado, prevendo a progressdo da

trama e a evolucdo dos personagens.

A motivacdo ‘realistica’, no modo classico, consiste em estabelecer conexdes
reconhecidas como plausiveis pelo senso comum (‘Um homem como esse iria
naturalmente...”’). A motivagdo composicional, por sua vez, consiste em realcar as
associacOes importantes de causa e efeito. J&4 as normas mais importantes de motivacao
transtextual sdo o reconhecimento da persona de um astro de filme para filme e o
reconhecimento de convengdes genéricas. A motivagdo genérica, cCOmo vimos, tem um
efeito particularmente forte sobre as normas narrativas. (BORDWELL, 1985, p.11)
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O autor faz reflexdes sobre o que define o protagonismo na narrativa, elegendo trés
dimensbes de andlise. Nelas, observa fatores que podem ajudar na identificacdo de um
personagem como protagonista na narrativa classica, ressaltando seu papel na progressdo da
historia e, por consequéncia, sua relevancia aos olhos do espectador. Bordwell (2007) estabelece
a primeira dimensao como “O Mundo da Historia”, que consiste na configuracao do universo
ficcional em que a obra se passa, 0 que inclui seus agentes, circunstancias e ambiente geral.

Bordwell se utiliza de exemplos para explicar a variedade de fatores que envolvem a
identificacdo do protagonista no mundo da histdria, ressaltando o fato de que os protagonistas
ndo necessariamente possuem caracteristicas idénticas ou valores positivos de um ponto de vista
ético. O personagem € escolhido como protagonista por seu lugar na trama. A identificacdo que o

espectador tem com ele, é, portanto, ndo obrigatéria e nem positiva.

No mundo da histéria que a narrativa apresenta, o protagonista € o agente a quem a
historia é sobre. H& muitas pistas heuristicas que nos ajudam a escolher um her6i ou
heroina. O protagonista pode ser o personagem com o maior poder, como o Rei David é
em certos capitulos do Antigo Testamento. O protagonista também pode ser o
personagem com quem tendem a simpatizar com mais intensidade, como na histdria
biblica de Daniel. O protagonista pode ser o personagem com cujos valores
concordamos. Ou o protagonista pode ser a aquele que é o mais afetado ou alterado por
eventos, como em Henry James em 'Retrato de uma senhora’. Nenhuma dessas
sugestBes é decisiva por si s6. Depois de assistir a O Poderoso Chefdo, muitos dos
telespectadores diriam que a esposa de Michael Corleone, Kay, desperta mais simpatia
do que qualquer Don Vito ou Michael, e o sistema de valores dos dons é improvavel que
seja totalmente endossado por nés. Michael especialmente parece um protagonista frio.
(BORDWELL, 2007, p.6, Traducéo livre)

E possivel aplicar tal raciocinio as obras que usaremos para analise na Dissertagdo. Em
The Warriors, tanto no jogo quanto no filme, os personagens centrais que compdem a gangue
nunca sao mostrados como moralmente corretos, entrando em conflitos e provocando danos a
outros sem motivo aparente. Mesmo 0s personagens centrais com mais desenvolvimento ou
destaque, como Swan no filme e Cleon no game, ndo demonstram simpatia ou vontade de ajudar
algum personagem que n&o esteja ligado a eles diretamente.

Em seguida, Bordwell define a segunda dimensdo, chamada por ele de “Estrutura do
Plot”. O pesquisador explora o arranjo de diferentes partes da narrativa na construgdo da trama,
que é estruturada por uma serie de agdes e reacdes acontecidas dentro do universo ficcional. O

exemplo do filme O Poderoso Cheféo é reutilizado para explicar a segunda dimensao:
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Don Vito e Michael também recebem destaque da Estrutura do Plot. A principal porcéo
do filme gira em torno deles, a da tentativa de assassinato a Don Vito a fuga de Michael
para a Sicilia. Se fossemos dividir o filme em duas partes, ou capitulos longos, os
intervalo entre estes iriam refletir mudangas importantes em seus destinos. Além disso,
as acBes desses dois homens, ambas proativas e reativas, ditam o caminho global da
trama. A decisdo de Don Vito em ndo aderir ao negdcio da venda de drogas, instituido
por Sollozzo desencadeia a guerra de gangues que se segue, e, por consequéncia, a
decisdo de Michael em assumir o lugar do pai no negdcio da familia, que guia os
acontecimentos ao longo do curso que eles tomam na segunda metade do filme.
(BORDWELL, 2007, p.7, Traducdo Livre)

De acordo com as reflexdes de Bordwell acerca da segunda dimensdo, seria possivel
considerar a aplicagdo do conceito da “Estrutura do Plot” nas obras escolhidas para analise de
narrativa neste trabalho.

A segunda dimens&o € aparente na construcdo dos protagonistas de The Warriors. Como
no exemplo citado por Bordwell, a narrativa se desenvolve a partir de eventos ocorridos com 0s
personagens, que resultam na aparicdo de um elemento perturbador, que deve ser solucionado a
partir de acGes tomadas pelos protagonistas. Com isso, podemos estabelecer uma linha de
raciocinio que sugere a diferenca entre eles e os demais personagens que, apesar de estarem
envolvidos na trama e nos eventos que ela desencadeia, ndo estdo colocados no centro.

Bordwell continua suas reflexdes expondo exemplos da Gltima dimenséo, que é chamada
por ele de “Narracao”. De acordo com o autor, tal dimensao dispde sobre o fluxo de informagao
da historia, ou seja, 0s momentos que compdem a trama, amarrados de maneira a formar o
andamento dos eventos que, juntos, constituem a obra. Mais uma vez, o pesquisador retoma o

longa O Poderoso Chefdo, para expor seu raciocinio.

Em O Poderoso Chefédo os desenvolvimentos de enredo sdo realmente desencadeados
pela decisdo de Sollozzo para iniciar um negécio de drogas, e Don Vito meramente
responde a essa iniciativa. Por que ndo é Sollozzo o protagonista? Da mesma forma, a
evolucdo do enredo posterior sdo respostas a decisdo de Sollozzo para acabar com Don
Vito. Nossa intuicdo, é claro, é que Sollozzo ndo é um protagonista, mas um antagonista,
mas como podemos justificar essa impressdo? Aqui podemos utilmente invocar a nossa
terceira dimensdo da construcdo narrativa, a de narragdo. O Poderoso Chefdo é
projetado para concentrar a nossa atencdo sobre os feitos dos Corleone, ndo da gangue
Sollozzo. Significativamente, n6s ndo vamos gastar muito tempo com Sollozzo quando
um Corleone ndo esta presente. Uma medida rapida de como a narragdo pode sugerir
guem é um protagonista envolve registrar quanto tempo uma personagem é no palco.(...)
colocé-lo livremente, a agdo de O Poderoso Chefdo é apresentada do ponto de vista dos
Corleone, e na maioria das vezes a de Michael. No espirito de Rosencrantz e
Guildenstern Estdo Mortos, poderiamos imaginar que reformula a narracdo do filme
para criar uma histéria contada a partir do lado de Sollozzo e seus aliados, em que 0s
Corleones sao figuras distantes. Mas isso ndo é o filme que nés temos. (BORDWELL,
2007, p.9)
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Da mesma forma detalhada por Bordwell em sua explicacdo, o protagonismo dos
personagens principais de The Warriors envolve, em parte, o tempo que eles dominam as
aparices nas tramas em questdo. Como levantado pelo pesquisador, 0s personagens que tem
tanta importancia na trama como os protagonistas, 0os chamados antagonistas, ndo séo colocados
na posicao de destaque por ndo obter tanto tempo em tela como 0s personagens que recebem o
protagonismo. Assim, € possivel sugerir que antagonistas sd0 menos propicios a receber
identificacdo, ndo totalmente pela sua posi¢cdo antagbnica, mas também pelo tempo menor
passado em contato com o espectador.

Bordwell (2007) aborda, como em outros trabalhos, a participacdo do espectador no
processo de elaboragdo da historia, citando a criacdo de uma “taxonomia” da narrativa, que
envolve a analise e classificacdo de efeitos narrativos e seus efeitos no observador da trama. O
autor faz alusdo as ideias do pesquisador Meir Sternberg, que argumentou sobre a importancia do

espectador e a criacdo de efeitos que estratégias narrativas conseguem causar N0OS mesmaos.

Meir Sternberg tem sido o defensor mais eloquente e persistente para tratar de categorias
taxondmicas funcionalmente. Ele argumentou que o que importa é que todas as
estratégias tragadas pelos taxonomistas devem ser aferidas em relacdo as suas
capacidades para criar efeitos distintivas sobre o observador. Por exemplo, um flashback
ndo é apenas um rearranjo ou resumo dos incidentes da histdria. Sua funcéo é despertar
0 interesse em descobrir 0 que se desenvolveu e levou até 0 momento que vemos.
Sternberg sugere que, considerando trés aspectos de nossos apetites narrativos, podemos
oferecer boas explicages funcionais para dispositivos especificos. Curiosidade decorre
de acontecimentos passados: O que o levou até o que estamos vendo agora? Suspense
nos aponta para a frente: O que vai acontecer a seguir? Surpresa frustra nossas
expectativas e demandas que encontramos explicacBes alternativas para o que
aconteceu. (BORDWELL, 2007, p.18, Traducdo Livre.)

De acordo com os argumentos de Sternberg, é possivel estabelecer que a narrativa pode
se valer de diferentes recursos para cativar a atencdo do espectador. Dessa maneira, podemos
estabelecer uma reflexdo de que a trama € pensada, visando tal identificacdo do
observador/espectador. Isso vai de acordo com ideias levantadas por Bordwell em O Cinema
Classico Hollywoodiano: Normas e Principios Narrativos(1985), ja abordadas neste trabalho.

Naturalmente, as obras que terdo sua narrativa exposta e analisada em capitulos futuros
deste trabalho contém diferentes estratégias para causar reagdes aos espectadores, bem como
causar suspense, curiosidade e surpresa. Na versdo cinematografica de The Warriors, o
observador é deixado, por grande parte da trama, no escuro quanto a motivacdo do antagonista

para cometer o assassinato que iniciou o elemento perturbador da historia. Embora o personagem
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responsavel pelo ato seja estabelecido desde cedo no plot, apenas é explicado o que o levou a
agir desta maneira quando o climax chega.

O game, por outro lado, se utiliza de um recurso temporal, mostrando a deflagragéo do tal
elemento perturbador (assassinato de Cyrus, lider da maior gangue da cidade) na primeira cena;
mas logo depois, a narrativa volta trés meses no tempo. Ao longo da progressdo da trama, o
observador recebe diferentes informac6es e conhece personagens que estardo envolvidos em tal
evento, e se desenvolvem no decorrer deste tempo — 0 que, podemos pressupor, alimenta ainda
mais a curiosidade do espectador para conhecer a verdade completa, maximizando a surpresa do
desfecho quando este, eventualmente, chegar.

Bordwell prossegue em seus estudos acerca de personagens reforcando o fato de sua
insercdo na configuracdo da narrativa classica — com o surgimento do objetivo e elemento
perturbador a ser solucionado bem como suas mudangas ao longo da trama — estarem todos

ligados.

Mais uma vez, expressdes faciais, gestos e outros sinais para a leitura da mente sdo
apresentadas a nds através da narracdo, como € o maior padrdo de atividade em que 0s
personagens participar. No cinema mainstream, que a atividade é definida através de
desejos e intengBes, um personagem procura alcancar um objetivo, encontra esse
objetivo frustrado e, portanto, é mergulhado em algum tipo de conflito. (BORDWELL,
2007, p.34, Traducéo Livre)

Conforme ja& abordado, o protagonista da narrativa classica, ndo diferente dos
pertencentes as obras escolhidas para analise, possui a caracteristica de se posicionar ao centro
da narrativa. Dessa forma, tanto seu objetivo como o elemento perturbador que surge, estdo
automaticamente conectados e se desenvolvem de maneira continua ao longo da histéria que vai
sendo contada. Ao mesmo tempo, como veremos a seguir, 0 comportamento do personagem
principal, assim como o de outras figuras importantes para a trama, influi diretamente para
mudancas tanto nos objetivos quanto na definicdo do que € o elemento perturbador principal.
Tudo isso € ligado a possiveis mudancas que podem ser experimentadas pelo protagonista e
outros personagens. Tais mudancas, por consequéncia, podem modificar totalmente os objetivos

do protagonista, bem como o que ele considera um elemento perturbador.

Os personagens podem mudar seus papéis sociais (por exemplo, um policial pode entrar
no clero), as suas capacidades sensoriais (um homem cego pode recuperar a vista), e 0s
seus estados emocionais (um homem medo pode tornar-se calmo). O que costumamos
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dizer com isso, porém, é que 0s personagens mudam seus pensamentos ou seus tracos.
Em um grande ndmero de narrativas, personagens alteram as suas crencas, desejos,
atitudes, opinides e estados de conhecimento. Chamamos essa mudanca de “epistémica”
(...) Esta dindmica leva a uma forma particular nos meios de arte de contar histérias, em
que o carater pode pegar até um juizo equivocado. Manuais de roteiro de Hollywood
sugerem fortemente que haja um “arco de personagem”, pelo qual uma pessoa
basicamente boa trata de reconhecer o que eles tém errado e tentar melhorar.
(BORDWELL, 2007, p.37)

Ao refletir sobre a ideia da mudanca epistémica, proposta por Bordwell, é possivel
sugerir que a trama e 0s elementos propostos ao inicio de uma obra ndo sdo obrigatoriamente 0s
mesmos ao final, podendo alterar-se em meio ao desenvolvimento da historia. Tais ideias sdo
aplicaveis as obras escolhidas para analise neste trabalho.

Em The Warriors, o personagem principal do filme e da segunda metade do game, Swan,
demonstra uma mudanca clara de pensamento em mais de uma ocasido, tanto em sua opinido
sobre a personagem Mercy (quando o climax se aproxima), como em toda a sua visao do que ele
quer para sua vida (quando a histdria se encerra). Isso faz com que aconteca, naturalmente,
divergéncias nos seus objetivos iniciais e no que ele reconhece como fatores que impedem a
realizacao deles.

Segundo apontado por Bordwell em seu raciocinio, a mudanca epistémica oferece uma
capacidade de mudanca de alguns fatores da personalidade e das convic¢bes dos personagens
que tém um papel relevante na historia. No entanto, ndo sdo possiveis mudangas drasticas o
suficiente para alterar a esséncia do personagem. Partindo disso, torna-se seguro deduzir que 0s
personagens principais da narrativa classica ndo se desprendem de seus papeis de protagonista.
Por mais que seja possivel os personagens se revelarem como portadores de uma caracteristica
antes desconhecida (ocasionando uma mudanca na posicdo em que Se inserem na narrativa), isso
difere do desenvolvimento da caracteristica em si. Um protagonista central jamais se tornara
antagonista ao desenrolar da trama classica, mesmo que iSSO possa acontecer com outros
personagens.

Retomando os pensamentos desenvolvidos por Bordwell em Poetics of Cinema, podemos
encontrar reflexdes feitas baseadas nos pensamentos do autor e de outros pensadores acerca da
dindmica entre filme e espectador. De acordo com o texto, 0s pesquisadores dos anos 60 e 70 se
voltavam, cada vez mais, a pesquisar 0 que causava o “prazer cinematografico” - estudando o ato
de assistir a uma histéria contada nas telas utilizando teorias de psicanalise, ideologia e

cognitivismo.
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Mais recentemente, 0s estudos sobre o cognitivismo envolvido no processo de se assistir

a um filme tém, de acordo com o relato de Bordwell, voltado ao ponto em que se pergunta “O

que ¢ feito para que filmes — particularmente filmes narrativos — sejam entendidos?”. De acordo

com o pesquisador, as hipoteses formadas se afastaram daquelas que formavam os estudos da
Semiotica.

As hipbteses que tém sido propostas recentemente diferem acentuadamente dos

envolvidos na pesquisa semidtica. O paradigma cognitivista emergente sugere que é

improvavel que os espectadores aplicar um conjunto de “codigos” para um filme, a fim

de fazer sentido. Em vez disso, 0s espectadores participam de um complexo processo de

elaboracéo ativamente o que o filme apresenta. Isto ndo implica que a compreensdo de

cada espectador do filme torna-se absolutamente Gnico, para varios padrGes de
elaboragdo sdo compartilhadas por muitos espectadores. (BORDWELL, 2007, p.136)

Entende-se, pelos argumentos descritos na obra, que ndo seria adequado admitir a
existéncia de um cddigo Unico para o entendimento da narrativa filmica classica. Assim, seria
impossivel determinar como cada espectador Unico reagiria ao desenrolar da trama inscrita no
filme em questdo, pelo fato de o repertério e o conhecimento geral de cada um, bem como sua
capacidade de interpretacdo, serem distintas e individuais. No entanto, pelo texto, ainda é
possivel afirmar que, apesar disso, existem padrGes de elaboracdo do pensamento, que
interpretam a trama de certa maneira e, por consequéncia, realizam previsao do que esta por vir.
Desse modo, entende-se que ha a sugestdo de que varios espectadores tenham conhecimento e
repertério com elementos similares o suficiente para que um mesmo filme cause entendimento e
sensacOes parecidos a, pelo menos, uma grande parcela de quem passar pela experiéncia de
assisti-lo.

Partindo disso, ndo é exagerado supor que o0 préprio cinema e, por extensdo, outras
midias que explorem formas da narrativa classica para operar em suas obras, se retroalimentam.
Ou seja, um filme, livro ou jogo semelhante a outro, pode levar a reagOes igualmente
semelhantes por parte da plateia — reacOes esperadas por parte deles, como ja discutido
anteriormente por Bordwell. A primeira vista, isso nos remete as sequéncias ou continuacdes de
franquias ja estabelecidas. O universo ficcional e os personagens ja sdo os mesmos, facilitando a
identificacdo do publico, por conta da familiaridade com os fatores j& estabelecidos em uma
edicdo anterior da obra ficcional em questdo. Contudo, ainda seria limitado restringir tal
retroalimentacdo a edicGes subsequentes dentro de uma mesma franquia. Com o que foi

levantado, é possivel sugerir que esse potencial seja capaz de se estabelecer em produtos
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totalmente distintos uns dos outros. Tanto filmes quanto jogos, e outras midias dotadas de
narrativa, possuem obras com tantos detalhes semelhantes umas das outras, que foram
estabelecidas subdivisdes por género (acéo, terror, romance etc). Quando o espectador se depara
com um produto do mesmo género que algum outro que ja tenha sido visto, as comparacdes e
reacOes semelhantes sdo perfeitamente naturais.

Bordwell se utiliza de um exemplo para explicar a esséncia do raciocinio apresentado
sobre o ponto de equilibrio, no estudo da percepcdo do espectador, ao que é mostrado na
narrativa classica cinematografica; ou seja, o fato da experiéncia, ao mesmo tempo, ndo ser
totalmente Unica a todos os observadores e também ndo ser totalmente distinta, pelo fato de

pessoas compartilharem conhecimento e informagdo. Umas mais comuns do que outras.

Vocé esta dirigindo pela estrada. Vocé v& um carro com um pneu furado; um homem esta
apenas abrindo o porta-malas do carro. Totalmente sem deliberacdo consciente, vocé
assume que ele é o motorista, e que ele vai tirar uma ferramenta ou um pneu
sobressalente ou ambos. Como somos capazes de determinar uma acéo tdo prosaica ainda
é, em grande parte, um mistério, mas parece improvavel que isso aconteca em virtude de
um c6digo. Em sentido estrito, um cddigo é um sistema arbitrario de alternativas. E
regido por regras de sucessdo ou substituicdo, e aprendido mais ou menos explicitamente.
O sistema de seméaforos é um codigo: vermelho, verde, amarelo e estdo correlacionados
com significados distintos (pare, va, e proceda com cautela), e os motoristas devem
aprendé-los através de uma mistura de exposicao e tutela. No entanto, ndo ha nenhum
cédigo para entender o comportamento na cena da troca de pneus. (BORDWELL, 2007,
p.138, Traducdo Livre)

Partindo do que foi deduzido por Bordwell nesse trecho, ha certos conhecimentos que sao
introjetados ao longo da vida pela sociedade em que vivemos. Tomando o exemplo acima como
base para raciocinar a respeito, é seguro afirmar que ndo ha ensino formal que nos faca
compreender que um homem abrindo o porta-malas de um carro, com o pneu furado, possa
significar, provavelmente, que ele esta procurando uma ferramenta para efetuar a troca do pneu
defeituoso pelo estepe do veiculo para que possa seguir viagem — diferentemente do sistema
formal de codigos que ensina as regras de transito, ilustradas pelo sistema de semaforos na
explicacdo do pesquisador.

Embora seja uma informacéo ndo ensinada por ninguém, mas aprendida via exposi¢do ao
dia-a-dia, o conhecimento sobre a cena da troca de pneu sugerida por Bordwell é visto como uma
informagdo comum em nds. O que aponta um possivel fator que causa identificacdo e desperta
reacOes do espectador a diversas situagdes encontradas pelos personagens (nas tramas

construidas pela narrativa classica), ndo necessariamente € advindo de informacg6es difundidas
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por meio de codigos e regras pré-estabelecidos. Dessa maneira, € possivel entender mais
claramente o pensamento de Bordwell e de outros pesquisadores citados por ele no que refere-se
ao fato de o raciocinio se desviar do pensamento semioldgico. A possibilidade de identificacdo
do espectador com algum elemento da trama, que seja ndo obrigatoriamente ligado a uma
absorcdo de informacdo pelo repertorio do observador via algum tipo de codigo existente e pre-
estabelecido, ndo permite uma analise completa do fendbmeno, visto que faltardo dados que nao
sdo provenientes de signos e codigos.

O autor resume o argumento da interacdo entre espectador e filme, baseado na
perspectiva cognitiva apresentada ao longo de seu texto. “Visto desta perspectiva, a compreensao
de filmes narrativos pode ser vista, em grande parte, como uma questdo de ir além da informacéo
dada, o que envolve categorizar ‘cognicdo’ com base em conhecimento prévio; fazendo
inferéncias informais provisorias; e levantando a hipétese de que é provavel que aconteca em
seguida.” (BORDWELL, 2007, p.137). A partir disso, elabora-se a imagem do espectador, que se
utiliza de seu repertdrio, tanto baseado em cddigos e regras quanto em conhecimento geral, para
entender 0 que se passa diante dele na tela — além de buscar identificacdo com a trama e
personagens €, ainda, criar hipoteses sobre 0 andamento da historia.

Bordwell também elenca normas narrativas, na tentativa de identificar padrbes que obras
dotadas de narrativa classica possuem em comum. O estudo é baseado no contexto em que foram
montadas, a época e os costumes que foram sendo definidos, no jeito de se montar narrativas no
local onde ela foi produzida. O texto ilustra com um exemplo de como os filmes gravados dentro
de estudios sdo montados em Hollywood, se baseando em um padrdo que foi estabelecido no

comeco do século XX.

Uma norma de gravacdo em estidio de Hollywood desde meados da década de 1910 é
que a acdo dramatica ocorre em um espaco coerentemente unificado, como de um
quarto, uma rua, ou no convés de um transatlantico. Esse espago é retratado através de
meios como a edicdo continuidade, constancia de itens de configuracdo, ambiente de
som mais ou menos consistente, e assim por diante. (BORDWELL, 2007, p.139,
traducéo livre)

Por meio dessas normas, € possivel debater que padrdes de montagem narrativa podem
ser identificados pelo espectador que ja tenha tido uma experiéncia com alguma outra obra,
construida com o mesmo padrdo. Assim, tornam-se passiveis de identificacdo, jA que, pelo

menos, alguns elementos serdo, de maneira inescapavel, os mesmos — facilitando o raciocinio do
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observador no entendimento da trama e na formulacdo de hipdteses sobre o que vai acontecer, ja
que ele ndo estara vendo tais elementos pela primeira vez.

Bordwell estabelece que o entendimento do filme depende de “deixas” que a narrativa
oferece ao espectador, que estimulam o processo de elaboracéo de hipoteses. E sugerido que o
espectador utiliza as “deixas”, ligando-as a conhecimentos relevantes para a situacdo que estd em
seu repertorio. Voltando ao exemplo da situacao do carro com pneu furado, podemos determinar
que a cena diante do observador ndo prové a informagédo sobre 0 homem ser o motorista do carro
procurando o estepe e as ferramentas no porta-malas. No entanto, o conhecimento prévio do
observador permite que ele explore a cena além do que é mostrado: um carro quebrado com um
homem mexendo no porta-malas passa a ser visto como 0 motorista executando acdes para que
possa colocar o veiculo em movimento novamente. Bordwell afirma que os teéricos cognitivistas
chamam esse tipo de informacdo de “conhecimento baseado em Schema”, definido assim: “o
Schema é uma estrutura de conhecimento que permite ao observador extrapolar além da
informacao dada” (BORDWELL, 2007, p137, Tradugao Livre).

E argumentado pelo pesquisador que o exercicio de compreensdo da narrativa classica
dispde da utilizagdo constante de conhecimento baseado em Schema e “deixas” funcionando de
maneira conjunta com a percepcdo do espectador. Por consequéncia, reafirma o fato de a
experiéncia ser ao mesmo tempo diferente entre cada espectador, mas ndo totalmente Unica, ja
que o conhecimento Schema varia de individuo para individuo — mesmo com varias informacdes
sendo vistas como um saber coletivo, conforme argumentado anteriormente. Além disso, as
“deixas” também ndo sdo obrigatoriamente vistas da mesma maneira por todos os observadores
que estdo vendo o desenrolar da historia. Também estabelecido anteriormente, todavia, existem
conhecimentos e informacdes que estdo disponiveis no repertorio de grupos de pessoas, 0 que faz
com que nao seja dificil se identificar ou refletir sobre uma cena especifica que utilize questbes

abrangentes ao repertorio popular.

Compreender um filme convida a se utilizar de pistas e esquemas constantemente. Por
exemplo, uma série de fotos que mostram caracteres posicionados e enquadrados em
modos particulares normalmente deixa o espectador a inferir que esses personagens
estdo localizados em uma localidade especifica. Uma cena que comega com um plano
detalhe de um abajur de mesa pode levar o espectador a enquadrar hipdteses no sentido
de que a cena terd lugar em uma sala de estar ou quarto. Essas inferéncias e hipbteses
ndo conseguiriam sair do chdo sem Schemas. O espectador de um filme de Hollywood é
capaz de entender que um espago seja coerente porque em algum nivel de atividade
mental, ela ou ele possui um conhecimento baseado em Schemas para locais tipicos, tais
como salas de estar ou saldes de bilhar. Da mesma forma, na busca do espectador para a
esséncia, ele ou ela deve possuir alguma nocdo rudimentar de estrutura narrativa que
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permite que determinadas informacdes sejam tomadas como garantidas e outras
entendidas como, por exemplo, uma revelacdo importante. Quando vemos um
personagem sair de um local e entrar em outro, nés facilmente assumimos que a
segunda cena segue a primeira em ordem cronolégica e que 0 que aconteceu no
intervalo suprimido ndo é de importancia para a acéo da histéria. (BORDWELL, 2007,
p.140)

Baseado nas definicdes apresentadas, bem como na descricio do processo de
identificacdo do espectador com a narrativa cléssica, é possivel sugerir que essa imagem do
espectador ndo se restringe ao cinema, sendo capaz de se comportar de maneira semelhante
sempre que diante de uma narrativa em desenvolvimento. Essa hipotese se baseia no fato de que
0 processo € muito mais descrito em volta do encontro do observador com a narrativa da obra do
que do formato em que ela se insere.

Voltando nossa atencdo aos argumentos de Janet Murray em Hamlet no Holodeck,
discutiremos a figura do Interator, apresentada pela autora. Murray expBe o interator para 0s
jogos em paralelo ao leitor dos livros, o que faz dele um espectador dentro desse meio. A
pesquisadora explicita o elemento que o torna diferente dos demais espectadores ao evocar e

discutir o conceito de Agencia:

Na pista de danca de um baile, nés podemos, no méaximo, influenciar nosso parceiro,
mas 0s musicos e o resto dos dancarinos ndo sdo afetados totalmente. Dentro do mundo
do computador, no entanto, quando o arquivo certo se abre (...), podemos sentir como se
toda a pista estivesse sob nosso comando. Quando coisas funcionam no computador,
podemos ser tanto o dancarino como o condutor da danga. Esse é o sentimento de
Agencia. (MURRAY, 2003, p.128)

Dessa maneira, Murray (2003) estabelece que o interator se utiliza da Agencia quando
realiza acGes no ambiente do game, e observa mudancas que ocorreram por conta dessa escolha
especifica. A autora chama atencéo para o fato de que a Agencia somente se constitui quando a
acdo escolhida é verdadeiramente feita pelo interator. Nesse ponto, observa-se uma distingéo
entre o interator e o espectador cinematografico — lembramos que esse ultimo possui a
capacidade de reagir a “deixas” do filme, baseando-se no seu repertorio e conhecimentos para
reagir de acordo com o que Vvé. O interator, entretanto, tem influéncia direta sobre o universo
ficcional com o qual ele esta interagindo, podendo, dentro de certas barreiras, ndo apenas se
identificar ou criar hipoteses sobre o desenrolar da historia, mas também influenciar fatores

adicionais ou nao.

Somente atividade ndo é Agencia. Por exemplo, em um jogo de azar, jogadores podem
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se ocupar jogando dados, mexendo pecas e trocando dinheiro, mas podem ndo ter
Agencia de verdade. Suas a¢des tem efeito, mas as acdes ndo sdo escolhidas e os efeitos
ndo sdo relacionados as intencdes dos jogadores. (MURRAY, 2003, p.129)

Observando as Ultimas ideias discutidas, podemos sugerir que o interator, assim como o
espectador cinematografico, € submetido a um envolvimento planejado pelo criador da obra. No
caso dos jogos, isso é potencializado pela Agencia, que coloca as a¢des do protagonista nas maos
do jogador, amplificando sua conexédo e identificacdo. Segundo a definicdo apresentada por
Murray, é possivel sugerir que apenas a interacao direta com a trama (permitida pelo videogame)
ndo € suficiente para caracterizar totalmente a Agencia; o jogador precisa representar mais ao
jogo do que o protagonista virtual que ele controla. Assim, acdes perpetuadas pelo interator
precisam extrapolar as fronteiras das capacidades do personagem jogavel e chegar ao universo
ficcional proposto pelo jogo.

Os conceitos apresentados neste capitulo serdo reutilizados quando fizermos a anélise das
obras propostas vindas dos universos de jogos e filmes. Serdo analisadas caracteristicas
narrativas e formas de envolvimento do espectador/interator, e aplicados os conceitos discutidos
nas narrativas classicas presentes em cada uma delas. O que pretendemos realizar, portanto, sera
um paralelo entre a experiéncia do espectador cinematografico e o interator de videogame,
seguindo a narrativa de uma mesma franquia (The Warriors). Outra questdo analisada sera como
que 0 processo cognitivo se da em cada uma das etapas de desenvolvimento da narrativa classica

presente nas duas midias.
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3 - INTERMIDIALIDADE

As reflexdes sobre o conceito de Intermidialidade, os inimeros estudos aplicados as mais
diversas areas do conhecimento, além de vasta publicacdo sobre o tema, demonstram de forma
inequivoca sua centralidade para a producdo artistica. Com vistas a alcangar nosso objetivo nesta
Dissertacdo, iremos historicizar e problematizar os conceitos de Intermidialidade, através de
autores de destaque que contribuiram para o estudo desse fenémeno.

Dick Higgins foi o primeiro autor a utilizar o termo e sistematizar o conceito em um
ensaio no ano de 1966, publicado no boletim da Something Else Newsletter, editora criada por
ele. Sua motivacdo dava-se pela frequéncia, cada vez maior, com que obras de arte nao
conseguiam ser analisadas nas categorias usuais. Essas novas producgfes artisticas, que se
avolumavam a partir da década de 1950, e que se distinguiam das categorias da pintura,
escultura, teatro e danca, receberam de Higgins o termo intermidia. “... parecem estar entre
midias...” (HIGGINS, 2012, p.41) *

Para o autor, historicamente na analise do objeto da arte, perdurava uma visdo
mecanicista, ao que chamou de conceito feudal da “Grande Cadeia do Ser”. A pintura e escultura
representavam um pensamento social e expressavam uma categorizacdo e divisdo da sociedade.
Higgins entendeu que, a partir dos problemas sociais surgidos em sua época, ndo seria mais
possivel uma abordagem tdo compartimentalizada.

(13

Higgins analisou que “...parte do motivo pelo qual os objetos de Duchamp5 séo
fascinantes enquanto a voz de Picasso estd sumindo, é que as pecas de Duchamp estdo
verdadeiramente entre midias, entre a escultura e algo mais, enquanto um Picasso é prontamente

classificavel como ornamento pintado (2012, p.43) “.

4 . ~ ;g ~ ., . . g . ~
Estas manifestagoes “entre midias”, que ndo se encontravam categorizaveis nas ordindrias manifestagcdes

artisticas e midias ja conhecidas, recebiam a genérica nomenclatura de “arte de vanguarda”. Higgins, no intuito de
desmistificar o que era, até entdo, assunto de especialistas, criou a editora Something Else Newslwtter e publicou
este ensaio. Acreditava que se enviasse 0 mesmo para alguma editora especializada, acabaria por ter uma circulacéo
restrita. Tratou de imprimir 10 mil copias do ensaio e 0 enviou para os setores interessados em arte. A editora
recebeu contribui¢des de diversos movimentos artisticos.

Marcel Duchamp foi um importante pintor e escultor francés, nascido em 1887, que ainda jovem, ap6s 0s
estudos de arte na academia Julian, iniciou trabalhos de influéncia cubista. Em 1913, criou o ready-made,
manifestacdo artistica que rompeu com o tradicional, utilizando objetos do cotidiano em obras de arte. Icdnico desta
fase ¢ a transformacdo de um urinol, em 1917, na obra “Fonte”. Em 1916, ja residindo em Nova York, participou
ativamente do movimento Dadaista.
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Ainda no ensaio, Higgins utilizou o exemplo de diversos pintores que, a partir da década
de 1950 véo abandonando posicdes ligadas ao expressionismo abstrato e migrando para uma
producdo que se utilizava de elementos intermidaticos. Robert Rauschenberg, nos Estados
Unidos, comegou a incluir objetos incongruentes em suas obras, além de elementos de colagem.
Denominou essas construgdes com o termo “combines”.

Ja Allan Kaprow, refletindo sobre as relagdes do objeto artistico com o individuo
espectador desenvolveu uma obra em que espelhos em torno dela pudessem envolver fisicamente
aquele que a observa — a isso chamando de “ambientes”. Passo seguinte, em 1958 passou a
incluir pessoas vivas numa espécie de colagem, definindo como “happening”G.

Em relacdo ao teatro, Higgins propds rupturas radicais. Roteiros com sequéncias de
eventos no sentido tradicional, pouco ou nenhum espaco para improvisacdo pelos autores e

passividade do publico, foram substituidos por inovacgdes na forma e conteudo:

Em 1958 escrevi uma pega, Stacked Deck, em que qualquer evento pode tomar lugar a
qualquer hora, até uma deixa aparecer. As deixas sdo produzidas por luzes coloridas.
Uma vez que as luzes coloridas poderiam ser utilizadas sempre que fossem colocadas,
as reacOes da audiéncia também eram deixas, a separagdo entre performance-audiéncia
foi removida e uma situacdo de happening foi estabelecida, apesar de menos
visualmente orientada em seu uso do ambiente e imagens. Assim o happening se
desenvolveu como uma intermidia, uma terra inexplorada que fica entre a colagem, a
mausica e o teatro. Ele ndo é governado por regras; cada obra determina seu proprio meio
e forma de acordo com suas necessidades. O prdprio conceito é melhor entendido pelo
que ele ndo é, mais do que pelo que ele é. E claro, um conceito como este é muito
perturbador para a mentalidade compartimentalizada. (HIGGINS, 1966, p.20)

Importante também foram as contribuicfes de Irina O. Rajeswsky sobre o tema. Para a
autora, devemos sistematizar nossa reflexdo sobre o tema entendendo seu sentido amplo e

restrito. Assim, é possivel observar que o conceito se ampliou, passou a se relacionar com uma

® O happening constitui um tipo de obra onde a espontaneidade ou improvisacio sio fundamentais. As
apresentagdes raramente se repetem e, além da imprevisibilidade, quase sempre ha envolvimento do publico. Na
musica, teve no compositor John Cage um expoente. Ele dizia que os happenings eram “eventos teatrais
espontaneos e sem trama”. Na pop art, artistas como Kaprow e Jim Dine, programavam happennings com o
intuito de “tirar a arte das telas e trazé-la para a vida”. Robert Rauschenberg, em Spring Training (traduzido do
inglés, “Treino de Primavera”), alugou trinta tartarugas para solta-las sobre um palco escuro, com lanternas presas
nos cascos. Enquanto as tartarugas emitiam luzes em dire¢des aleatorias, o artista perambulava entre elas vestindo
calcas de joquei. No final, sobre pernas-de-pau, Rauschenberg jogou 4gua em um balde de gelo seco preso a sua
cintura, levantando nuvens de vapor ao seu redor. Ao terminar o happening, o artista afirmou: “As tartarugas
foram verdadeiras artistas, ndo foi?”


https://pt.wikipedia.org/wiki/John_Cage
https://pt.wikipedia.org/wiki/Pop_art
https://pt.wikipedia.org/wiki/Jim_Dine
https://pt.wikipedia.org/wiki/Robert_Rauschenberg
https://pt.wikipedia.org/wiki/Jóquei
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variedade maior de disciplinas e desenvolveu teorias de Intermidialidade gerais. No texto A
fronteira em discussdo: o status problematico das fronteiras midiaticas no debate
contemporaneo sobre intermidialidade (2012), ela discorre sobre diferentes formas de estudo

intermidias.

...Os objetivos tipicos das disciplinas em que se da o estudo da Intermidialidade (por
exemplo estudos da midia, estudos literarios, estudos de teatro, estudos filmicos,
histéria da arte, musicologia, filosofia ou sociologia) variam consideravelmente entre si.
Enquanto algumas dessas abordagens pdem em foco os progressos midiatico-histéricos
ou as relages genealdgicas entre midias diferentes, os processos de transformacao
midiatica, a formacdo de uma determinada midia ou o processo de midiatizacdo
enquanto tal, outras tratam das questBes relativas ao reconhecimento de uma midia ou
pretendem explicar as fungdes da midia em geral... (RAJEWSKY, 2012, p.8)

A autora entendeu que, independente desta grande variabilidade de abordagens, existe um
certo consenso de que Intermidialidade, em sentido amplo, refere-se as relacbes entre midias,
interacdes e interferéncias de cunho midiatico. Por esse motivo, ndo é impossivel que o termo em
si seja considerado muito genérico, podendo ser associado a todo e qualquer fendmeno que

envolva mais de uma midia.

Para Werner Wolf, em sua obra de 1999, The Musicalization of Fiction: A Study in the
Theory and History of Intermediality, é possivel afirmar que a intermidialidade seria capaz de
englobar qualquer fendmeno que, conforme o prefixo “inter” indica, ocorra num espacgo entre
uma midia e outra. Para Rajewsky (2012), por sua vez, o cruzamento de fronteiras midiaticas vai

constituir uma categoria fundadora da Intermidialidade:

“Um conceito amplo de intermidialidade admite distingdes fundamentais entre
fendmenos intra, inter e transmidiaticos, a0 mesmo tempo em que representa uma
categoria transmidiaticamente proveitosa. Tal conceito amplo, todavia, ndo nos autoriza
a deduzir uma teoria Unica, e cuja adogdo uniforme daria conta do assunto heterogéneo
que as varias concep¢des de intermidialidade contemplam; tampouco nos auxilia a
caracterizar, com mais precisdo e nos termos da sua distincdo formal propria, um
fendmeno individual. Assim, a fim de abranger e teorizar uniformemente acerca de
manifestaces intermidiaticas especificas, introduz-se concepces mais restritas (e, com
frequéncia, mutuamente contraditérias) de intermidialidade, cada qual com suas
premissas, métodos, interesses e terminologias explicitas ou implicitamente
proprias.”(RAJEWSKY, 2005 p.43-65)

Na obra Poetics of Cinema (2007), Bordwell tece uma linha de raciocinio acerca do

surgimento da narrativa, atribuindo o inicio tardio de seu desenvolvimento como area de estudo
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ao fato de ser identificada por bastante tempo como uma parte contida na lingua falada. O
pesquisador disserta sobre essa mudancga, ligando-a ao avancgo e desenvolvimento da linguagem.
O autor menciona que, eventualmente, a narrativa passou a se diversificar ao longo dos anos,
comecando a ser utilizada em diferentes meios além da lingua falada ou escrita. Em determinado
momento, segundo Bordwell, ela passou a ser considerada um “fendémeno transmidia”.

Podemos abordar esse fator de evolucéo e diversificacdo da narrativa como algo que foi,
possivelmente, o inicio de um canal de didlogo entre a intermidialidade e a narrativa cléssica,

que pretendemos explorar ao longo da Dissertagao.

Uma das razdes pela qual a narrativa surgiu como uma area distinta de estudo bastante
tarde é que durante séculos foi identificado em grande parte com a lingua falada. De
acordo com antiga tradicdo, uma narrativa era uma historia contada, enquanto uma
histdria que foi promulgada foi considerada drama. A ascensdo do filme, histérias em
quadrinhos, e 0s tedricos, como incentivados a repensar as coisas. Agora narrativa é
geralmente considerada um fenémeno transmedium. A histdria pode ser apresentada ndo
sO na lingua, mas também em pantomima, danga, imagens, e até mesmo musica. Minha
piada de advogado poderia manifestar-se em uma historia em quadrinhos, um esquete de
radio, ou um esbogco TV. Em certos aspectos, podemos pensar da narrativa como um
fendmeno pré-verbal. (BORDWELL, 2007, p.3, Tradugdo Livre)

Bordwell exemplifica seu raciocinio utilizando uma piada sobre advogados introduzida
pouco antes no texto. Dessa forma, de acordo com ele, tal como a piada, que contem um pequeno
enredo, toda historia é passivel de poder fazer com que sua narrativa seja transposta de um meio
para outro. Mantendo essa linha, é possivel retomar os conceitos das matrizes verbais, sonoras e
visuais, elucidado anteriormente por Santaella (2001), e tracar uma reflexdo, podendo sugerir
gue a narrativa ndo estd sujeita a se ater a nenhuma das trés matrizes principais, tampouco a
nenhuma combinagédo delas. Seria, dessa maneira, capaz de transitar entre todas, se adaptando
conforme a necessidade.

Tal raciocinio também retoma ideias discutidas por Jenkins (2009), que menciona a
adaptabilidade da mesma histdria para diferentes meios, com a narrativa se expandindo para
acomodar a chegada na nova midia. No entanto, é importante realizar uma distincdo entre
conceitos. O autor trabalha a ideia de “transmedia storytelling” (narrativa transmidia), que se
trata de um fendmeno onde multiplos textos, espalhados por midias distintas, se integram e
somam suas narrativas para formar um universo ficcional mais amplo e detalhado — tal universo,
por conta de fatores como tamanho e caracteristicas proprias de cada midia, ndo poderia ser visto

com a utilizacdo de apenas uma dessas midias.
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Tal conceito se difere do proposto para a intermidialidade, ja que a narrativa transmidia
de Jenkins afirma a existéncia de uma expansdo do universo ficcional criado, que passa por
adaptacdes para poder suportar novas funcionalidades que a midia escolhida para hospedar o
conteudo pode oferecer. A histdria anda conjuntamente em todos os meios utilizados. Portanto,
ndo ha, como no caso de algumas categorias da intermidialidade, quebra de barreiras entre
diferentes midias que utilizam o mesmo conteudo, mas adaptam suas caracteristicas para
conduzir a narrativa de maneira unica.

Grosso modo, todo produto transmidiatico é, em parte, uma pratica intermidiatica. A
capacidade de transposi¢cdo para multiplas plataformas mididticas estd presente nas categorias de
intermidialidade. Porém, é possivel ressaltar que a intermidialidade € um conceito com variagdes
amplas de combinacgdes e interacdes entre diferentes midias. Por consequéncia, € seguro afirmar
que tal conceito ndo se resume apenas a adaptacdo de uma midia a outra e pode ser classificada

em um sentido mais abrangente ou mesmo restrito (RAJEWSKI, 2005 e WOLF, 2008).

Na forma ideal de narrativa transmidia, cada meio faz o que faz de melhor — a fim de
que uma histéria possa ser introduzida num filme, ser expandida pela televisdo,
romances e quadrinhos; seu universo possa ser explorado em games (JENKINS, 2009,
p.138)

Apesar disso, o fato dos dois conceitos ndo impedirem a existéncia um do outro faz com
que ainda seja possivel notar intermidialidade em meio a um produto que apresenta a narrativa
transmidia. Decerto, os dois conceitos podem coexistir em uma mesma configuracéo, narrativa e
universo ficcional. Afinal, ambos trabalham com a transposi¢ao de contetdos para diferentes
suportes midiaticos, com a existéncia de aprofundamentos e especificidades em cada um. A
profusdo desses termos dentro dos estudos de midia estd, também, associada a uma questdo
regional, segundo mencionado por Francisco Rodrigues em seu artigo “Intermidialidade e
Transmidia: o Desdobramento da narrativa em Assassin ‘s Creed 2” (2014) - a transmidia foi
conceituada primeiramente nos Estados Unidos e sendo amplamente usada em tal pais. A
intermidialidade e seus desdobramentos, por sua vez, sdéo um conjunto de conceitos mais popular

para utilizacdo nos paises europeus.

Assim, é possivel sugerir que ambas as obras escolhidas para analise neste trabalho (lembrando,

as versdes cinematografica e de videogame de The Warriors) poderiam funcionar como outras
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midias — ndo seria impossivel criar um jogo que sé fizesse mencdo aos eventos do filme, como
também seria totalmente cabivel a existéncia de um filme que falasse sobre os eventos exclusivos
do jogo. Todavia, € importante ressaltar, mais uma vez, que esse fato ndo satisfaz nossa pergunta
principal. E preciso analisar mais a fundo para determinar o que essa transposi¢io de narrativa
entre meios ocasiona na morfologia e configuracdo da narrativa em si. Para perseguir essas
respostas, introduziremos os conceitos da Intermidialidade e suas subcategorias, buscando a

ferramenta adequada para tal analise.

De maneira geral, as pesquisas sobre Intermidialidade apresentam diferentes perspectivas
entre 0s estudiosos. Nao ¢ incomum que pensamentos de pesquisadores distintos explorem de
maneira diferente a inter-relagdo de textos ou obras especificas. No entanto, ainda é possivel
identificar uma convergéncia no que diz respeito a tangir o significado geral de intermidialidade.
Isso pode ser observado a partir das ideias de Rajewski (2005), que sugerem em sua obra
Intermediality, Intertextuality, and Remediation: A Literary Perspective on Intermediality a
existéncia um certo consenso quando se refere ao termo intermidialidade: “Em termos gerais, ¢
de acordo com o senso comum, ‘intermidialidade’ refere-se as relagdes entre midias, as

interagdes e interferéncias de cunho midiatico” (RAJEWSKI, 2005,p.52).

A intermidialidade ainda € vista como um conceito novo. Apesar disso, Claus Cluver
(2007), em sua obra Intermidialidade, ressaltou que apenas o termo é recente, com o fenbmeno

sendo recorrente através da histoéria.

“Intermidialidade” é um termo relativamente recente para um fendmeno que pode ser
encontrado em todas as culturas e épocas, tanto na vida cotidiana como em todas as
atividades culturais que chamamos de “arte”. Como conceito, “intermidialidade”
implica todos os tipos de inter-relacdo e interacdo entre midias; uma metéfora
frequentemente aplicada a esses processos fala de “cruzar as fronteiras” que separam as
midias. (CLUVER, 2007, p.2)

De acordo com Cliver (2007), conferir um conceito a “midia” ndo ¢ uma tarefa simples
ao se tratar de algo amplo, pois “o significado de ‘midia’ como ‘midia de comunicagdo’ que

fornece a base de todo discurso sobre midias e assim também sobre a intermidialidade.” (p.9) O

autor utiliza, como ponto de partida, uma defini¢do proposta por trés filosofos alemaes: “Aquilo
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que transmite um signo (ou uma combinacdo de signos) para e entre seres humanos com
transmissores adequados através de distincias temporais e/ou espaciais” (BOHN, MULLER,
RUPPERT apud CLUVER 2007, p.9).

Cliver (2007) ressalta que as ideias apresentadas pelos autores citados reforcam a
transmissdo do signo como um processo que € tdo dinamico quanto interativo, ao envolver a
producdo e recepcdo dos signos em questdo por diferentes seres humanos. Partindo dessa
definigdo, é possivel integrar tanto cinema como videogame no conjunto do que é considerado
uma midia, sobretudo de comunicacdo. Como ja estabelecido em sec¢des anteriores do trabalho,
ambos 0s meios, cada qual com suas particularidades, transmitem sua mensagem aos
espectadores (ou interatores) por meio de uma narrativa desenvolvida em tela. Apesar do
afastamento do pensamento semidtico na analise do processo cognitivo de ligar o observador a
tal narrativa, ndo deixa de se tratar, por certo olhar, de signos que sdo transmitidos por
transmissores a seres humanos.

Portanto, o autor considerou oportuno afirmar que os estudos da intermidialidade se
restringem a raca humana. Dessa forma, devem ser excluidas dos estudos as linguagens dos
animais, € as comunicacgoes entre eles e também com seres humanos. “Os ‘cantos’ do rouxinol
ndo sdo considerados, pelo menos nas culturas ocidentais, dentro dos parametros da midia
‘musica’ (sendo metaforicamente)” (Cluver, 2007, p.9).

O processo de desenvolvimento da narrativa classica que pretendemos analisar no
trabalho, além dos meios usados para tanto, sdo, obviamente para humanos e feitos por humanos,
0 que também coloca tais midias no conjunto de objetos passiveis de andlise pela
intermidialidade, segundo Cllver.

O pesquisador prossegue seu raciocinio, realizando reflexdes acerca do significado de
midia. Argumentando que a definicdo apresentada pelos pensadores alemdes pode remeter
exclusivamente a midias como radio, cinema e televisdo, que transmitem contetdo de forma
indireta, através de caracteristicas adaptadas presentes nos proprios meios —a TV com imagens e
sons formadas pelos circuitos do aparelho e sinais enviados, assim como o radio que transmite
sons recebendo sinais especificos enviados de outro lugar — Cluver (2007) ressalta que a
metafora da transmissdo de signos de um emissor a um receptor também se aplica aos demais

meios, como uma figura de outdoor, um recital de balé ou uma apresentacdo musical:
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Parece soar mais aceitdvel dizer que a midia “TV” transmite signos televisivos do que
dizer que a midia ‘danga’ transmite um balé, simplesmente porque estamos
acostumados a nos referirmos a TV como midia com seus préprios transmissores, e ndo
a danga. Mas a nova abordagem implica exatamente a reconceituacdo da danca, da
musica e das artes plasticas como midias. O que importa constatar é que, enquanto a
teoria trata das midias como conceitos coletivos e abstratos, a nossa relagdo com a midia
“musica”, por exemplo, se da através do nosso contato com signos emitidos pela
performance de uma peca musical — de um produto ou uma configuracdo da midia
“musica”. E a partir da nossa experiéncia com textos musicais que abstraimos nogdes da
materialidade e das outras propriedades da midia “musica” e suas submidias e géneros.
(CLUVER, 2007, p.6)

A reflexdo apresentada por Cliver reforca o questionamento sobre o que é possivel ser
entendido como uma midia de comunicacdo, sendo ela dependente ou ndo de aparatos
eletrbnicos e tecnologicos para realizar o contato e transmissdo de informagcbes com o
espectador. No caso do cinema e do videogame, de qualquer maneira, ndo had como desacreditar
a forma de ambos os meios como midia, se formos de acordo com as defini¢cdes discutidas
acima. No entanto, é oportuno refletir sobre o emprego da narrativa classica em linguagens que
podem ndo ser reconhecidas como midias segundo os filésofos alemaes. Segundo as discussdes
sobre a narrativa em forma classica que foram realizadas anteriormente, a narrativa esta
naturalmente inclinada a alcancar seu espectador, promovendo um exercicio deste em buscar
identificacdo e familiaridade na historia apresentada. Apesar de estarmos estudando mais a fundo
apenas as linguagens do cinema e do videogame junto a narrativa, pode-se imaginar que sua
esséncia de transmissdo de uma trama e, por consequéncia, signos e informacgéo ao espectador,
permanece intocada. Assim, acreditamos ser possivel reconhecer a tal transmissdo de
informacdes independente da midia, ainda que elementos tecnoldgicos estejam ausentes.
Portanto, € possivel, com base no modo em que a narrativa é construida e operacionalizada, nos
inclinarmos a ficar com a definicdo de CLUVER sobre midias.

Prosseguindo no desenvolvimento de suas ideias, Cliver (2007) afirma que o processo de
transmissdo e recepgdo de signos nas variadas midias é ligado ao desenvolvimento cultural, ja
que signos textuais ou dependentes do aprendizado de linguagens especificas ndo podem ser

interpretados de forma imediata e espontanea.

A determinacdo da midia é um ato interpretativo que antecipa a interpretagdo do texto.
A recepc¢do de uma imagem como pintura e ndo como serigrafia depende da percepcéo
das diferencas das texturas resultantes do tipo de tinta aplicada, dos instrumentos e
processos da aplicacdo e da superficie (tela ou muro em vez de papel ou tecido); a
percepcdo de texturas, além do sentido visual, envolve o sentido tactil e possivelmente
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também o olfativo. Mas a qualificagdo de um texto visual como “pintura”, quer dizer,
uma configuragdo da midia “pintura”, depende também de contextos, convengdes e
praticas culturais. o proprio conceito de “pintura”, da mesma forma que o conceito de
“midia”, ¢ uma construcdo cultural, resultado de circunstancias histéricas e ideoldgicas.
(CLUVER, 2007, p.7)

Aplicando as ideias difundidas por Cliver ao nosso trabalho, € possivel refletir, além dos
sentidos visuais e sonoros estimulados pelo cinema, e a inclusdo do tato no caso dos videogames,
ndo basta como reconhecimento total da midia que esta a frente do usuério. Também se emprega
0 conhecimento, presente no repertorio do espectador, da configuracdo cultural que permite
identificar a midia que esta diante dele.

Também é possivel refletir sobre a aplicacdo do conceito a narrativa classica, mesmo que
ndo se trate de uma midia. Na abordagem anterior de Bordwell, ela funciona, essencialmente,
como um processo de transmissdo e recepcdo de informacbes entre narrativa e espectador.
Assim, 0 mesmo mecanismo se aplica, com o espectador identificando os artificios que a
narrativa aplica, fazendo interpretacdes e previsdes sobre o desenrolar da trama. O repertério do
observador presta um trabalho vital aqui, ao decodificar os signos apresentados pela narrativa e,
a partir do nivel de experiéncia adquirido (por ter em tal repertorio informac6es sobre o formato
da historia apresentada), o espectador reage conforme o contelido presente na sua bagagem
cultural. Assim como no conceito descrito por Cluver, a experiéncia de estar diante da obra causa
ativamento dos sentidos, mas s6 se torna completa a partir da aplicagdo do conhecimento
inserido no repertorio do observador.

Cliver também montou um exemplo com o objetivo de ilustrar o cruzamento de
diferentes fronteiras midiaticas, o que implica, segundo o autor, em uma relacao intermidiatica —
ou seja, abordar o conceito ao realizar a composi¢do de uma andlise que trata sobre o cruzamento
em uma performance musical. Ao mesmo tempo, o pesquisador realizou a distingé@o entre o que

caracteriza um fendmeno Intermidiatico e um fendmeno Intramidiatico:

A performance de uma composicdo que justapde ou sobrepde musica viva instrumental
com trechos de musica eletronica gravada pode facilmente criar a impressdo de um
cruzamento de delimitacBes midiaticas, com a presenca dos aparelhos técnicos e seus
manipuladores refor¢ando visualmente a mudanca de uma midia para outra — mas ainda
dentro das fronteiras mais amplas da midia abrangente “musica”. Todas essas
consideracBes tém primeiramente um valor tedrico: um cruzamento de fronteiras
midiaticas implica uma relacdo intermidiatica ao invés de um fenémeno intramidiatico,
como, por exemplo, uma mistura de géneros. (CLUVER, 2007, p.12)
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As definicBes lancam novas reflexdes sobre como devemos realizar a classificacdo das
midias que estudaremos no que tange a sua construcdo. Retomando os argumentos de Santaella,
podemos sugerir que a propria existéncia do cinema e do videogame como midias é resultante do
rompimento de barreiras nas fronteiras entre linguagens visuais, sonoras e verbais, permitindo
sua combinacgdo. E possivel, dessa forma, postular que seu processo de criacdo, aliando tais
linguagens, pode ser considerado um fenémeno intermidiatico. De maneira equivalente, também
ndo é impossivel enxergar a formacdo de fenbmenos intramidiaticos, quando dois géneros se
misturam dentro de uma mesma midia, como é o caso de filmes de drama com elementos de
comédia (por exemplo, Os Intocaveis (2012) e, no mundo dos videogames, jogos de aventura
com elementos de RPG, observados em Kingdom Hearts (2007)).

Os conceitos lancados por Cliver na analise devem, no entanto, beneficiar nosso estudo
se forem aplicados na narrativa classica que se desenvolve a partir dos objetos selecionados para
analise. Ainda que a narrativa ndo seja uma midia, ela existe por meio da ligacdo entre ela
prépria e as diversas midias. A proposta principal do trabalho é, afinal, a busca pela mudanca
que ocorre na narrativa quando as barreiras entre duas midias se quebram e ela se transpde de um
meio a outro, bem como o impacto disso na participacdo do observador, que interage com ela.
Logo, é possivel presumir que o conceito de fendmeno intermidiatico nos sera mais Gtil do que o
de fendmeno intramidiatico; ndo significando que esse Ultimo conceito ndo sera usado, pois 0s
exemplos de narrativas classicas contidas no corpus do trabalho contém influéncia de diferentes
géneros de ficcdo na construcdo da narrativa classica que forma a histéria do filme/game.

Cliver (2007) ainda fez a exposicao de duas obras de arte para ilustrar a intermidialidade
presente entre a midia escrita e a midia verbal. Desse modo, o pesquisador buscou demonstrar

como uma obra é construida com elementos de diferentes meios.
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Figura 3 - “Letras n—y de alphabet”, (1963)

Utilizando a obra “Letras n—y de alphabet”, (1963) (figura 3), do tipografo alemao
Hansjorg Mayer — a parte de uma série de 26 poemas, cada um formado por uma constelacéo de
repeticbes de cada letra do alfabeto sem repetir a organizacio — CLUVER (2007) demonstrou a
ligacdo do texto escrito com a midia verbal. Nesse caso, a comunicacdo intermidiatica foi feita
apenas no sentido visual, sem uso possivel dos textos sonorizados. Podemos afirmar que se trata,
no exemplo, de um fendémeno intermidiatico, com as midias verbais e visuais se unindo.
Também € oportuno observar que toda combinacdo de midias pode ser considerada um
fendmeno intermididtico, ndo sendo preciso, necessariamente, que haja presenca de elementos
verbais, sonoros e visuais todos ao mesmo tempo.

Em outra obra, o autor utilizou-se da capacidade de leitura do observador, e reforcou a
importancia de um repertério adequado para receber o contetdo: a introducdo do codigo Morse a
equacdo (figura 4). Isso ndo difere do processo de ligacdo do espectador & narrativa cléssica,
descrita anteriormente por Bordwell, em que o conhecimento prévio sobre a forma de narrativa
utilizada, bem como de seus recursos, € importante para uma imersao maior na obra.

Naturalmente, possibilita que o espectador reaja de maneira a entender o que esta sendo proposto
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por quem elaborou a trama, de acordo com as informacgdes que a parte da historia contada

naquela cena em questdo esta pretendendo passar.

Frraaagar
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-

Figura 4 - “Forsythia”, (1964)

Cabe ao leitor perceber o material e a forma do poema: letras pretas impressas formando
palavras e colocadas numa representacdo figurativa do objeto nomeado pela palavra-chave. A
falha em perceber a presenca das letras morsianas implica em uma compreensdo incompleta do
texto. A justificativa para a existéncia delas depende da leitura das palavras e da interpretacdo da
metafora verbal: “Forsythia / out / Race / spring’s / Yellow / Telegram / Hope / Insists / Action”
(Forsitia / salta / para fora / o telegrama / amarelo / da primavera / esperanga / insiste / [em]
acdo). Na época em que o poema foi escrito, a transmisséo de telegramas era feita por meio do
cddigo Morse; nos paises nordicos, as flores amarelas da forsitia eram consideradas mensageiras
da primavera, e assim poderiam ser metaforizadas como o “telegrama” dela. O exemplo
demonstra, novamente, a relevancia do repertorio do observador que, partindo da suposicédo de
que possua conhecimento armazenado em sua bagagem intelectual sobre a linguagem do cddigo

Morse, poderia se munir de todas as ferramentas necessarias para decifrar completamente o que
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0 autor prop0s na obra, possuindo capacidade de assimilar todas as informacGes presentes no
produto em questéo.

N&o muito diferente da situacdo cinematografica envolvendo o homem que trocava o
pneu do carro, abordada no capitulo anterior, o conhecimento prévio do espectador em
determinado assunto é necessario para a compreensdo completa da cena que se forma em sua
frente. Esse conhecimento ndo é fornecido pela obra, que é construida ja exigindo essa
informacéo disponivel na mente de seus futuros observadores.

Todavia, por conta do carater subjetivo das artes, ndo é impossivel sugerir, em ambos 0s
exemplos, que alguma interpretacdo alternativa por parte do observador, possa surgir da
interacdo com a obra que esta diante dele, mesmo sem deter o conhecimento que permita que ele
tenha compreensdo total do produto. A falta de tal conhecimento ndo significa que ele ndo possa
aplicar outras informacGes presentes em seu repertério, para encontrar algum tipo de razéo e
entendimento da obra que observa, constituindo sua interpretacéo prépria

Retomando as ideias discutidas por Cliver (2007), exalta-se a grande variedade de
possibilidades de pecas passiveis de criagdo com o uso da intermidialidade; variedade que pode
abranger aspectos conjuntos de midias, mas também tratar de relagdes e condi¢des especificas e
individuais. O que aponta a ndo existéncia de um carater generalizado para textos
intermidiaticos, assim como o sugerido em outros campos por Jenkins e Bordwell. Existem
caracteristicas fechadas sobre o que determina a intermidialidade, mas ndo necessariamente todas

elas estdo em funcionamento para cada produto em que a intermidialidade se realiza.

A teorizacdo dos varios aspectos da intermidialidade e dos conceitos, termos e métodos
usados no seu estudo trata geralmente das midias no sentido coletivo. Mas a maioria dos
estudos de intermidialidade explora relacGes e condi¢cBes de textos individuais e
especificos ao invés de aspectos mais generalizados e abstratos das inter-relagfes entre
midias. (CLUVER, 2007, p.15)

Dessa forma, a variedade de possiveis entrelagamentos e combinagdes que rompem as
barreiras distintas das midias se torna grande, sendo apropriado instaurar divisdes de categorias.
Cliver discorre sobre trés subcategorias de pecas de intermidialidade, desenvolvidas por
Rajewsky (2005), sob uma das quais se insere o contetido apresentado anteriormente. Cada uma
das quais possuem suas proprias caracteristicas que, existindo em um objeto de analise
especifico, o classificam de acordo com seu uso Unico de intermidialidade. Para Rajewsky,

entender a Intermidialidade enquanto categoria critica para a andlise da producdo artistica,
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quando apresentam configuracbes midiaticas, impde reconhecer a heterogeneidade de
composicdes entre as diversas manifestacdes de arte e suas midias. O cruzamento entre fronteiras
seja na musica-poema, no cinema-videogame, no romance-filme, sound art, épera, quadrinhos,
instalacOes etc, caracterizam intermidialidade em sentido amplo. Todavia, essas transposicoes
ndo sdo comparaveis em sentido mais restrito. Entdo, a autora ira propor as divisdes nas tais
subcategorias individuais de intermidialidade e descrever, de certa forma, uma teoria para cada
uma delas.

Em seguida, discutiremos as subcategorias, apresentando exemplos aplicaveis a cada uma
das variagdes. Conforme argumentado anteriormente, nem todas as caracteristicas pertencentes a
uma das subcategorias podem estar presentes em cada um dos exemplos escolhidos para analise,
bem como podem estar contidas neles caracteristicas de subcategorias distintas, ao mesmo
tempo. O objetivo se torna, portanto, verificar qual vai se adequar melhor a proposta de verificar
a reconfiguracdo da narrativa classica, em resposta as caracteristicas intermidiaticas que existem
na configuracdo de cada um dos objetos selecionados.

De acordo com as ideias da pesquisadora Marie Laure Ryan, em seu trabalho Narrative
across Media: The Languages of Storytelling, o maior dos desafios de quem esta por tras do
desenvolvimento de novas narrativas em um mesmo universo ¢ expor a temadtica e enredo
propostos por meio da midia ideal, que ofereca vantagens com suas propriedades particulares
(RYAN, 2004). A transigdo ocorrida em tramas que sdo contadas em livros para meios
multimidia, por exemplo, proporcionaram novas possibilidades narrativas. E possivel sugerir que
novas tecnologias ndo adaptaram antigos modos de narrativa, mas desenvolveram suas proprias

formas.

A sobrevivéncia da narrativa ndo depende de sua capacidade que adaptar-se a novos
meios de comunicacdo; narrativa tem sido em torno tanto tempo que ele tem pouco a
temer de computadores. Pelo contrario, é o futuro dos novos meios de comunicacéo
como uma forma de entretenimento que depende de sua capacidade de desenvolver suas
préprias formas de narratividade.(RYAN, 2004, p.356)

Assim, podemos reafirmar que a narrativa € passivel de existéncia em qualquer meio,
sendo as configuracbes do meio usadas para aproveitar de maneira Unica a narrativa que foi
inserida. Desse modo, voltamos a pergunta inicial da Dissertacdo, que busca entender o
aproveitamento unico do cinema e do videogame no uso da narrativa classica.

Jurgen E. Muller, em seu artigo Intermediality and Media Historiography (2010), elucida
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0 processo por detras da transposicdo de franquias ficcionais criadas do videogame para o
cinema. O autor argumenta que a mudanca necessaria para que o produto se adapte a nova

linguagem esté ligada a quebra do caréater de participagdo e controle vividos pelo jogador.

Os atos individuais no jogo séo, assim, gerados por um conjunto de regras que permitem
aos jogadores uma escolha de varias opcdes de acdo, para que eles possam concluir o
jogo a sua maneira. A versdo cinematografica do jogo, ou outros jogos, deve
transformar estes principios configurativos em uma nova configuracdo e forma de
narrativa linearidade (pelo menos se o filme seguir padrdes narrativos tradicionais de
Hollywood). Em relagdo ao nosso eixo de investigacdo intermidia, isso nos leva a um
conflito entre opc¢des narratoldgicas, que sé pode ser solucionado alterando os padrdes
da narrativa, fazendo com que o filme abrace processos intermidia altamente complexos
que levam, entre outras coisas, a reducéo de inimeras possibilidades de jogo, a fim de
permitir uma forma narrativa coerente - sem destruir o fascinio sobre o tema.
(MULLER, 2010, p.31)

3.1 - COMBINACAO DE MIDIAS

A combinacdo de midias, segundo Cluver e Rajewsky, engloba grande parte dos produtos
culturais. Colocam-se, por definigdo, em textos ou géneros de texto que “recorrem a dois ou mais
sistemas de signos e/ou midias de uma forma tal que os aspectos visuais e/ou musicais, verbais,
cinéticos e performativos dos seus signos se tornam inseparaveis e indissociaveis” (CLUVER
apud RAJEWSKY, 2005).

Podem estar intimamente ligadas, portanto, ao conceito de “plurimidialidade”, que se
refere a presenca de varias midias dentro de uma midia como ocorre em certas obras do cinema
ou da dpera. Conceito este que, por sua vez, se liga ao fundamento que chamamos de
“multimidialidade”. Esse ultimo, portanto, se refere a presenga de midias diferentes dentro de um

texto individual, inserida em uma midia qualquer.

Em configuracfes mididticas que caem nessa subcategoria, temos a presenca de, pelo
menos, duas midias em sua materialidade, em varias formas e graus de combinacéo.
Podemos distinguir entre textos multimidias, que combinam “textos separaveis e
separadamente coerentes, compostos em midias diferentes. (CLUVER, 2007, p.17)

Dessa maneira, é possivel interpretar, segundo os pensamentos de Cluver, que se
encaixam nesta subcategoria as midias que, quando combinadas, formam um novo tipo de
linguagem ou midia, distinta daquelas que se juntaram para sua formacdo. Sendo assim, passivel

da sugestdo de que tal midia possa conter outras midias, também podendo ser plurimidiatica ou
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multimidiatica. No entanto, torna-se obrigatorio para a existéncia da midia nova que suas duas
(ou mais) “midias materiais” estejam presentes para que ela possa manter sua existéncia intacta.

Voltando aos exemplos anteriores, podemos observar que cada um dos 26 poemas
alfabéticos de Mayer apresenta uma constelacdo visual, que podemos tomar como figuras
diferentes daquelas as quais a obra apresentada foi baseada. Contudo, também é igualmente
possivel notar sua origem, baseada numa letra tipografica. Assim, observa-se que, apesar das
midias visuais e verbais que compbdem as obras serem passiveis de existéncia separadamente, 0s
poemas em si s6 podem existir pela combinacdo das tais midias citadas.

No segundo exemplo, € possivel chegar & conclusdo de que ndo podemos ler “Forsythia”
sem, simultaneamente, perceber a representacdo do arbusto desenhado através do

posicionamento das palavras e das letras, tanto comuns como em cddigo Morse.

3.2 - REFERENCIAS INTERMIDIATICAS

Em seguida, € mencionada pelo autor a segunda subcategoria de intermidialidade,
formada por referéncias intermidiaticas. Dessa maneira, pode se afirmar que tal categoria se
refere, basicamente, a construcdo de uma midia tomando referéncias em outra. O produto
midiatico usa seus proprios meios para se referir a uma obra especifica e se constitui parcial ou
totalmente em relacdo a obra referida.

Cliver (2007) ressalta que a variedade da categoria, “se trata de textos de uma midia s6
(que pode ser uma midia plurimidiatica), que citam ou evocam de maneiras muito variadas e
pelos mais diversos motivos e objetivos, textos especificos ou qualidades genéricas de outra
midia”(p.17).

Dessa forma, todos os tipos de texto podem possuir referéncias (citacdes e alusdes) a
aspectos e textos em outras midias. Cliver (2007) utiliza exemplos do cinema, HQs e estruturas
musicais para ilustrar a subcategoria — ressaltando, porém, que as referéncias sejam adequadas a
linguagem que as realiza. “Romances modernos e histérias em quadrinhos muitas vezes imitam
técnicas e convencdes cinematograficas, mas sempre dentro das delimitacGes de suas proprias
possibilidades.” (p.17)
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3.3- TRANSPOSICAO MIDIATICA

A terceira subcategoria ¢ a “Transposi¢ao Midiatica”. Nesses casos, o texto original, tal
como um filme ou um conto, € a fonte inspiradora de uma nova peca criada para uma nova
midia.

Nessa qualidade intermidiatica ocorre a transformacgdo de um determinado produto de
midia em outra midia/ intermidialidade “genética”/ processo de transformacao especifico da
midia. O conceito de transformacao midiatica aplica-se claramente ao processo que chamamos
de adaptacdo, normalmente para uma midia plurimidiatica (romance para o cinema, peca teatral
para a 6pera, cinema para o videogame, videogame para o cinema etc.). Nesse caso, 0 hovo texto
retém elementos do texto-fonte (trechos do didlogo, personagens, enredo, situacdes, ponto de
vista etc) (CLUVER, 2007).

Rajewsky (2005) fala desse processo como “obrigatoriamente intermidiatico”. CLUVER
(2007), por sua vez, o conecta com o processo de “adaptagdo”, seguindo por explicar tal processo

e, mais tarde, apresenta sua diferenciacdo da Referéncia Midiatica.

Normalmente para uma midia plurimidiatica (romance para o cinema, pega teatral para a
Opera, conto de fadas para o balé, etc.), onde o novo texto retém elementos do texto-
fonte (trechos do didlogo, personagens, enredo, situa¢des, ponto de vista, etc. A midia
verbal faz parte das midias integradas no cinema, teatro e Opera. Pegas teatrais e Operas
podem ser adaptadas para o cinema, processo distinto da filmagem de uma encenagéo,
outra instancia da transposicdo mididtica que preserva muito mais do texto-fonte:
engquanto o palco e a performance permanecerem iguais, incluindo o cenario e os
figurinos e também a musica e a danga, se fizerem parte, o olhar fixo de um espectador
sentado no auditorio é substituido pelo olhar da cdmera cinematogréafica, movel e com
acesso ao proprio palco e apoiando-se em todas as técnicas e convengdes da nova midia.
A adaptacdo de um conto de fadas para a danca, por outro lado, € um processo mais
complexo e normalmente acontece através de uma composicdo musical, o que resulta
numa produc¢do plurimididtica: a muasica criada para um balé se orienta pelo enredo da
narrativa verbal, incluindo os personagens e os momentos mais destacados de sua
interacdo, e a coreografia, possivelmente orientada por um conhecimento do texto-fonte
verbal, oferece uma interpretacdo da musica e seu programa, que muitas vezes contém
episodios de danca so ligeiramente ligados a agdo principal. Frequentemente, tal tipo de
balé é mais uma referéncia intermidiatica do que uma adaptagdo. (CLUVER, 2007,
p.18).

Em texto publicado em revista cientifica da UFVJIM (2015) Camila Figueiredo se refere a
Transposi¢do Midiatica, exemplificando-a com os processos de adaptacdo usuais na literatura e

cinema. Acredita que trata-se de uma forma de retornar algo ao publico modificando o texto
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anterior (texto-fonte) em nova midia (texto-alvo), que guarda relacdo com a anterior, criando
algo que designou como “eco intertextual”. Nele o publico reconhece a fonte, se satisfaz com
elementos familiares, a despeito das modificagdes impostas a narrativa pela forma da nova
midia. Linda Hutcheon (2016) denominou esse fenomeno como “repeti¢do com variagdo”. A
industria da arte tem se utilizado cada vez mais dessa categoria intermidiatica, considerando o
forte apelo comercial que muitas transposi¢cdes indicam a partir de textos-fonte de grande
sucesso. Para que exista a transposicdo midiatica, portanto, se faz necessario certo grau de
fidelizacdo da obra final, midia que contem o texto-alvo com sua fonte. Figueiredo (2015) chama

atencdo ainda para 0 uso quase exaustivo da transposicéo literatura-cinema:

Em qualquer processo de transposi¢do, além dos elementos circunstanciais — valores e
normas culturais da época de produgdo da nova obra — € necessario também atentar para
o0 tipo de midia envolvida no processo, uma vez que cada midia possui qualidades
midiaticas distintas. Quando certas particularidades das duas midias ndo sdo observadas,
a transposi¢do de um romance para o cinema, por exemplo, pode fracassar, mesmo que
0 texto-fonte seja um texto de sucesso entre os leitores e criticos. Mas, quando encontra
um parceiro midiatico e reinterpretagdes mididticas adequadas, o texto-fonte pode se
tornar um filme que seré sucesso de bilheteria. Apesar de tedricos e criticos dos estudos
da adaptacdo terem se debrucado sobre varios casos de adaptacdes, tais esforcos, com
raras excegfes, permaneceram por muitos anos limitados ao estudo de transposi¢Bes
midiaticas de romances tradicionais para o cinema. Consequentemente, predominava
uma metodologia de analise comparativa que privilegiava o texto literario como fonte
sobre as outras artes e midias. E, quase que invariavelmente, essa analise se resumia a
um modelo binario de comparacdo entre romances e filmes. Assim, o processo da
transposicdo midiatica de um texto-fonte qualquer para o cinema costumava envolver
apenas essas duas midias, num empreendimento midiatico de “texto-para-texto”. Ou
seja, um texto-fonte encontrava apenas uma nova corporificagdo midiatica. Por muito
tempo, esse tipo de produgdo encontrou grande receptividade por parte do publico, que
se satisfazia em usufruir da experiéncia binaria de ler o livro e ver o filme, o que em
muitos casos acabava consagrando a adaptacdo em um blockbuster, termo comumente
dado a um filme que é sucesso de bilheteria. Ou seja, apesar da grande variedade de
midias que podem fazer parte do processo de adaptacdo, havia uma clara tendéncia a se
privilegiar aqueles casos em que o texto-fonte era a literatura e, com algumas excecoes,
aquelas em que o texto alvo era o cinema. Acreditava-se, talvez, que a finalidade e
predisposicdo da adaptagdo fosse a de transpor um texto de uma midia menos para uma
mais popular. (FIGUEIREDO, 2015)

A transposicdo da narrativa do game para 0 meio cinematografico fez com que fosse
necessario o cinema adaptar suas caracteristicas para receber a narrativa classica abordada nos
jogos em sua propria linguagem. Embora ambos os meios se configurem como multimidiaticos,
sua relacdo evoca a necessidade de alteragdes adaptativas, o que a torna Intermidiatica e
Transmidiatica. No caso, o produto original recebe mudancas em sua liberdade natural de fazer
alteracbes pontuais no desenrolar dos fatos, garantindo que a narrativa seja fechada, sem
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capacidade de quaisquer alteracfes. Kattenbelt ilustra esse contexto em sua obra Intermidiality in
Theatre and Performance: Definitions, Perceptions and Medial Relationships, ja mencionada

neste trabalho.

(...) as caracteristicas especificas do meio fonte se perdem no processo de transposicao.
Notavelmente, a maioria dos filmes que sdo baseados em livros sdo transposicdes de
histérias, que ndo levam em conta as caracteristicas literarias especificas da narragdo
inicial. (KATTENBELT, 2008, p.23)

Dessa maneira, observa-se que 0s processos de transposicdo retém essa propriedade
independente do meio fonte e do meio destino que a adaptagdo possui, 0 que se justifica pela
incompatibilidade entre certas caracteristicas e ferramentas das quais a fonte é possuidora;
portanto, a histdria ficcional tem que ser reconstruida, com base nas caracteristicas que sua nova
linguagem possa apresentar.

Também notével para nosso estudo da quebra entre fronteiras de midias, é o conceito de
remediacdo, cunhado por Jay David Bolter e Richard Grusin, no seu trabalho colaborativo
Remediation — Understanting New Media (2000). Essencialmente, os autores montaram uma
argumentacdo com base na ideia de que as novas midias visuais s6 sdo capazes de alcancar seu
significado cultural quando homenageiam, rivalizam e remodelam diferentes meios de
comunicacdo anteriores como pintura em perspectiva, fotografia, cinema e televisdo. Os
pesquisadores chamam esse processo de remodelar e reutilizar caracteristicas de “remediacao” -
observando que até mesmo as midias anteriores, que foram usadas para formacdo de novas,
também sofreram tal processo, se remodelando ao longo da histéria: fotografia remediando
pintura; filme remediando producédo de palco e fotografia; e televisdo remediando filme e réadio,
por exemplo. Bolter e Grusin utilizam argumentagfes desenvolvidas por Mcluhan em
Understanding Media (1964), para demonstrar como a remediacdo é um fendmeno que existe

desde formas midiaticas muito antigas.

Na pagina de abertura de Understanding Media (1964), Marshall McLuhan observou
que o “contetido” de qualquer meio € sempre um outro meio. O contetido da escrita é a
fala, assim como a palavra escrita é o conteldo de impressdo e de impressdo é o
contetdo do telégrafo (23-24). Como seus exemplos problematicos sugerem, McLuhan
ndo estava pensando em simples redirecionamento, mas talvez de um tipo mais
complexo de empréstimo em que um meio é em si incorporado ou representado em
outro meio. Pintores holandeses incorporam mapas, globos, inscri¢des, letras, e espelhos
em suas obras. Na verdade, todos os nossos exemplos sdo caracterizados por este tipo de
empréstimo, como também é antiga e moderna ekphrasis, a descricdo literaria de obras
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de arte visual, que W. J. T. Mitchell (1994) define como “a representacdo verbal de
representagdo visual” (151-152). Mais uma vez, nés chamamos a representacdo de um
meio em outro de remediacdo, e vamos argumentar que a remediacdo é uma
caracteristica que define as novas midias digitais. O que pode parecer a primeira vista,
uma prética esotérica € tdo difundida que podemos identificar um espectro de diferentes
maneiras em que a midia digital remediar seus antecessores, um espectro, dependendo
do grau de percepcdo concorréncia ou de rivalidade entre 0s novos meios de
comunicacdo e da antiga. (BOLTER E GRUSIN, 2000, p.45)

De acordo com Adriana Braga, autora do artigo McLuhan entre conceitos e aforismos
(2012), o que Marshall McLuhan entende por meio pode ser definido como tecnologia. E o
conteddo de um meio consiste nos meios anteriores. Assim, o radio incorporou o jornal; a
televisdo incorporou o radio e o cinema; e a internet incorporou todos os meios anteriores. O
efeito de “remediagdo”, proposto por Bolter e Grusin foi, entdo, reafirmado.

Tais conceitos nos servem para estudar de maneira mais completa a configuracdo das
midias cinema e videogame. Aliadas as ideias de intermidialidade discutidas pelos autores
citados neste capitulo, além dos pensamentos de Jenkins sobre narrativa transmidia, tentaremos
verificar como o cinema e o videogame foram construidos e que elementos foram tomados
emprestados de outras midias para que isso pudesse ocorrer. Dessa forma, investigaremos de que
maneira isso afeta a narrativa classica quando ela se liga aos meios estudados.

Explorar as variadas classificacfes basicas do processo de intermidialidade é necessario
para que possamos compreender as possibilidades de didlogo entre as duas midias e objetos
escolhidos para a presente Dissertacéo.
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4. ANARRATIVA CLASSICA APLICADA

Partindo da proposta de analise comparativa de narrativa e estética entre dois produtos
provenientes de linguagens midiaticas distintas, é necessario explorar conceitos e caracteristicas
provenientes do material escolhido, no que diz respeito a maneira como sua historia se apresenta
ao espectador.

Dentre as formas de apresentar personagens e enredos, uma popular estrutura narrativa é
conhecida por autores como Bordwell (1985), como “Narrativa Classica”. Utilizada como
ferramenta de “contar historias” em diferentes midias, tais como HQs, séries televisivas, livros
de ficcdo e, sobretudo, videogame e cinema. Discorrendo sobre a narrativa classica, Bordwell
(1985) afirma:

No cinema ficcional, um modo de narracdo alcangou a predominancia. Independente de
chamarmos de comum, dominante ou cinema classico, conseguimos reconhecer um
filme que é facilmente compreendido. (...) A tradicdo cléssica depende na coesdo mais
forte e nas normas extrinsecas que mais prevalecem (BORDWELL, 1985, p.157)

Saber detalhar as caracteristicas de tal forma de estrutura parece vital para a analise
conjunta do material de pesquisa escolhido (The Warriors — filme e jogo), ao estarmos
possibilitados a aplicar suas caracteristicas as narrativas descritas, exemplificando-as em meio a
analise, ilustrando suas classificacOes, estruturacdes e funcbes. Em primeiro momento,
tentaremos ilustrar exemplos de caracteristicas da narrativa classica voltadas aos objetos de nossa

pesquisa.

4.1. THE WARRIORS - O FILME /FICHA TECNICA

The Warriors € um filme de 1979 de agdo dirigido por Walter Hill e com base no
romance de mesmo nome, de Sol Yurick, escrito em 1965. Os direitos de filmagem do romance
literario original foram comprados em 1969 pela American International Pictures, mas néo
houve nenhum resultado até que os direitos foram, entdo, obtidos pelo produtor Lawrence
Gordon que encomendou David Shaber para escrever um script. Gordon enviou o roteiro para o

diretor Walter Hill, com uma copia do romance de Sol Yurick.
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The Warriors estreou em 9 de Fevereiro de 1979, em 670 salas de cinema, sem uma
campanha promocional e arrecadou 3.500.000 ddlares em sua semana de estreia.

No fim de semana seguinte o filme foi relacionado a surtos esporadicos de vandalismo e
trés mortes - duas no sul da Califérnia e uma em Boston - envolvendo 0s espectadores em seu
caminho para ou a partir de exibicGes. Isso levou a Paramount a remover anuncios de radio e
televisdo completamente e exibir antncios na imprensa reduzidos ao titulo.

Além disso, 200 cinemas adicionaram equipes de seguranga nas exibi¢des. Devido a
preocupacOes de seguranca, os donos de cinema foram dispensados de suas obrigacoes
contratuais se ndo quisessem mostrar o filme, e a Paramount se ofereceu para pagar os custos de
seguranca adicional e danos devido a vandalismo.

Obtendo sucesso comercial leve no seu langamento inicial, o filme recebeu avaliagdes
negativas por parte de muitos criticos que o classificaram como explorador e superficial. Em sua
revisdo para o Chicago Sun-Times, Roger Ebert deu-lhe duas de quatros estrelas e disse que,
apesar da habilidade cinematografica de Hill, o filme era implausivel em um estilo maneirista
que priva os personagens de profundidade e espontaneidade: "N&o importa que impressdo 0s
andncios d3o, isso ndo é nem remotamente concebido como um filme de acdo. E um ballet da
violéncia masculina estilizado.”

Nos dltimos anos, The Warriors adquiriu o status de filme cult, e foi reavaliado por
alguns criticos de cinema. A partir de 19 de fevereiro de 2015, o filme tem atraido um indice de
aprovacdo de 94% na avaliacdo do site Rotten Tomatoes, baseado em 33 opinides. Ao longo dos

anos, o longa desenvolveu um culto de fas significante.

41.1. PLOT EM THE WARRIORS - O FILME

Cyrus, o lider do mais poderoso grupo em Nova York, os Gramercy Riffs, chama nove
representantes de cada gangue da cidade. Sua intengdo é propor uma trégua entre 0s grupos e

dominar a cidade, apontando que existem 60.000 deles e apenas 20.000 oficiais de policia.

A maioria das gangues elogia a sua ideia, mas 0s membros do grupo Rogues e seu lider
Luther, que contrabandearam uma arma para dentro da reunido, matam Cyrus. O péanico comega.

Luther é visto no ato por Fox, um dos membros do grupo protagonista, os Warriors.
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Durante o caos, Luther grita que os Warriors sdo responsaveis pela morte de Cyrus,
provocando uma reacdo contra o grupo e a morte de seu lider, Cleon. Os outros oito membros
escapam da confusdo e debatem seu préximo passo, sabendo que eles tém que atravessar a
cidade para chegar a seu territorio.

Enquanto isso, 0S outros grupos se reorganizam em suas respectivas sedes. Masali,
segundo em comando dos Riffs, assume o comando como seu novo lider, e oferece uma
recompensa sobre os Warriors. Assim, todas as gangues da cidade declaram guerra aos
protagonistas. Uma D.J. de radio aparentemente onisciente é apresentada e, sem atuar
diretamente na trama, aparece entre as cenas, fazendo relatérios sobre o0s eventos que
transcorrem.

Reagrupando-se no Cemitério de Woodlawn, os guerreiros comegam a sua longa viagem
a partir do Bronx volta para Coney Island. O segundo em comando, Swan, assume o0 comando,
embora o0 seu companheiro, Ajax, expresse abertamente seu desejo de liderar.
O grupo atravessa lentamente por perigosos territorios, escapando da policia e de outras gangues.
No Bronx, eles se deparam com uma gangue chamada Orphans. E se deparam com Mercy, uma
menina mal-humorada que convence os Orphans a lutar. Mercy, impressionada com a atuagéo do
grupo, em especial de Swan, segue os Warriors por impulso.

Quando os personagens chegam na 96th Street Station, em Manhattan, eles sdo separados
em uma perseguicdo policial. Vermin, Cochise e Rembrandt escapam pelo trem da Union
Square. Fox e Mercy ndo conseguem alcanca-los, e o rapaz acaba morrendo.

Chegando na estacdo de Union Square, Vermin, Cochise e Rembrandt sdo seduzidos por
membros de uma gangue s6 de mulheres chamada Lizzies. No apartamento das garotas, elas 0s
atacam, mas os trés escapam.Saindo do parque, Ajax se separa de seu grupo para tentar seduzir
uma moca. A mulher é uma policial disfarcada que prende o personagem. Swan chega de volta
na estacdo da rua 96 e retine-se com Mercy que Ihe conta sobre o destino de Fox.

O grupo se reine na union square e trava uma luta com outro grupo da cidade, 0s punks.
Ao nascer do sol, os protagonistas finalmente chegam em casa, mas encontram Luther e 0s
Rogues esperando por eles. Os dois grupos se encontram na praia, onde o antagonista revela que
ele ndo tinha nenhuma razdo para matar Cyrus, além de sua propria vontade de ver o que
aconteceria. Swan sugere uma luta mano a mano entre os lideres do grupo. Luther, rejeitando a

proposta, saca a arma, mas Swan rapidamente atira uma faca no pulso do antagonista. Antes que
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a briga aumente, os Riffs chegam, descobrindo a verdade. Masai elogia os Warriors restantes e
os deixa ir. Swan reflete sobre o futuro e se quer continuar nessa vida de violéncia na qual ndo ha
nada em casa quando se chega la.

A D.J. faz sua aparéncia final e informa a todos que os primeiros relatérios estavam
errados. Ela toca uma mdsica para os protagonistas, como forma de se desculpar. O filme

termina com os protagonistas andando pela praia.

4.2. THE WARRIORS - JOGO/FICHA TECNICA

The Warriors é um jogo de video beat em’ up’ publicado pela Rockstar Games. Foi
lancado em 17 de outubro de 2005, tanto para o PlayStation 2 e Xbox, e em 12 de Fevereiro de
2007, para PlayStation Portable. O jogo é baseado no filme de mesmo nome (que, por sua vez, é
baseado no romance de 1965 de mesmo nome) e coloca o jogador em ambientes 3D,
intercalando eventos ligados ao filme com outras atividades. As versdes para console do jogo
foram desenvolvidas pela Rockstar Toronto, enquanto a versdo portétil foi desenvolvida pela
Rockstar Leeds. O jogo foi langado virtualmente para o PlayStation 3, em 28 de maio de 2013
nos EUA e 29 de maio de 2013 na Europa através da PlayStation Network.

O jogo se passa nos anos 1970 na cidade de Nova York. A historia segue uma gangue de
rua, os Warriors, em uma recriacdo dos eventos do longa, acompanhada por uma parte da histéria
original, que se passa trés meses antes dos eventos do filme. Devido ao jogo conter a violéncia
forte, linguagem, tema sexual, etc, foi langcado com uma classificacdo "Mature".

Os atores do filme em si reprisaram seus papeis para desempenhar as vozes de seus
personagens originais. Apos o seu langcamento, The Warriors recebeu resposta critica positiva.

Como a maioria dos jogos da Rockstar Games, varios elementos de jogabilidade menores
sdo misturados na experiéncia, como a capacidade de usar tinta spray para marcar territorio ou
para insultar outras pessoas. Os personagens jogaveis sdo o lider Cleon, Swan o segundo em

comando, além dos demais membros da gangue que aparecem no filme. Cleon, Swan, Ajax e

" Conhecidos também como brawlers ou briga de rua em portugués sdo jogos eletronicos focados no combate corpo
a corpo contra maltiplos inimigos. Geralmente estes jogos se desenrolam em cenarios urbanos, onde a trama gira em
torno do combate ao crime ou na vinganca do protagonista, embora também ha jogos com temas fantasiosos e
histéricos. Os jogos tradicionais tomam forma em cenarios renderizados em duas dimensdes com varios planos de
movimentagdo, porém 0s mais recentes geralmente sao totalmente em trés dimensdes. Este género € notado devido a
sua jogabilidade simples e a constante presenca de modos cooperativos de dois a quatro jogadores.
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Rembrandt sdo os personagens que recebem maior destaque. O jogador s6 pode controlar um
personagem especifico em cada missdo, enquanto outros membros do grupo séo controlados por
computador. Estagios de um a 13 ocorrem trés meses antes da reunido, enquanto os niveis de 14
a 18 abordam o filme em si. O jogo também inclui cinco niveis de bdnus chamados
"Flashbacks", o que cria uma histdria por trds da criacdo do grupo e como cada membro se
juntou.

Neste segmento, que acontece antes dos eventos do filme, a sede dos Warriors serve
como uma base para o jogador. De dentro, vocé pode treinar a forca fisica, conversar com
membros de gangues além de conferir a arte do jogo e outros materiais bénus. Do lado de fora da
base, nas ruas de Coney Island para missdes extras, ou comegar 0 proximo nivel da histéria. O
jogador € apresentado com 0s objetivos da missdo, tais como bater em um certo nimero de
membros de gangues inimigas ou roubar certa quantidade de itens.

O jogo progride linearmente de um evento para o proximo, geralmente apresentado como
uma cena pequena. Combate em The Warriors ocorre em tempo real e envolve apertar botbes
para iniciar ataques do personagem na tela. Ao pausar, 0 jogo acessa as estatisticas de seus
personagens e controla som e imagem. Este menu é manipulado usando o analdgico direito,
enguanto 0 movimento é controlado no ambiente 3D usando o joystick.

Missdes e eventos comecam normalmente na sede de Coney Island, que também € usada
como um ponto de partida ao longo do jogo (exceto ap6s a reunido do capitulo 14), e o jogador

também pode viajar para outros territorios.

421 PLOT EM THE WARRIORS - JOGO

O jogo segue o enredo do filme The Warriors, com foco em uma gangue de rua de Coney
Island, os Warriors, liderados por Cleon. A histéria abre com a deflagracdo do assassinato de
Cyrus, que movimenta a fuga da gangue protagonista pela cidade. Porém, a narrativa se
transporta para 90 dias antes disso, com o recrutamento de Rembrant para os Warriors. Por mais
13 capitulos, 0 game exp0e situacdes a que 0 grupo passa nos trés meses antes dos eventos do
filme. O enredo divide o foco entre membros da gangue, com situagdes de cada personagem

liderando missbes, que incluem Rembrant participando de um concurso de grafite, Ajax
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cobrando uma divida de um rival e Cleon protegendo lojas de seu bairro contra uma gangue
inimiga.

Apesar da divisdo de foco, o jogo segue uma trama principal nestes 90 dias que
antecedem a reunido, focadas nos esforcos de Cleon para erradicar os Destroyers, uma gangue
que disputa o territorio de Coney Island, além de procurar uma forma de fazer os Warriors
aumentarem a sua reputacdo o suficiente para serem convidados para a reunido. 1sso ocorre
quando eles fazem uma alianga com a gangue Saracens, e 0s ajudam a livrar sua vizinhanca de
uma gangue inimiga e de policiais corruptos.

Dai para frente, o enredo segue o do filme, com certas mudancas sendo aplicadas para
que o game possa utilizar seus recursos proprios de midia, em meio a narrativa pré-estabelecida.

O jogo também oferece, fora da narrativa principal, historias separadas, que trazem a luz

como cada membro se juntou ao grupo.

4.3 - CONCEITUANDO A NARRATIVA CLASSICA

A estrutura da narrativa, em geral, se constréi ao redor de um protagonista,
proporcionando os elementos que fazem a narrativa se desenrolar e se cumprir, conforme as
acOes das personagens inseridas nela.

O enredo que nos € apresentado, ndo é nada mais que uma série de acontecimentos da
vida do protagonista que causam, de uma forma ou de outra, mudancas significativas no universo
ficcional onde a narrativa acontece. Um filme ndo trata apenas de momentos de conflito ou
atividade, personalidade ou emocdo, conversas sagazes ou simbolos. O gue o escritor procura sao
“eventos”, pois um evento contém tudo acima e mais.

David Bordwell, em seu artigo “O cinema classico hollywoodiano: normas e principios
narrativos”, indica que o roteiro do filme classico apresenta uma formula constante. A trama é
composta por um estagio de equilibrio, sua perturbagdo, a luta e a eliminacdo do elemento
perturbador (BORDWELL,1985, p. 279). Tal formula é observada em ambos os objetos de
pesquisa considerados nesta dissertacao.

Na versdo cinematografica de The Warriors, o filme se inicia com um ambiente
turbulento, com uma reunido misteriosa das 100 maiores gangues de Nova York, convocadas

pelo lider da mais poderosa de todas. No entanto, ndo ha nada que ameace essa rotina, até o
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surgimento do elemento perturbador: o assassinato de Cyrus, o tal lider e a acusacdo aos
protagonistas de terem perpetuado o ato. No desenrolar da trama, a batalha entre os protagonistas
e sua perturbacdo termina com o esclarecimento de quem realmente cometera o atentado. Isso
ocorre na parte final do filme, destinando o resto da narrativa a estimular a curiosidade do
espectador quanto ao destino dos personagens.

A formula também é aplicavel ao plot da versdo de videogame. Além de conter o
elemento perturbador principal e Unico da versdo cinematogréfica, o jogo se divide em capitulos,
cada qual com um elemento perturbador tomando o foco central e tendo de ser resolvido antes
que a narrativa possa avancar.

Em outra de suas obras, Narration in the fiction film, Bordwell (1985) apresenta, detalha
e discorre sobre variados tipos de narrativas ligadas ao cinema. Em diversos pontos do livro, o
autor faz mencdo ao trabalho do filésofo grego Aristételes, na Poética Aristotélica. Nesta obra, o
pensador aborda a narrativa, em geral, como um conjunto de acGes que se associam e criam
entendimento. Desta forma, devem estar organizadas em padrdes especificos, de maneira a que

estimulem a compreensdo do que ocorre, através do meio escolhido para tal.

“(...) a ‘narrativa’ (roteiro) ¢ a imitacdo da agdo, uma vez que uso o termo “narrativa”
(roteiro) para designar a construcdo dos atos, carater para designar aquilo em fungéo do
que atribuimos determinadas qualidades aos agentes, enquanto “pensamento” abrange
tudo aquilo que no discurso falado permite que demonstrem alguma coisa ou que
declarem o que pensam. (ARISTOTELES apud BORDWELL, 1985, p.49).

Partindo de tal raciocinio, Aristoteles divide o ato da imitacdo da acdo em camadas
distintas: “meios de imita¢do” (a midia, como pintura ou linguagem), “objeto de imitagdo”
(algum aspecto da agdo humana) e “modo de imitagdo” (como algo ¢ imitado).

Ao se utilizar desta divisdo, o autor chega a elaboracdo de duas concepgdes importantes
no que se diz respeito a narracdo. Aristoteles distingue 0 processo narrativo em duas teorias
distintas: a “teoria mimética” e a “teoria diegética”. A primeira “apresenta a narracdo como a
apresentacdo de um espetaculo: uma mostra” (BORDWELL,1985, p.278). Enquanto a segunda
“apresenta a narragdo como consistindo tanto literalmente quanto analogicamente de atividade
verbal: contar histéria” (BORDWELL, 1985, p.278). Nos utilizando dessas defini¢des, podemos
imaginar as diferentes midias nas quais cada uma dessas teorias melhor se encaixa, sendo a teoria

mimética possivelmente proxima do cinema e teatro, devido a sua natureza de
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imitacao/espetacularizacao do real. Assim, é também possivel ligar a teoria diegética a literatura
e discursos, visto seu carater voltado ao direcionamento do texto ao leitor em um formato de
historia contada.

No entanto, Bordwell (1985) interpreta, se utilizando de alguns exemplos, que ambas as

teorias podem ser aplicadas em qualquer midia, dependendo do angulo usado.

“ E possivel utilizar a teoria mimética em um livro, se for possivel de acreditar que os
métodos narrativos daquela ficcdo sdo semelhantes ao do drama. Também é possivel
ligar a teoria diegética a uma pintura, se vocé postular que o espetaculo visual é analogo
a transmissao linguistica” (BORDWELL, 1985, p.3)

Tomado o pensamento aristotélico como base, Bordwell aplica sua propria divisdo a
narrativa classica. Separando-a, distintamente, entre “fabula”, “syuzhet” e “estilo”. O autor

também se distancia das duas teorias narrativas distintas, elaboradas pelo filésofo grego.

A teoria que proponho vé a narragdo como atividade formal, uma no¢éo comparével a
retérica da forma de Eisenstein. Trabalhando com uma aproximacdo cognitiva de
percepgdo ao trabalho do espectador, essa teoria trata narracdo como um processo ndo
ligado a nenhum tipo de midia, em nivel basico. Como um processo dinamico, a
narracdo se utiliza dos materiais e procedimentos de cada tipo de midia como meios para
seus fins. Pensando a narracdo desta maneira, nos permitimos obter uma é&rea
consideravel para investigacdo, enquanto ainda nos permite construir as possibilidades
especificas da narracdo na midia do filme (BORDWELL, 1985, p.49)

Além do pensamento aristotélico, Bordwell se utiliza de ideias desenvolvidas por
pensadores provenientes do Formalismo Russo, mais especificamente dos conceitos de fabula,
syuzhet e estilo. Ele discorre sobre a fabula, exemplificando seu funcionamento ao tragar um
paralelo com histérias de detetive, contos que necessitam demonstrar certas conexdes entre
diferentes eventos da narrativa, para conseguir avangar. Dessa maneira, ao fim da historia, todos
0s eventos da narrativa podem ser colocados no mesmo padréo de tempo, espaco e causalidade.

O construto imaginario que criamos progressiva e retroativamente foi chamado pelos
formalistas de ‘A fabula’(traduzido, as vezes, como ‘A historia’). Mais especificamente,
a fabula personifica a agdo como uma corrente de eventos cronoldgica de causa e efeito,

ocorrendo durante dentro de uma duracdo especifica e um campo de espago
(BORDWELL, 1985, p.49)

A fabula, pode ser, entdo, segundo Bordwell (1985), vista como um padrdo de narragéo,

que é criado pelos espectadores da historia, através de inferéncias e intuicdo. E o resultado
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desenvolvido ao se analisar o conteudo que a narrativa disponibiliza, testando hipdteses do
desenrolar e prevendo acdes. Idealmente, a fabula pode ser vista como a encarnacdo da sinopse
verbal da histéria de ficgdo, tanto de maneira geral, quanto detalhada, dependendo das
circunstancias.

Em seu livro Digital stotytelling: the narrative power of visual effects in film, a autora
Shilo T. McClean concorda com Bordwell em relacdo a sua definicdo do conceito de fabula,

ressaltando como a ideia pode se ligar & narrativa cléssica hollywoodiana.

Bordwell aborda isto ao descrever os principios da narracéo, referindo-se ao trabalho dos
formalistas russos. Esta escola de teoria define histéria como "uma ordem cronolégica,
uma cadeia de eventos de causa e efeito ocorridos dentro de um dado periodo e campo
espacial" referida como fabula. [...] Narracdo cléssica é a que mais se aproxima do
modelo de construgdo de historias de Hollywood. (McCLEAN, 2007, p.24-25).

Ambos o0s objetos de pesquisa escolhidos para este trabalho operam desta maneira. Os
eventos que compdem as histdrias de ambas as obras de ficgdo sdo totalmente relacionados uns
com 0s outros, as situacdes que sdo apresentadas primeiramente fornecem explicacdes para as
seguintes. Todas as cenas da versdo cinematografica de The Warriors dependem de situacoes e
relacbes entre personagens pré-estabelecidas anteriormente na trama. Como exemplo podemos
citar a prisdo de Ajax por ele escolher se separar dos amigos para cortejar uma policial disfarcada
em uma cena anterior.

Encontramos exemplos dessa propriedade de causa e efeito como instrumento de
explicacdo também no game. Além dos j& demonstrados em filme, a parte inicial do game,
ilustram a conquista da reputacdo dos Warriors. Sem isso, eles ndo poderiam ter acesso a reuniao
das gangues e toda a persegui¢do que compde a trama néo existiria.

Syuzhet, por sua vez, € um termo geralmente traduzido aproximadamente como “Plot”. A
ideia por tras de tal conceito é abordada pelo autor como a configuracédo e apresentacdo da fabula
no filme. Ele define o syuzhet como um sistema, que coloca cada componente - eventos da
historia e o estado da acdo que acontece - de acordo um com o outro. E nesta ferramenta, o
“plot” que se concentram as caracteristicas principais que compdem o estilo classico. Neste
raciocinio € possivel caracterizar o classico como uma grande cadeia de causas e consequéncias.
Além da montagem dos longas, que promovem cenas interligadas que explicam as anteriores,

também é possivel causar uma espécie de “ativagdo” no espectador através desta mesma cadeia
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de acbes de ldgica consecutiva. Em vista dessas relacdes, o espectador é levado a prever — ao
menos mentalmente — 0 que podera ocorrer no decorrer da histéria a qual esta assistindo. Com a
linguagem cinematografica, a narrativa é desenvolvida culminando num final determinado,
predominantemente previsivel, tratando-se da narrativa cléssica.

Novamente, os exemplos escolhidos para a pesquisa se enquadram no conceito proposto.
Além de seguir uma narrativa de causa e efeito, certos mecanismos sdo utilizados para estimular
que o espectador manifeste previsdes, dividas ou teorias quanto ao desenrolar da trama.

Em The Warriors - o filme, um exemplo do Syuzhet atuando sob a fabula se da nos
momentos em que Rembrant, Vermin e Cochise, trés membros dos Warriors que se separam do
resto sdo convidados a adentrar o apartamento de uma gangue composta somente por mulheres,
as Lizzies. Em uma cena anterior, vimos Ajax ser preso por participar de uma situacdo
semelhante, o que ja nos deixa desconfiados das verdadeiras intengfes das mulheres,
desconfianca partilhada por Rembrant. Ainda assim, ndo podemos afirmar com certeza o que vai
acontecer, mas ja é possivel prever que repercussdes negativas para 0s personagens de destaque
seriam mais provaveis.

Na versdo de videogame, podemos extrair um exemplo a partir do momento em que
jogamos a missdo que conta como Cleon formou os Warriors. Neste momento no game, ja
sabemos sobre a rivalidade do protagonista com Virgil, o lider dos Destroyers, uma gangue
inimiga. Na missdo, vemos Cleon como um antigo membro dos Destroyers, mandado por Virgil
para realizar uma entrega de material a outra gangue. Pelo comportamento de Virgil na cena,
além de ja sabermos detalhes da presente relacdo dos dois personagens, o interator € levado a
imaginar e prever que havera algum tipo de traicdo durante a tarefa. Ndo se sabe, no entanto,
como ela iré ocorrer.

Retomando o trabalho de Bordwell, em “O Cinema Classico Holywoodiano: Normas e
Principios Narrativos”, nos voltamos para uma parte do artigo que fala sobre o espectador
cinematografico, apresentando reflexdes sobre o envolvimento que a narrativa filmica exerce

sobre quem assiste a um filme classico.

Quando o espectador vai a um filme cléssico, vai muito bem preparado. Provavelmente,
a forma bésica do syuzhet e da fabula sera a da histéria candnica, da atividade de um
individuo (o protagonista) voltada a consecucdo dos objetivos e causalmente
determinada. O espectador conhece o0s personagens e as fungdes de estilos mais
provaveis. Possui internalizadas as normas cénicas de exposicao, de desenvolvimento da
linha causal anterior, etc. (BORDWELL, 1985, p.10)



68

O pesquisador afirma, com isso, que o espectador classico reage de uma maneira
especifica ao filme, por ser familiarizado com a estrutura linear e motivada pela causalidade que

envolve o cinema classico.

Bordwell (1985) continua seu raciocinio, explicitando que a trama é construida de forma
que leva quem a assiste a formular hipoteses sobre o que é apresentado, prevendo a progressao
da trama e a evolucao dos personagens.

A motivagdo ‘realistica’, no modo classico, consiste em estabelecer conexdes
reconhecidas como plausiveis pelo senso comum. (‘Um homem como esse iria
naturalmente...”’) A motivagdo composicional, por sua vez, consiste em realgar as
associagBes importantes de causa e efeito. J& as normas mais importantes de motivacao
transtextual sdo o reconhecimento da persona de um astro de filme para filme e o

reconhecimento de convengdes genéricas. A motivacdo genérica, como vimos, tem um
efeito particularmente forte sobre as normas narrativas. (BORDWELL, 1985, p.11)

Conforme Bordwell (1985), o desenrolar da estdria na obra cinematografica classica
tende a ser elaborado baseado em sinais e elementos narrativos colocados em ordem para
despertar raciocinios e envolvimento especificos do espectador. Logo, pode-se sugerir que tal
envolvimento especifico do espectador é pensado quando a trama € construida, uma demanda de

percepcoes e reflexdes é imposta a quem assiste.

O sistema de narrativa classica e o envolvimento de espectador que ele promove sugere
que é possivel promover outros tipos de envolvimento a quem assiste, se aplicarmos ferramentas

narrativas diferentes, como Bordwell (1985) exemplifica neste trecho:

O que ¢ raro no filme classico, portanto, ¢ o ‘corredor do logro’ de Henry James: o uso
da narracdo para levar-nos a conclusdes incorretas. A conduta de evitar a desorientacéo,
que vimos ser operante no estilo classico, mantem-se ativa de um modo mais amplo. As
hipGteses ‘de suspense’ voltadas para o futuro sdo mais importantes do que as ¢ de
curiosidade’ voltadas para o passado, e a surpresa € menos importante que ambas.
(BORDWELL, 1985, p.11)

O pesquisador também cita o autor russo Boris Tomashevsky, ao abordar a diferenca
entre a fabula e o Syuzhet. “A fabula se opde ao Syuzhet, que é construido a partir dos mesmos

eventos, mas respeita sua ordem na montagem do trabalho e a série de processos de informacéo
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que os definem” (TOMASHEVSKY apud BORDWELL, 1985, p. 50)

Desta forma, o Syuzhet arquiteta os meios de apresentacdo da fabula durante a narrativa.
Bordwell também ressalta que o conceito e aplicavel a qualquer meio que transmita uma historia,
por ser adaptado a fabula.

O “estilo”, segundo Bordwell, também constitui um sistema em que sao mobilizados
componentes - usos particulares de técnicas cinematogréaficas - de acordo com os principios de

organizacdo empregados na construcao do filme.

Ha outros usos para o termo ‘estilo’, pode ser usado para designar caracteristicas de
estrutura ou textura em um grupo de filmes, como ‘estilo neorealista’. Mas neste
contexto ‘estilo’ significa simplesmente o uso sistemdtico de mecanismos
cinematograficos. “Estilo” é, entdo totalmente ligado & midia. (BORDWELL, 1985,
p.50)

E possivel, mais uma vez, encontrar os conceitos abordados por Bordwell no material
pesquisado, The Warriors. A narrativa classica utilizada pelo longa mostra mecanismos como o
plano detalhe, para demonstrar o simbolismo de uma agdo. Nas cenas com a personagem D.J.
que também serve como narradora personagem, sdo utilizados planos detalhes em suas maos e
boca, para realcar a importancia de seus gestos, enquanto ainda é valorizado seu anonimato a
audiéncia do filme.

Na versdo de videogame, por ser um jogo, utiliza varios recursos para fortalecer a
experiéncia do interator. No entanto, por hora, iremos nos ater aos condizentes com recursos
fora do gameplay principal, em Quick Time Events, que € um recurso aplicado em cenas em que
o interator tem controle limitado do personagem, e tem que pressionar botGes corretamente para
se livrar do perigo. Um caso no material de pesquisa escolhido, se mostra na perseguicdo que a
gangue sofre do Onibus da gangue AC Turnbulls, quando se é necessario apertar botdes
corretamente para evitar obstaculos, manter o personagem correndo e evitar que 0s inimigos
cheguem.

Conforme Bordwell (1985), o estilo atua juntamente com o syuzhet de varias maneiras,

mas sdo conceitos distintos.

O syuzhet consiste de padrdes de eventos em um filme (ac¢Ges, cenas, pontos de virada e
reviravoltas) (...), 0 mesmo filme, no entanto, pode ser descrito como um fluxo seguro
de aplicacBes de técnicas cinematograficas - mise-en-scéne, cinematografia, edicdo e
som (BORDWELL, 1985, p50).
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O autor continua seu raciocinio, implicando que os conceitos sdo capazes de coexistir em
uma mesma narrativa ficcional. Cada um sendo ligado a diferentes aspectos do processo
narrativo. “O Syuzhet incorpora o filme como um ‘processo dramaturgico’; estilo o incorpora
como um processo técnico” (BORDWELL, 1985, p.50)

Prosseguindo, também sdo feitas associagdes do syuzhet com a fabula. Bordwell faz
assercOes sobre trés modos de associacdo entre os dois conceitos, baseados em principios que
podem fazer com que sua relagéo seja criada de maneiras distintas.

Primeiramente, Bordwell (1985) discorre sobre a “logica narrativa”, que implica o
Syuzhet agindo como um “facilitador” as associacgdes feitas pelo espectador com o desenrolar da

fabula, ainda assim mantendo sua capacidade de agir com efeito contrario.

Na construcdo da fabula, o espectador define fenbmenos como eventos, enquanto
constréi relacbes entre eles. Essas relagdes sdo, primeiramente, causais. Um evento vai
ser pensado como consequéncia de outro evento, de uma caracteristica de um
personagem, ou de alguma lei em geral. O Syuzhet pode facilitar esse processo por
sistematicamente nos encorajar a fazer inferéncias lineares causais. Mas também pode
rearrumar os eventos de maneira a bloquear ou complicar a a construcéo de relagbes
causais” (BORDWELL, 1985, p.51)

13

Em seguida, o autor aborda a relagdo do “ Tempo”, implicando que a representacao

temporal da trama varia de acordo com convengdes histdricas e o contexto individual do filme.

O syuzhet nos permite construir eventos da fabula em qualquer sequéncia, (uma
questdo de ordem). O syuzhet pode sugerir eventos da fabula acontecendo em
qualquer quantidade especifica de tempo (duracdo). E o Syuzhet também pode
sinalizar eventos da fabula acontecendo vérias vezes (frequéncia). Esses
aspectos podem ou ajudar ou bloquear a construcdo feita pelo espectador em
relacdo ao tempo da fabula. (BORDWELL,1985, p.51)

Completando a triade, Bordwell discorre sobre a relacdo do Syuzhet e Fabula quando
colocada para reagir com o principio do “espaco”, ressaltando que também é possivel utilizar tal

relacdo para informar ou desinformar o espectador.

Eventos da fabula precisam ser representados como ocorrendo em um local especifico
no espaco, uma referéncia que pode ser vaga ou abstrata. O Syuzhet pode facilitar a
construgdo do espaco usado pela fabula ao nos informar sobre o entorno relevante da
trama, além das posicGes assumidas pelos agentes da histéria (BORDWELL, 1985,
p.51)
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De acordo com o autor, dependendo da forma como o syuzhet apresenta a fabula,
acontecerdo efeitos distintos ao espectador. “Se estivermos armados com as nogdes de diferentes
principios narrativos, e os conceitos de distor¢cdo que o syuzhet causa a fabula, nés poderemos
comecar a entender a base concreta de narragdo de qualquer filme” (BORDWELL, 1985)

O pesquisador, em determinado momento, determina uma relacdo entre a narrativa
classica e o cinema hollywoodiano, em que a estrutura em questdo foi utilizada para construir o
enredo e dar vida aos longas metragens produzidos nos estudios de Hollywood. De acordo com o
autor, “A narragdo classica pode ser definida como uma configuragdo em particular de opgdes
normalizadas para realizar representacdo da fabula, além de manipulacdo do syuzhet e do estilo”,
(BORDWELL, 1985). O pesquisador afirma que tal tipo de estrutura narrativa visa causar maior
dinamismo perante o espectador no que se refere ao envolvimento deste em relagdo a
compreenséo do enredo ficcional contado.

A autora Kristin Thompson concorda com varios argumentos colocados por Bordwell a
respeito da narrativa classica cinematografica. Em seu livro Storytelling in the new Hollywood:
Understanding classical narrative technique, Thompson ressalta varios aspectos da narracdo
baseando-se também no pensamento aristotélico, incluindo seu aspecto estrutural com inicio,
meio e fim bem delimitados, e ressalta que, no caso da narrativa classica, essas etapas se
desenvolvem através de uma cadeia de eventos de causa e efeito. Thompson também aborda o
tema do high concept, demonstrando como tal conceito alterou as estruturas de manufatura
hollywoodianas em relagdo as funcbes econdmicas e de mercado. A autora utiliza-se de varios
filmes para exemplificar o pensamento de que a narrativa classica continua presente em

producdes contemporaneas.

Em vez disso, alguns dos diretores mais jovens ajudaram a reavivar o cinema classico,
dirigindo filmes que foram descontroladamente bem-sucedidos. Os trés mais
significativos destes foram O Poderoso Chefdo, Tubardo e Guerra nas Estrelas, e é
dificil imaginar filmes mais cléssicos em suas narrativas. Eles exemplificam
perfeitamente como Hollywood continua a ter sucesso através de sua habilidade em
contar histérias fortes baseadas em agdo rapida e em personagens com claros tragos
psicologicos” (THOMPSON, 1999, p.8).

Prosseguindo nos estudos demonstrados na obra, Bordwell (1985) aprofunda sua
abordagem das formas em que a narrativa cinematografica classica se apresenta, detalhando
diferentes caracteristicas que sdo representadas com frequéncia comum nas tramas do cinema

classico.
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A relacdo espaco-temporal: segundo as ideias apresentadas por Bordwell, as narrativas
classicas se passam em um espaco-tempo pré-definido. Dessa maneira, fatos acontecidos durante
a trama estdo restritos ao universo ficcional ali exposto. Tal universo, bem como seus
personagens, possui a capacidade de operar em sua propria forma de légica, fugindo das leis que
governam o mundo real, desde que tal configuracdo seja estabelecida ao espectador durante a

trama.

A fase de introducdo inclui tipicamente uma tomada que estabelece os personagens no
espaco e no tempo. A medida que os personagens interagem, a cena € dividida
estreitando as visdes de acdo e reacdo, enquanto a iluminagdo, musica, composi¢do e
movimento de cdmera conduzem ao processo de formulacdo de metas, luta e deciséo.
(BORDWELL, 1985, p.162).

As primeiras cenas que compdem o material escolhido para estudo nesta pesquisa
também contribuem para o estabelecimento do wuniverso ficcional de cada uma.
Tanto o filme quanto o jogo abrem com o0s personagens comentando a reunido de gangues que se
aproxima. Esse fato, ligado a proxima cena, que mostra diferentes gangues convergindo para o
evento, serve para ilustrar o contexto da cidade de Nova York neste universo ficcional em
particular, em que centenas de gangues habitam a cidade e se tornam rivais umas das outras em
razdo de ampliar seu dominio e proteger seu bairro original.

O autor prossegue seu raciocinio, abordando as cenas subsequentes como formas de
consolidar a narrativa, cada uma se utilizando das ideias fixadas pela anterior e apresentando

novas, criando uma sequéncia de causa e efeito.

A sequéncia montada tende a funcionar como um resumo transicional, comprimindo um
desenvolvimento causal Gnico, mas a cena de personagens em acao — edificio central da
dramaturgia hollywoodiana cléssica — é construida de maneira mais intrincada. Cada
cena apresenta etapas distintas. Inicialmente temos a exposi¢do que especifica o tempo,
o lugar e os personagens relevantes — suas posi¢les espaciais e seus estados mentais
atuais (geralmente resultado de cenas anteriores). (BORDWELL, 1985, p. 158).

Com esses exemplos a questdo da amostragem espago-temporal se enquadra na
argumentacao de Bordwell (1985) em relacdo ao modo com que o espaco especifico da fabula e
a descricdo/identificacdo de seus personagens entram em funcionamento. A apresentacdo dos
locais e das relacGes entre os personagens da inicio a caracteristica de causalidade durante a

trama.
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A relacdo causal: caracteristica abordada tanto por Bordwell (1985) como por Thompson.
Para ambos os autores todas as acdes da narrativa classica compdem uma cadeia de eventos de
causa e consequéncia, ou seja, uma determinada acdo que resultara, posteriormente, em uma

reacao.

Na construcdo classica da fabula, a causalidade é o principio unificador primario. As
analogias entre personagens, cenarios e situacdes fazem-se certamente presentes, mas
no plano denotativo qualquer paralelismo é subordinado a0 movimento de causa e efeito
[...]- A causalidade também motiva principios temporais de organizacdo: o syuzhet
representa a ordem, frequéncia e duracdo dos eventos da fabula de uma forma que
revela as relagBes causais mais salientes. (BORDWELL, 1985, p.157).

Assim como os exemplos anteriores, € possivel encontrar essa caracteristica em The
Warriors. Praticamente toda a narrativa e acfes dos personagens sao criados a partir de causa e
efeito. Em parte dos casos, isso se deve a acao do elemento perturbador inserido na narrativa da
trama.

Podemos retirar um exemplo no filme ao voltarmos nossa atencdo a cena em que O
antagonista Luther acusa os Warriors de terem cometido o assassinato de Cyrus. Enfurecidos
pelo ato que tirora a vida de seu superior, ainda que sem provas (causa), 0s membros da gangue
atingida atacam Cleon, o lider dos Warriors, e 0 matam (efeito).

Na narrativa do game, podemos extrair um exemplo durante uma cena gque ndo existe no
filme, em que Ajax e Snow entram em um territorio ocupado por uma gangue rival. Os dois séo
atacados e tem seus uniformes de Warriors roubados (causa), o que faz com que ambos tenham
que enfrentar os adversarios e coletar pistas para saber o destino dos mesmaos (efeito).

Em qualquer meio, uma narrativa pode ser pensada como uma cadeia de eventos que
ocorrem no tempo e no espaco, e sdo ligados por causa e efeito. O sistema cléassico
narrativo € um conjunto de diretrizes flexiveis que foi inicialmente desenvolvido
durante a era antes de 1918. Essas diretrizes tém sido utilizadas desde entdo, apesar de
terem sido expandidas através da introducdo de influéncias de outras praticas
cinematograficas. (THOMPSON, 1999, p.10,).

Portanto, na narrativa classica sempre se encontrardo elementos causais que resultardo em
algum efeito posterior, seja negativo ou positivo. Ressaltando que tais eventos, procedentes da

fabula poderdo ser apontados como meras coincidéncias, embora — logicamente — ndo sejam.
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Linearidade: O efeito de causa e consequéncia cede a narrativa classica o efeito de
linearidade. Ao final de um filme, todas as informacgdes sdo compreendidas pelo espectador. A
trama foi iniciada, desenvolvida e finalizada, com o elemento perturbador resolvido, mesmo que,
as vezes, ndo cronologicamente. E gracas a essa linearidade, representada pela montagem dos

planos, que o espectador pode atingir o entendimento sobre a trama.

No curso de sua agdo, a cena classica prossegue, ou conclui os desenvolvimentos de
causa e feito deixados pendentes em cenas anteriores, abrindo, a0 mesmo tempo, novas

linhas causais para desenvolvimento futuro. Uma linha de agdo, ao menos, deve ser
deixada em suspenso para servir de motivagdo & préxima cena, que retoma a linha

deixada pendente (frequentemente por meio de um “gancho de didlogo™). Dai a famosa
‘linearidade’ da construgdo cléssica [...]. (BORDWELL, 1985, p.158)

Caso alguma informacdo seja omitida, ela sera logo revelada, mesmo que seja nos
minutos finais do filme. N&o € caracteristico de a narrativa classica deixar assuntos iniciados em
aberto.

As narrativas escolhidas para analise neste trabalho sdo totalmente lineares. Os segredos
e davidas impostos sdo revelados ao longo da trama em ordem cronoldgica. Mesmo que na
narrativa de The Warriors, 0s personagens se separem em determinados momentos da progressao
historica e enfrentem situacBes adversas de maneira individual, tais situacGes sempre sdo
resolvidas depois de serem estabelecidas em cenas anteriores.

No game, ha a presenca de segmentos de flashback, que oferecem explicacdes de como
fatores ja estabelecidos foram iniciados, tal como a prépria fundacdo da gangue. No entanto,
esses segmentos sdo totalmente opcionais, logo, ndo condizem com a narrativa principal presente
na obra. Bordwell ressalta que a auséncia de detalhes na narracdo no classico €, em grande
maioria das vezes, temporaria. Uma ac¢do futura sempre explicara o que deixou de ser tratado de

maneira tdo perceptivel, anteriormente.

A comunicabilidade da narragdo classica é patente na forma como o syuzhet lida com as
omissdes. Ao ocorrer um lapso temporal, uma montagem ou sequéncia ou algumas
linhas de didlogo entre os personagens nos informam. Do mesmo modo, se uma causa é
omitida, logo seremos informados de que est4 faltando alguma coisa. (BORDWELL,
1985, p.160).

Conforme Thompson, quando a informacdo falta a trama e nédo € diretamente colocada

para o espectador, 0 mesmo tende a buscar conexdes dentro do syuzhet que possam relacionar as
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imagens mostradas. Dessa maneira, a “ativagdo” do espectador ¢ feita ndo apenas pela cadeia de
causa e consequéncia, mas também pela iniciativa de correlacionar os diferentes fatos de dentro

da fabula.

Devemos entender que a forma do filme ndo é uma entidade continua; em vez disso, é
um conglomerado de blocos, representado por tomadas e cenas. Estes blocos tém a
tendéncia de se desmoronar, interrompendo assim a continuidade da histéria de uma
forma decisiva. Para superar estas pausas devemos buscar elementos dentro da histéria
gue a conectem. Se os elementos da histéria se sobrepdem as quebras causadas pelas
subdivisGes técnicas, podemos alcancar a conexao. (THOMPSON, 1999, p.18).

Redundancia: A redundéancia, segundo Bordwell (1985), é utilizada no cinema classico
para orientar e controlar a compreensdo do espectador, ou seja, para que fique claro para ele
determinadas situac6es colocadas pela trama. A redundancia se da através de repeticdes de cenas

ou dialogos dos personagens. Assim, este autor avalia:

A redundancia mantém a atencdo sobre o problema atual, ainda que uma sutil auséncia
de redundéncias possa permitir a ocorréncia de pequenas surpresas posteriormente. No
conjunto, a narragdo classica administra o ritmo de fruicdo do filme solicitando ao
espectador que elabore o syuzhet e o sistema estilistico de uma Unica forma:
construindo uma fabula denotativa, univoca e integral. (BORDWELL, 1985, p.165)

A redundancia é utilizada nas obras escolhidas para este trabalho, de maneira a reforcar
caracteristicas dos protagonistas. Durante toda a narrativa da versdo cinematografica de The
Warriors, Swan, que é indicado como o protagonista central, reafirma diversas vezes seu desejo
de chegar em casa, repetindo em mais de uma ocasido que o grupo so estara seguro ao chegar em
Coney Island. Ele reforga isso ao priorizar o foco no caminho a ficar com os companheiros,
como é o caso da cena em que ele se recusa a permanecer com Ajax quando este resolve se
desviar do caminho em busca de cortejar uma mulher.

No videogame, o foco de protagonista se volta a Cleon. Mesmo com Swan assumindo o
protagonismo durante as partes do game que refletem o filme, o lider dos Warriors é focado
durante a maioria da narrativa do jogo. Também é utilizada a redundancia para reforcar o aspecto
mais marcante da personalidade de Cleon: Sua valorizagdo do grupo que lidera. Mais que seus
membros individuais, Cleon foca todos seus esforcos para que a gangue, de modo geral, seja
respeitada e tenha sua reputacdo aumentada com outros grupos da cidade. 1sso se mostra diversas

vezes com suas elaboracdes de planos para fortalecer os Warriors e ameagas a membros que
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fazem acgdes que podem trazer problemas para a gangue.

Estrutura narrativa: a narragdo classica, segundo Bordwell e Thompson, é composta por
seguimentos estruturais que podem envolver tanto a esfera sentimental como também a esfera
psicologica dos personagens da trama. Na narrativa classica existem metas e objetivos a serem
cumpridos/alcancados. Tais objetivos, na maioria dos casos, colocam as personagens em

situacOes decisivas, gerando conflitos dentro da narrativa.

Geralmente o syuzhet classico apresenta uma estrutura causal dupla, duas linhas de
enredo: uma que envolve o romance heterossexual (rapaz/moca, marido/mulher), e outra
que envolve uma outra esfera — trabalho, guerra, missdo ou busca, relagdes pessoais.
Cada linha possui um objetivo, obstaculos e um climax. [..] A trama pode ser
complicada por diversas linhas, tais como objetivos [...] ou maltiplos romances. [...]”
(BORDWELL, 1985, p.157).

Desta maneira, a narrativa pode apresentar syuzhets secundarios, que complementam o
objetivo e direcdo centrais da trama. Tanto na versdo cinematografica quanto no game, a
narrativa se divide entre o objetivo central (eliminacdo do elemento perturbador) e na crescente
demonstracdo das personalidades de cada personagem que compde a gangue e como elas os
afetam nas situacgdes que enfrentam individualmente.

Deadline: O deadline, no cinema, € utilizado para estipular um prazo final para a a¢do ou
para demonstrar que o tempo esta “passando”. O cinema classico utiliza-se de varios artificios
simbdlicos para demonstrar ao espectador que o tempo sugerido para a fabula esta terminando,
ou seja, 0 tempo necessario para se alcancar determinado objetivo esté se esgotando. De acordo
com Bordwell, este tempo limite pode ser representado de diversas formas.

O prazo final/Gltimo momento pode ser medido por calendarios (A volta ao mundo em
80 dias, Michael Anderson e Kevin McClory, 1956), relégios (Matar ou morrer , Fred
Zinneman, 1952), estipulagdo (“Vocé tem uma semana e nem um minuto a mais”), ou
simplesmente por indicacbes de que o tempo estd passando (o resgate no Ultimo
minuto). Que o climax de um filme classico seja frequentemente um prazo final
demonstra a forca da estrutura em definir a duragcdo dramatica como o tempo que se
gasta para alcancar ou deixar de alcangar um objetivo (BORDWELL, 1985, p.280).

Exemplos de deadline podem ser encontrados em ambas as versdes de The Warriors que
escolhemos para andlise. No caso do filme, os personagens precisam evadir a policia e outras
gangues até que o verdadeiro culpado pelo assassinato seja descoberto e eles sejam inocentados,

0 que salvaré suas vidas. No jogo, existem determinadas missdes que sdo dependentes de limites
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de tempo, como Rembrant tendo que terminar um trabalho de grafite antes de seus
adversarios,ou 0s membros da gangue tendo que reunir uma quantidade de dinheiro para comprar
uma passagem de trem, antes do mesmo sair em quatro minutos.

Final Fechado: A narrativa classica favorece o “final fechado”, que responde a todas as
questdes levantadas pela trama, uma experiéncia fechada. Embora ndo seja muito presente em
outros tipos de narrativa, “o final feliz parece mais caracteristico de Hollywood do que de outros
classicismos” (BORDWELL, 1985). De acordo com o autor, na narragao classica um epilogo é
sempre reforcado por um final concreto, mesmo que ndo seja mostrado um final satisfatorio para
todos os personagens. Mesmo assim, o final fechado pode néo ser total, apenas se concentrando
em resolver as estruturas centrais da trama, podendo deixar de lado outros possiveis finais que

seriam consequentes de outros blocos ou ndcleos.

O final classico pode ser um ponto sensivel em outro aspecto. Mesmo que o fim resolva
as duas linhas causais principais, algumas questfes relativamente menores ainda podem
ser deixadas dependuradas. [...]Pode-se argumentar que, na resolu¢do do principal
problema, esquecem-se as questdes menores, mas isto é apenas uma explicacdo parcial
(BORDWELL, 1985, p.159).

Em se tratando de finais fechados, os objetos escolhidos para analise neste trabalho agem
de maneira igual, por dividirem o mesmo desfecho. Em The Warriors, o final atende a maioria
das questBes vitais propostas pela narrativa. Descobrimos o motivo do assassinato de Cyrus e
vemos quais dos membros conseguiram sobreviver a noite de fuga pelas ruas de Nova York. No
entanto, questionamentos ainda sdo possiveis, com o fechamento do longa sugerindo que Swan

adquire ideias para sair de Coney Island, o que, provavelmente impactara todo o grupo.

4.4 — O PERSONAGEM CLASSICO

A origem da palavra “personagem” vem do grego persona, a mascara usada pelos atores
do teatro para disfarcar sua aparéncia conforme o papel exigido pelo roteiro e assim se fazer
passar por outra pessoa. Essa ideia remete ao personagem como um ser, real ou nao,
representado por uma histdria. Pessoas que existem ou existiram na vida real podem ser
considerados personagens ao serem representados pela obra de algum autor. Sdo chamados de
“personagens reais”. Ha também os que sdo originalmente criados para fazer parte de uma

historia ficticia. Os “personagens ficcionais”.
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Anatol Rosenfeld afirma no capitulo “Literatura e personagem”, inserido na obra O
personagem da Ficcdo (ROSENFELD, 1998) que o personagem ficcional ndo ¢é
obrigatoriamente humano. No entanto, ela s6 existe se tiver caracteristicas humanas. De acordo
com 0 mesmo autor, a descricdo de uma paisagem, de um animal ou de objetos quaisquer pode
resultar, talvez, em excelente ‘prosa de arte’. Mas esta exceléncia resulta em ficcdo somente
quando a paisagem ou 0 animal se ‘animam’ e se humanizam através da imaginacao pessoal
(ROSENFELD, 1998).

Diferentemente da personalidade e dos aspectos psicoldgicos, caracteristicas fisicas dos
personagens sdo reveladas no momento exato de sua aparicdo. O que representa uma diferenca
dentre o personagem cinematografico e o literario. E o que Paulo Emilio Sales Gomes argumenta

no capitulo “A personagem cinematografica”, inserido no livro O personagem da ficcéo.

Em regra generalissima, as personagens sao encarnadas em pessoas. Essa
circunstancia retira do cinema, arte de presengas excessivas, a liberdade fluida com
que 0 romance comunica suas personagens aos leitores. Um inquérito limitado e
fortuito foi suficiente para me levar a conclusdo de que o leitor médio moderno
visualiza Carlos da Maia sem barbas; entretanto, no texto de Eca de Queirds, o heroi
ndo so as possui, como elas tém funcdo dramatica pelo menos huma cena aflitiva com
a Condéssa de Gouvarinho. Esse exemplo de deformacéo indica a margem de
liberdade de que dispomos diante de uma personagem que emana apenas de palavras.
(GOMES, 1998, p. 86)

Existem diferentes tipos de personagens envolvidos em uma histéria. Cada qual com sua
aparéncia, personalidade e razdo de existéncia na estéria. O protagonista se encontra no centro
dos outros personagens, cada qual contribuindo de alguma maneira para que ele manifeste suas
diferentes caracteristicas. Podemos observar no diagrama apresentado, no qual Mckee (2007)

sintetiza bem as interferéncias dos personagens com o protagonista.
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Figura 5 - Diagrama de Mckee

O protagonista hipotético do diagrama retine uma grande diversidade de caracteristicas.
Ele é divertido e otimista, taciturno e cinico, compassivo, cruel, bravo e, enfim, medroso. Essa
diversidade exige a presenca de outros personagens, cuja interagdo com o protagonista desperta
diferentes facetas da sua personalidade. A quantidade de coadjuvantes varia, deve ser um nimero

que torne sua complexidade tanto consistente quanto crivel.
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O protagonista essencialmente cria o resto do elenco, pois todos os outros personagens
interagem com a historia iniciada pelo protagonista de alguma maneira. Eles sdo criados, entdo,
com caracteristicas que contribuam para o crescimento do protagonista e avango da historia.

No exemplo, vemos o0 personagem A provocando sentimentos de tristeza e cinismo, 0
personagem B, por sua vez, levanta seu lado sagaz e esperangoso, o0 personagem C contribui com
inspiragOes de compaixdo e coragem, enquanto isso, o personagem D forga a sentir medo e ao
mesmo tempo despertar em furia. Pode-se dizer que a razdo da existéncia dos personagens A, B,
C e D na estoria foi ditada pelas necessidades do protagonista.

No diagrama (figura 5), podemos observar como o numero de caracteristicas varia de um
personagem para o outro. O motivo disso ¢ a “dimensdo0”, conceito que significa a existéncia de
multiplos tracos de personalidade no personagem, ainda que um deles seja predominante. Mckee

(2007) exemplifica analisando o personagem MacBeth, da obra homénima de Shakespeare.

Um famoso dogma académico argumenta que, na verdade, grandes personagens sdo
marcadas por um traco dominante. A ambicdo de Macbeth é frequentemente citada. A
ambicgdo vaidosa, segundo esse dogma, faz de Macbeth uma 6tima personagem. Essa
teoria estd muito errada. Se Macbeth fosse meramente ambicioso, ndo haveria a peca.
Ele simplesmente derrotaria os ingleses e mandaria na Escocia. Macbeth é uma
personagem brilhantemente criada por causa da contradi¢do entre sua ambigéo, de um
lado, e sua culpa do outro. Dessa profunda contradi¢do interna surge sua paixdo, sua
complexidade, sua poesia. (MCKEE, 2007, p. 353)

Mckee argumenta que a dimensdo estd ligada a contradi¢cbes que as caracteristicas da
personagem proporcionam ao espectador. “Dimensdo significa contradi¢do: ou dentro da
verdadeira personagem (ambicdo culpada) ou entre a caracterizacdo e a verdadeira personagem
(um ladrao charmoso)”’(MCKEE, 2007, p. 354).

Os protagonistas, antagonistas e co-protagonistas tendem a possuir 0 maior numero de
caracteristicas e os figurantes menos. E possivel notar, por exemplo, que os personagens E e F
possuem apenas uma caracteristica cada um. O primeiro € um personagem leal e o segundo é
preguicoso. Tais personagens sdo unidimensionais, possuindo uma caracteristica, apenas. Neste
caso, suas caracteristicas nem sequer produzem uma contradi¢do. Por outro lado, a personagem
A possui duas caracteristicas que sdo marcadas por contradi¢es: amoroso/frio e bonito/grotesco.
Pode-se imaginar, a partir disso, uma personagem bidimensional, que é bonita fisicamente e se

mostra amorosa, mas, na verdade, € internamente grotesca e fria.
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A diferenca na quantidade de caracteristicas das personagens relaciona-se com as ideias
de E. M. Forster em sua obra Aspects of the Novel (1927). O autor separa as personagens ficticias
em dois grupos: as “planas” (flat characters) e as “redondas” (round characters). As primeiras
séo caracterizadas por serem criadas em torno de apenas uma ideia ou qualidade. Dai deriva sua
falta de profundidade em termos de caracterizacdo psicoldgica e em consequéncia disso, ndo
evolui durante o desenvolvimento da historia. S&o normalmente personagens figurantes ligados a
esteredtipos. Como um personagem que é dono de armazém, que é caracterizado como um
portugués de bigodes, vestido com uma camisa do Vasco da Gama e portando um lapis atras da
orelha. Partindo desse raciocinio, é possivel concluir que o personagem E do diagrama pode ser
classificado como personagem plana, visto que ele é criado em torno de uma Unica ideia
(lealdade). A personagem redonda, por outro lado, é caracterizada como tendo vérias faces e
caracteristicas complexas em seu perfil psicoldgico.

Tais personagens tornam-se passiveis de mudanca ou revelacdo durante o desenrolar da
estéria. No diagrama podemos destacar como redonda, a personagem A ou 0 protagonista, cuja
variedade de caracteristicas proporciona maior desenvolvimento do personagem. Daniel Pinna,
em seu artigo Curta a narrativa: contos, curtas e personagens animadas (2005), ressalta o papel

das personagens planas para a construcdo da narrativa.

Personagens planas sdo agradaveis ao espectador por serem familiares a ele:
reconheciveis e previsiveis. Ndo sdo complexas porque ndo h& necessidade de que
sejam. Um carteiro que apareca em um filme de animacdo para entregar uma carta a
personagem principal esté ali unicamente para desempenhar a acéo de entregar a carta,
representando a entrega da carta e a profissdo de carteiro. De que adianta o autor do
curta-metragem de animacao desenvolver a personagem a ponto de ter o conhecimento
de que este carteiro ¢, na realidade, um engenheiro agronomo aposentado, que cresce
uma cidade de Praga e fala cinco idiomas diferentes, se ele participa da histéria por
apenas cinco segundos, somente para entregar uma carta?(PINNA, 2005, p. 15)

Um exemplo de personagem plana importante na narrativa de The Warriors ¢ a D.J.
Quase nada se sabe sobre a personagem, além de algumas caracteristicas fisicas e seu trabalho.
No entanto, ela serve como uma narradora personagem da historia, situando o espectador ou
interator, dependendo da versdo, do que esta acontecendo naquele momento no desenrolar da

trama.

No videogame, temos a presenca de varios personagens NPCs, que ndo possuem sequer
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algum traco de personalidade, porém tém sua importancia em conferir misses para o jogador
melhorar 0s personagens e praticar sua execucao do game.

Como pudemos observar, a criagdo da personagem constitui uma gama infinita de
possibilidades criativas. Cada qual com o seu propdsito na histéria, refletido em suas
caracteristicas e na ideia usada em sua criacdo. No entanto, para que um personagem cumpra seu
propdsito, € necessario que haja interacdo do mesmo com outras e com 0 proprio espaco e tempo

do universo em que estdo inseridos. Tais fatores fazem parte da estrutura da historia.
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5- ANALISE DO MATERIAL ESCOLHIDO

Neste momento, entramos na fase final de nosso trabalho. Aqui busca-se fazer uma
analise mais detalhada do jogo e filme que representam a franquia de The Warriors.

Para ilustrar nossa anélise da maneira mais profunda possivel, revisitamos conceitos
anteriormente abordados neste trabalho. Ao fazer isso, buscamos conceituar as midias do cinema
e videogame, e fazer um trabalho expositivo da experiéncia do interator do videogame em
contraparte aquela do espectador do cinema. Para isso, abordamos cenas presentes em ambas as
obras, que servem como exposicio de caracteristicas chave da narrativa classica. E importante,
neste ponto, responder aos seguintes questionamentos: que demandas a narrativa cléassica faz ao
espectador em The Warriors (filme)? Que demandas a narrativa classica faz ao interator em The
Warriors (game)? Torna-se claro para nds, baseado nos conceitos ja abordados nesta dissertacéo
que tais demandas, do ponto de vista cognitivo, feitas a quem interage com a obra em suas
diferentes versdes, podem ser semelhantes, mas n&o obrigatoriamente iguais.

Como antes abordado por Ryan (2004), trabalharemos com o conceito de que a narrativa

classica permanece imutavel, sendo que os meios se configuram de maneira distinta, baseado em
suas caracteristicas proprias para acolher a narrativa classica e utilizar suas caracteristicas de
maneira a maximizar seu aproveitamento da forma e fatores que compdem esta narrativa.
Assim, pretendemos fazer uma selecdo de cenas que ndo apenas detectem as demandas feitas a
parte adaptada pelo game, no que diz respeito as cenas que sdo partilhadas entre ambas
narrativas, mas também visamos identificar demandas exclusivas ao interator, que ndo sdo feitas
ao espectador cinematografico.

Primeiramente, nosso objetivo é aplicar os conceitos da intermidialidade em nossa
analise, utilizando-os como uma ferramenta metodoldgica, destinada a investigar o
funcionamento da relagdo entre as narrativas classicas presentes em The Warriors (filme) e The
Warriors (jogo). Visamos, também, identificar quais das subcategorias apresentadas em
capitulos anteriores (combinacdo de midias, referéncias midiaticas e transposi¢do midiatica) mais
favorecem nosso estudo, representando de maneira mais adequada a relacdo entre os dois

produtos que visamos analisar.
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5.1 - A INTERATIVIDADE ENVOLVIDA NA RELACAO ENTRE OS OBJETOS

Neste ponto, voltamo-nos para a aplicacdo de outros conceitos aos nossos objetos de
pesquisa, utilizando as discussdes sobre intermidialidade e outros conceitos de interatividade,
abordados anteriormente, para ilustrar a relacdo intermididtica entre a versao jogo e a versao
filme de The Warriors. Alguns aspectos de tais conceitos serdo revisitados, com o objetivo de
especificar a melhor ferramenta para analise dentre as leituras que realizamos durante a
construcdo desta dissertacdo. Feito isso, iremos buscar didlogo em trés lados, abordando The
Warriors, a narrativa classica junto a dindmica interator/espectador e a intermidialidade.

E importante ressaltar, mais uma vez, que tanto o videogame quanto o cinema, na
qualidade de midias que assim, como observado anteriormente nas ideias de Cliver contrapostas
a outros pensadores, por possuirem a capacidade de transmitir signos e informacfes a um
receptor por meio de uma linguagem propria, além de serem compostas por signos visuais,
verbais e sonoros, sdo passiveis de interagir uma com a outra de mais de uma maneira. Além
disso, remetemos o conceito de remediacdo, elaborado por Bolter e Grustin, que aborda a
construcdo de novas midias por elementos que foram originados em midias precursoras. Como
visto anteriormente, tanto o cinema quanto o videogame exibem possibilidades de interatividade
um com o outro. O cinema, com sua capacidade de reinvencdo, ndo anexando somente as
caracteristicas de outros meios surgidos antes de sua invencdo e o videogame, por sua vez,
mostrando compatibilidade com a narrativa classica antes acomodada no cinema.

Dessa forma, podemos ver no surgimento da franquia de games em The Warriors, quase
25 anos depois da estreia do filme, representacdes das ideias elucidadas por Murray e Jenkins. O
jogo ter nascido tanto como forma de proporcionar ao fa do filme interacdo com a trama, como
observado por Murray, como também possa ter seu surgimento analisado como uma forma de
resposta de demanda a expandir o universo ficcional com o motivo de cativar os usuarios a
buscar as diferentes versdes para completar sua experiéncia, como proposto pelos argumentos de
narrativa transmidia de Jenkins, corrobora com ambos os conceitos sendo aplicaveis em nossos
objetos.

No entanto, mesmo conjuntamente, tais conceitos falham em abordar as relacdes e

interacdo entre as duas midias que abrangem a franquia, bem como a narrativa classica presente
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em cada um deles e as figuras do espectador e interator que fazem uso de forma distinta de tal
narrativa.

A partir de que elegemos a intermidialidade como método analitico a ser empregado para
investigar a quebra de fronteiras entre videogame e cinema, se abordando, naturalmente, a
franquia escolhida para estudo, voltamos nossa atencdo para as trés subcategorias intermidiaticas
elaboradas por Rajewsky e abordadas por Cllver, anteriormente nesta dissertacdo. Como vimos,
cada qual representa um espectro de diferentes relagcdes entre midias. A nossa pergunta agora é
qual delas melhor se identificaria e abrangeria a ligacdo entre The Warriors (filme) e The
Warriors (jogo). Naturalmente, é possivel que alguns elementos de todas as trés possibilidades
estejam presentes na relacdo entre as duas obras. Por isso, teremos que avaliar qual delas alcanca
mais identificacdo com este relacionamento.

Abordaremos, primeiramente, a Combinacdo de Midias, categoria definida como aquela
que abrange as midias que juntam suas caracteristicas de tal maneira que tornam seus signos
inseparaveis e indissociaveis. Dessa maneira, formam uma midia que, mesmo nao sendo
inteiramente nova, se torna distinta daquelas que se juntaram, mesmo que as midias que a
formam ainda sejam passiveis de existéncia individualmente. Tal subcategoria remete ao
conceito de remediacdo de Bolter e Grusin, por também favorecer a assimilacdo de
caracteristicas de outras midias. Ao aplicarmos tal conceito na relacdo entre filme e jogo da
franquia The Warriors, vemos que para a criagdo do game, elementos chave da linguagem
cinematogréafica do filme foram incorporados. Além de todas as cenas do longa serem transcritas
para os graficos do videogame, também foram utilizados planos de imagem e movimentos de
camera condizentes com tais cenas para retratar os demais momentos exclusivos do game,
fazendo, essencialmente, que seja um jogo de videogame que teve suas caracteristicas
combinadas com aquelas do cinema. O filme, por sua vez, utiliza-se de elementos visuais
remetentes as historias em quadrinhos, como balBes de texto que complementam as imagens para
criar transicOes entre cenas, mantendo a continuidade intacta.

Tal subcategoria é considerada insuficiente para nossa anélise, por considerar aspectos e
caracteristicas de uma das midias se combinando a outra, mas ndo abordando a configuragdo que
as midias tém que assumir perante o recebimento da narrativa classica adaptando suas
caracteristicas para melhor usufruir dela. Em resumo, nos interessa estudar as caracteristicas

separadas de cada meio reagindo a narrativa de The Warriors, bem como os aspectos unicos de
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da experiéncia de tal histéria como espectador e como interator. Isso ndo € possivel se
combinarmos os aspectos de ambos 0s meios.

A segunda subcategoria trata das Referéncias Intermidiaticas. Neste grupo, séo
abordadas, basicamente, citacdes e alusdes feitas dentro de uma midia a outra. Dependendo da
linguagem da midia em questdo, diferentes medidas sdo utilizadas para se referir a uma obra
especifica.

Um exemplar desta categoria pode ser encontrado logo no inicio do longa, com a historia
da Batalha de Cunaxa sendo referenciada. A batalha que, segundo os livros de histéria trata de
uma luta entre um principe chamado Cyrus que enfrentou seu irmdo mais velho para tentar
reclamar o trono da Pérsia. A batalha em questdo se tornou famosa por conta do exército de
Cyrus ser bem menor, sofrendo ataques de todos os flancos. No final, mesmo com a diferenca
esmagadora nas tropas, a batalha acabou sendo considerada um empate. Cyrus, no entanto, ndo
sobreviveu. Alguns paralelos com a trama sdo tracados: a existéncia de um personagem chamado
Cyrus, que tem a ambicdo de tomar um grande territorio para ele. No caso, a cidade de Nova
York, mas acaba morrendo antes de cumprir seu objetivo. Além disso, o fator do exercito menor
sendo atacado por todos os lados faz um paralelo 6bvio com a situacdo dos Warriors durante o
filme, precisando se destacar e usar de qualidade sobre quantidade para sobreviver aos ataques
de seus inimigos mais numerosos. No jogo, um exemplo acontece durante uma das missdes em
que os Warriors sdo colocados contra o personagem Chatterbox, lider de uma gangue rival, que
0s ataca por ndo aceitar a vitéria de Rembrant em um concurso de grafite. O climax da luta
acontece na galeria de arte do antagonista, onde véarias obras de arte famosas, como a Mona Lisa,
foram alteradas para ter o rosto de Chatterbox. Tais referéncias servem para compor o
personagem como um artista egocéntrico e pouco criativo, caracteristicas que ndo despertam
emocOes positivas e 0 situam como oposto de Rembrant.

Ambos exemplares s6 existem em cada uma das versdes, se ausentando da outra. 1sso
impede que seja feita alguma relacdo entre as duas obras nos baseando na categoria das
Referéncias Intermidiaticas. Soma-se a isso o fator de ambos os exemplos terem sua relevancia
limitada em frente a historia em geral. Sdo detalhes que enriquecem apenas se ha conhecimento
prévio das obras de outras midias representadas. Elas contribuem, mas nao sdo necessarias para o
desenvolvimento das narrativas em quest&o.

Finalmente, voltamos nosso olhar para a terceira subcategoria, a Transposi¢do Midiatica.
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Segundo Cliver e Rajewsky, tal subcategoria se foca na transformacdo de um produto de uma
midia em um produto novo de outra midia. O texto original é utilizado de maneira Unica pela
nova midia, que se utiliza de suas caracteristicas para potencializar a narrativa surgida na midia
antiga, se adaptando a ela e a seu universo ficcional. De acordo com a abordagem de Camila
Figueiredo, sobre a subcategoria hd a existéncia de um conceito conhecido como “eco
intertextual”, que discorre sobre a relacao do texto alvo (midia nova) com o texto fonte (midia
anterior). Os argumentos da autora afirmam que tal relacionamento existe na base do
reconhecimento da fonte pelo usuédrio que testemunha o novo texto, estabelecendo,
automaticamente uma relacdo com a fonte. Neste ponto, partindo destes conceitos, podemos
encontrar evidéncias claras desse tipo de subcategoria nos nossos objetos de estudo: filme e jogo
de The Warriors. Tornando-a adequada para analisar o relacionamento proposto por nds para
pesquisa. A narrativa originaria do cinema foi transposta para o videogame, com seus detalhes
mudando apenas quando o videogame se utilizava de seus recursos para criar uma identidade
prépria na sua versao.

Conforme Kattenbelt afirma, caracteristicas base de um meio sdo perdidas durante a
transposicdo midiatica, para que o novo meio possa se utilizar das suas préprias e utilizar o
universo ficcional proposto de maneira Unica. Isso acontece na relacdo entre as versdes filme e
jogo de The Warriors, principalmente quando comparamos o tipo de contato que o interator do
videogame tem, se comparado ao espectador do filme. O game, que veio depois do longa,
rompeu com a passividade do cinema, onde se assiste 0s personagens agindo para a
interatividade do videogame, onde as acGes de tais personagens sdo moldadas, a certo ponto,
pelo jogador.

Conforme abordaremos na secdo seguinte deste capitulo, as vérias cenas que 0 jogo
divide com o filme, como a narrativa em geral, sdo operadas de maneira distinta e mais ampla,
por conta da diferenca chave da interagcdo, que permite muito mais controle sobre o universo
ficcional ao interator do que ao espectador. E possivel controlar quando a historia avanca,
quanto ela se desenvolve, o destino de certos adversarios e se todos os elementos perturbadores
serdo resolvidos.

Como elucidado por Figueiredo, no entanto, a existéncia da transposi¢do midiatica é
dependente de um necesséario certo grau de fidelizacdo da obra final, midia que contem o texto

alvo, com sua fonte. No caso de The Warriors, notamos que, enquanto a experiéncia e o controle
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pelo desenvolvimento da histéria é diferente em ambas as versdes, por conta das caracteristicas
Unicas do cinema e do videogame, em especial, a interatividade, a narrativa classica principal
que foi transposta junto com a transposicdo da trama para os videogames continua intacta. Por
mais que o jogo ofereca uma expansdo na historia do universo ficcional e aumente a
complexidade de seus personagens, ela, assim como a trama que aborda os eventos do longa, sdo
imunes ao controle do interator. Ele pode escolher retardar o desenvolvimento delas e cumprir
os eventos que culminam em sua ocorréncia de formas diferentes, o que € possibilitado pela
liberdade de controle que o interator tem, considerada por nés a diferenca chave entre cinema e
videogame. Todavia, assim que o momento das cenas que desenrolam a histéria surge, elas
acontecem sempre da mesma maneira, em uma maneira totalmente em conformidade com a
narrativa classica do cinema. Isso vai de acordo com a ideia estabelecida por Ryan, de que a
narrativa classica nunca se altera, 0 meio que se configura para tirar o melhor dela utilizando

Seus recursos proprios.

5.2 ANARRATIVA CLASSICA APLICADA A ESPECTADOR E INTERATOR

Para iniciar nosso trabalho de anélise, voltamo-nos para os pensamentos de Jay David
Bolter e Richard Grustin acerca das midias cinema e videogame. Primeiramente, movimentamos
nosso foco para 0os pensamentos dos autores considerando o cinema. Aplicando seu conceito de
remediacdo, os autores afirmam que o cinema s6 alcanca seu potencial por homenagear, em suas
caracteristicas, midias que vieram antes dele, tais como a fotografia e o teatro. Também
ressaltando a tendéncia do cinema de absorver caracteristicas de outras midias que surgiram
posteriormente em busca de renovar sua linguagem e ampliar seu alcance, uma tendéncia

também seguida pela fotografia.

Sem dudvida a forma de arte popular, mais importante do século XX, o filme é
especialmente desafiado por novos meios de comunicacédo. Ele esta respondendo
como tem a fotografia, tentando absorver computacéo grafica em sua estrutura
tradicional. Além disso, assim como jogos de computador procuram pegar
emprestado o prestigio do cinema, denominando-se como filmes interativos o
cinema de Hollywood esta tentando cooptar o fascinio de nossa cultura com as
novas midias usando gréficos digitais de remodelar o tradicional filme linear
(BOLTER E GRUSTIN, 2000, p. 142)

Em nosso trabalho, até o presente momento, € possivel identificar essa tendéncia de
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reinvencdo. O objeto de pesquisa que escolhemos corrobora com 0s pensamentos dos autores,
visto que suas transicbes em forma de quadrinhos podem ser vistas como uma forma de
revitalizar e inovar a narrativa classica que existe no meio cinematografico, bem como sua
linearidade presente.

Também ndo é exagerado interpretar a propria escolha de perseguir a extensdo de
franquias do cinema com outras midias ou ac¢@es visando o consumidor, das maneiras distintas
ressaltadas por Murray e Jenkins anteriormente no trabalho, como uma forma de renovagao e
didlogo do cinema com outras midias tanto anteriores quanto posteriores a ele, como, em nosso
caso, 0 video game. Os pesquisadores também abordam a existéncia de cenas de narrativa

cinematografica presentes no desenrolar de jogos de videogame.

O jogador como personagem é abordado por outros personagens nas cenas, €
suas escolhas mudam o curso dos acontecimentos. Normalmente, as cenas de
filme tratam de estabelecer a linha narrativa, enquanto a acdo do jogador em
varios pontos de decisdo ird determinar qual cenas filmadas serdo apresentadas a
seguir. Embora a interacdo entre o jogador e a cena filmada ndo seja completa, o
objetivo desta ferramenta é fechar essas lacunas e dar ao jogador a sensagédo de
que ela tenha "caido em um filme: (BOLTER E GRUSTIN, 2000, p.88)

Partindo do raciocinio desenvolvido por Bolter e Grustin, podemos iniciar uma reflexdo
acerca da influéncia da narrativa cinematografica nos jogos, a0 mesmo tempo que observamos o
videogame como uma midia que usa 0s seus recursos proprios para utilizar tal narrativa de uma
maneira que o cinema ndo é capaz. Inserindo a interacdo do usuario na equacao.

Dessa maneira, podemos exemplificar uma ocorréncia do controle do jogador na
narrativa do jogo que escolhemos para a analise. Como abordado anteriormente, a lineariedade é
uma marca da narrativa classica cinematografica, com a versdo cinematografica da franquia
selecionada sendo totalmente voltada para desenvolvimento baseado em causa e efeito, com o
assassinato de Cyrus ocasionando todos os eventos subsequentes da fuga do grupo protagonista
por Nova York. No entanto, em The Warriors, apesar de 0 jogo seguir, predominantemente, uma
narrativa linear, ja que as tarefas obrigatorias do game seguem uma ordem estabelecida, com
eventos cronoldgicos em sequéncia, é permitido que o interator faca tarefas extras néo

obrigatdrias, que desencadeiam suas proprias cenas e desenvolvimentos de narrativa.
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5.2.1. ORDEM E DURACAO

Nesse caso, portanto, o jogador estd efetivamente influenciando na ordem e,
principalmente, na duracdo que sera necessaria para que a historia se desenvolva, puramente por
uma escolha pessoal. Isso demonstra o controle maior que o interator tem sobre o meio, se
comparado ao espectador cinematografico, que fica & mercé do que os desenvolvedores do filme
tém em mente para o desenrolar e duracdo da historia. Assim, podemos concluir que um filme
sempre tera uma duracdo fixa, que jamais sera alterada, independente de que tipo de espectador
assistir e e quantas vezes a histéria for exibida.®

A duracdo da histdria de um jogo, pelo contrario, sempre serd imprevisivel, dependendo
das escolhas que o interator faz para com as ofertas ndo obrigatorias que o jogo disponibiliza e
sua familiaridade com o mesmo. Nas figuras 5 e 6, podemos verificar o personagem Cleon
realizando uma atividade ndo obrigatoria para o desenrolar do jogo. Ela é recompensada com
atributos melhorados, que facilitardo a passagem do usuario por estagios mais dificeis, mas s é

realizada se ele assim desejar.

Figuras 6 e 7 — The Warriors (Jogo)

Dessa forma, por consequéncia, podemos sugerir que o interator também executa um

papel de decidir se sua histdria vai contar com a existéncia de plots secundarios, comum no

8K oportuno pontuar, no entanto, que tratamos essa comparacao na situagao de exibicdo do longa no cinema. O
tempo de espectatorialidade do usudrio pode variar mesmo no filme se tomarmos em consideragdo a exibicao
caseira, por meio de video ou DVD, que permite controle sobre a execucdo mecanica da obra, através de
ferramentas que permitem parar a exibicdo ou avancar/retornar a outro ponto distinto. Nesse pensamento, ¢é
possivel considerar estes aparelhos caseiros como uma espécie de meio termo entre assistir a narragdo de uma
histdria e interagir com ela.
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syuzhet classico. Novamente, no caso de The Warriors, vemos acontecer o desenrolar da histdria
principal, que trata da jornada dos personagens que compdem a gangue do titulo em escapar da
morte motivada por uma acusacéo falsa.

No entanto, paralelo a isso, vemos 0 grupo se separar e se deparar com outras situacoes,
que servem para realcar as caracteristicas de cada personagem. Tal como a luxuria de Ajax, que
Se arrisca ao se separar de seus amigos para cortejar uma moga, em meio ao contexto de fuga.

Apesar de ndo estar envolvendo todos os personagens do filme diretamente, diferente do
assassinato/fuga, tal cena faz parte do filme e ndo pode ser ignorada pelo espectador
cinematografico. Em contrapartida, as acima mencionadas tarefas extras incluem missdes
especiais que, como a cena de Ajax com a moca, ndao envolvem todos oS personagens, mas
desenvolvem sua historia individual, além de contribuir para que se conheca mais detalhes sobre
sua personalidade e seu papel no contexto do universo ficcional em questdo. Porém, no
videogame, elas sé entrardo em desenvolvimento se o interator assim desejar, pois elas ndo séo
obrigatdrias para a conclusdo do game. Assim, é dependente do interator o nimero de subplots

contidos na trama, no caso dos videogames.

5.2.2 LINEARIDADE

Nesta dinamica da narrativa classica realizando demandas Unicas dependendo do meio
utilizado, podemos colocar a caracteristica da linearidade, que acabamos de analisar, em
proximidade com a caracteristica de relacdo causal, também pertencente a narrativa cléssica e
abordada anteriormente. A relacdo causal, na narrativa cinematogréafica, estabelece demanda da
trama a acontecimentos que possam dar continuidade e desenvolvimento a eventos passados em
cenas anteriores no filme. No material estudado, utilizamos o exemplo da cena em que Luther,
personagem que assume o papel do antagonista do longa, comete o assassinato de Cyrus, lider da
maior gangue da cidade, em meio a uma reunido que visava unificar os grupos. O antagonista,
em seguida, consegue colocar a culpa do ato nos Warriors (causa) fato que desencadeia a
perseguicdo de todas as gangues da cidade aos protagonistas (efeito), motivando sua fuga pela
cidade. Embora a trama ainda seja capaz de impor rela¢Ges causais quando nos voltamos para
analisar a versdao de videogame, é possivel perceber um novo desdobramento, nascido da

capacidade de interacéo trazida pelas categorias do meio. O interator, sendo capaz de controlar
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seu personagem no jogo pode optar ou nao por criar situacdes de causa e efeito. Assim, podemos
citar, novamente, as missdes opcionais. Elas sdo executadas essencialmente como opc¢oes feitas
pelo jogador. Se, por exemplo, ele escolher ajudar um grupo de moradores de rua a se alimentar
(causa), ele recebe sua gratiddo (efeito) e poderd contar com a ajuda deles futuramente em

missdes do enredo principal, bem como outras paralelas.
5.2.3 CRIACAO DE RELACOES CAUSAIS

Desta forma, nota-se que o interator é, também, de certa forma um produtor de relacbes
causa e efeito na trama do videogame. O efeito causado pela acdo citada, ndo ird influenciar no
desenrolar da histdria, mas poderd auxiliar o jogador a provocar tal desenrolar com mais
facilidade, ao contar com seus novos aliados. A capacidade de controle do personagem,
executada pelo interator também abre espaco para que ele seja o causador de tais relacdes
somente se assim desejar. Embora existam em meio a narrativa, relacbes causais obrigatérias e
impostas pela histdria, como a cena do assassinato, acima citada, o interator pode, baseado em
como controla o personagem, iniciar outros procedimentos semelhantes. Em perseguicdo a seu
objetivo, em determinadas miss@es, o interator tem a capacidade de decidir ignorar adversarios e
ir direto para o local estabelecido pelo jogo.

Um exemplo dessa ocorréncia é na missdo que reflete o inicio da fuga dos Warriors,
quando séo perseguidos pela gangue AC Turbulls. O jogador controla Swan, que pode optar por
passar despercebido por seus rivais ou iniciar uma luta contra eles. Isso implica que o jogador
pode iniciar acbes de causa e efeito ao resolver atacar o inimigo (causa) e receber retaliacdo
(efeito) ou escapar sem despertar suspeitas. Assim, estabelecendo uma escolha que determinara
sua estratégia em vencer o estagio.

Mesmo que a cena culmine nos inimigos eventualmente percebendo a movimentacdo dos
protagonistas, a decisdo daquela parcela da histdria deste fragmento em particular enaltece a
capacidade de escolha do jogador. Ao fazer um paralelo com o filme, percebemos que nesta
mesma cena, a opc¢ao feita pelo grupo € evitar a luta e escapar. Culminando em uma perseguicao.
Mesmo que o jogador resolva lutar, a cena termina da mesma maneira, com a perseguicao feita
pelos inimigos sendo mostrada quando os objetivos impostos sdo cumpridos. Independente disso
0 jogo, mais uma vez, da ao interator a possibilidade de escolher seu préprio caminho e eleger

acOes que lhe sdo convenientes para atingir tal desfecho, ainda que este desfecho, em si, néo seja
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controlavel.

E preciso ressaltar, no entanto, que por mais que o interator possa assumir o papel de um
“criador” de causa e efeito, sua area de influéncia é limitada e jamais poderd ultrapassar a do
verdadeiro narrador da trama. Ou seja, as escolhas do jogador ndo podem criar uma nova trama.
Seus efeitos ndo podem afetar o desenrolar da historia de maneira drastica. Abaixo, na figura
vemos a homenagem do jogo ao filme ao recriar a cena inicial. Neste caso, ela ird se cumprir
exatamente como no longa, sem possibilidades de mudancas feitas pelo interator. Vemos, assim,
que o conceito de Agencia estabelecido por Murray em nosso objeto, ndo se cumpre, dada a

limitacdo do controle do interator, ainda que tal controle exista, inegavelmente.

Figuras 8,9,10 e 11 — The Warriors (filme e jogo).

5.2.4 REDUNDANCIA

A redundancia, ou reiteracdo de informacdes é outra caracteristica da narrativa classica
cinematografica. Abordada de forma diferente quando se insere a capacidade de interacdo e
controle exercida pelo interator no videogame. No filme, tal caracteristica é utilizada como

forma de reforcar detalhes na personalidade dos personagens, assim como a situacdo em que o
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filme se insere. Como mencionamos anteriormente, a versdo cinematografica e o game utilizam
personagens diferentes como protagonistas e, em ambos 0s casos, refor¢a suas caracteristicas
préprias através de comportamentos reincidentes. No filme, Swan, que € reafirma diversas vezes
seu desejo de chegar em casa, repetindo em mais de uma ocasido que 0 grupo s estara seguro ao
chegar em Coney Island. Utilizamos a cena em que ele se recusa a permanecer com Ajax quando
este resolve desviar do caminho em busca de cortejar uma mulher, para reforgar tal caracteristica.
Assim como fizemos com Cleon no jogo, citando sua valorizagdo do grupo que lidera o que fica
emblemado com suas elaboracgdes de planos para fortalecer os Warriors e ameagas a membros
que fazem acbes que podem trazer problemas para a gangue. Além disso, existe a presenca de
um elemento visual de redundancia nos varios trens que o grupo usa para se locomover pela
cidade, visando voltar para casa. E possivel sugerir que o uso frequente dos trens remete ao
objetivo dos personagens.

Além disso, € notavel que o0 jogo traz uma perspectiva diferente para a redundancia.
Como o interator precisa conduzir 0s personagens pela historia, que aumenta em dificuldade
conforme ele progride, é necessario que haja uma forma dele melhorar suas habilidades. O jogo é
pensado, entdo, com repeticdes de varios tipos de acdes e atividades que o jogador usa para se
aperfeicoar, por meio da recorréncia de realizar diferentes comandos, como lutar, coordenar seu
time, realizar grafite e roubar radios de veiculos. Todas essas a¢des sdo importantes de serem
aprendidas e aperfeicoadas para que o jogador consiga passar pelas missdes mais complicadas.
Portanto, o jogo utiliza a redundancia dessas a¢0es, situando-as na narrativa, como forma de dar
ao interator uma chance de se aperfeicoar.

Neste ponto, é oportuno fazer a distincdo dentre redundéncia e repeticdo. A redundancia,
no caso narrativo, € a reafirmacdo de dados e isto em geral pode vir em imagens (como os trens
que sdo utilizados pelos personagens para se mover, corroborando com a ideia da necessidade de
se chegar a Coney Island) e em dialogos, (como no caso de Swan expressar seu desejo de voltar
para casa repetidas vezes.)

No caso do jogo, mesmo que se refere presenca visual do trem como instrumento de
transporte, ele segue menos uma logica de representacdo de uma ideia e mais uma de ser uma
forma pela qual o jogador acessa suas missdes. A qualidade de contribuicdo para o andar da

historia continua presente, mas seu uso encontra outra finalidade.
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5.2.5 DEADLINE

Ao retomar as definicbes propostas por Bordwell sobre deadline como uma das
caracteristicas da narrativa classica, é possivel detectar seu uso em ambos 0s objetos estudados.

No caso do filme, os personagens protagonistas precisam evadir confronto com a policia
e outras gangues até que o verdadeiro culpado pelo assassinato seja descoberto. Apesar de ndo
ser uma situacdo que represente o deadline no sentido da palavra, que implicaria nos
protagonistas precisando resolver uma situacdo em um limite de tempo, é inegavel a existéncia
de uma relacdo temporal que influencia na trama: o fato de que se os personagens sobreviverem
tempo suficiente, seu objetivo sera alcancado.

No jogo, existem determinadas missdes que sdo dependentes de limites de tempo, como
Rembrant tendo que terminar um trabalho de grafite antes de seus adversarios, ou os membros da
gangue tendo que reunir uma gquantidade de dinheiro para comprar uma passagem de trem, antes
do mesmo sair em quatro minutos, o que demonstra a utilizacdo do deadline em seu sentido usual
da narrativa classica, funcionando ao mesmo tempo junto ao plot e como uma caracteristica do
game que aumenta o desafio das missdes, ao adicionar o tempo as preocupagdes do interator,
que ja incluem saude do personagem e gerenciamento da sua equipe.

Ao aprofundarmos nosso pensamento, é possivel sugerir que cenas individuais no filme
classico sdo marcadas por “deadlines parciais”. Ou seja, mesmo que num espectro maior exista
um grande deadline com que os protagonistas devam lidar (no caso, sobreviver até que 0s
verdadeiros culpados sejam identificados), cada cena apresenta uma situacdo de adversidade que
precisa ser superada a tempo para que a historia possa prosseguir. No jogo, isso é ressaltado, na
medida em que muitas das missdes e objetivos que o jogador cumpre estdo marcados por essa

caracteristica, mesmo com a existéncia de um deadline maior no desenrolar da trama.

5.2.6 FINAL FECHADO

J& abordamos a caracteristica narrativa do final fechado e sua relacdo com o material
que escolhemos para pesquisa. As duas versdes, no que tange ao desenrolar da histdria, agem de
maneira igual, por dividirem o mesmo desfecho. Em The Warriors, o final atende & maioria dos

guestionamentos estabelecidos em momentos iniciais do longa. Descobrimos o motivo do
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assassinato de Cyrus por Luther e vemos quais dos membros do grupo protagonista conseguiram
sobreviver até que o antagonista fosse desmascarado. Ressaltamos, no entanto, que apesar das
perguntas principais serem respondidas, ainda ha base para outras, como a identidade da pessoa
com quem Luther se gaba ao telefone de ter cometido o assassinato e as ideias que Swan adquire
para sair de Coney Island, no final do longa o que, provavelmente impactara todo o grupo.

Apesar da narrativa principal terminar do mesmo jeito do que no filme, o jogo de
videogame permite que o progresso do jogador continue salvo. Ao terminar a histdria principal, o
interator retorna ao QG dos Warriors, onde novas modalidades para jogar e personagens sao
desblogueados. Também é possivel para ele retornar em qualquer uma das missdes ja cumpridas,
visando fazer mais pontos, agora que conta com mais experiéncia. Esses detalhes nos permitem
sugerir que o final da histéria principal ndo significa o término do jogo. Mesmo que agora 0s
dispositivos da narrativa classica sejam mais escassos, ainda h& a possibilidade de
desenvolvimento dos personagens, com as missGes extras que abordam seu passado.
Basicamente, ¢ diferente do cinema no sentido de que quando o filme acaba, ndo ha mais nada
que possa ser feito. Revisitar a histéria implicaria em assistir ao longa todo novamente.
Normalmente, nos videogames, revisitas podem ser feitas em qualquer parte da histéria que o
jogador quiser, inclusive com o personagem contendo habilidades novas, podendo mudar a
experiéncia, tanto daguela missdo em especifico como da narrativa que abrange o jogo em geral.

Como pudemos observar na primeira parte da analise, é possivel reafirmar que a estrutura
narrativa da narracdo cléssica se desenvolve tanto na composicdo estrutural do plot classico,
como no desenvolvimento dos personagens, que percorrem a trama em busca da resolucdo de
suas metas e objetivos, eliminando, no processo, o elemento perturbador estabelecido. Tais
caracteristicas séo capazes de se construirem, como visto, na narrativa e no desenvolvimento do
plot em si, bem como na prépria execucdo do gameplay, conduzida pelo interator. Foram
detectadas possibilidades de tais caracteristicas serem ajustadas ao fator que mais se destaca na
comparacdo da experiéncia de se assistir a um filme e jogar um jogo: a capacidade de interacéo
direta da narrativa do interator se comparado ao espectador cinematografico, passivo de
escolhas.

Neste ponto, retomaremos as ideias de Bordwell sobre seguimentos estruturais que
podem envolver tanto a esfera sentimental como também a psicolégica de quem testemunha o

desenvolvimento da narrativa. Assim, pretendemos sugerir uma abordagem a verificar o que
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acontece quando o interator recebe esse tipo de demanda.

Voltando aos argumentos de Bordwell sobre a identificagcdo do espectador com certos
elementos do filme cléssico, a ferramenta do conhecimento prévio, abordada pelo autor se reflete
na narrativa cinematografica do material escolhido para analise. No filme, os protagonistas sdo
parte de uma gangue de rua, que comete crimes e causa caos na cidade de Nova York. Apesar de
serem 0s protagonistas, 0S personagens principais ndo se enquadram nas caracteristicas de
bondade, respeito a lei e perseguigdo do correto que esta presente na ideia geral de protagonista
do filme cléssico hollywoodiano.

Nem o filme nem o jogo, em momento algum, realizam explicacbes sobre tal fato,
buscando no repertorio dos usuarios sobre o funcionamento da sociedade e papel da policia.
Desse modo, espera-se que 0s proprios espectadores e interatores facam uso de tal conhecimento
prévio, nascido tanto da vida fora do cinema e dos videogames quanto do contato passado com
outras narrativas para fazer o julgamento dos personagens principais, refletindo que, apesar do
lugar deles como foco principal da historia, a dor genuina pela morte de seu lider e a injustica a
que foram submetidos ao serem culpados de um crime que ndo cometeram, 0S personagens nao
se enquadram no arquétipo altruista de herdis, comum na narrativa classica, desprovidos de
desvio de carater, ou pelo menos, redimiveis no fim da histéria.

Como os objetos que estamos analisando fazem parte da mesma franquia e detalham um
desenrolar de eventos praticamente iguais, somado a detalhes extras sobre o universo ficcional e
seus personagens na edicdo de videogame, é oportuno ressaltar que um usuério poderia adentrar
uma delas com conhecimento prévio da outra. Dessa forma, iremos sugerir que tal conhecimento
faria com que fosse possivel prever todos os acontecimentos de cada uma das obras que refletem
0s eventos a partir do comego da narrativa do filme, com o assassinato de Cyrus, pois tais
acontecimentos existem em ambas as versdes. No entanto, outro fator possivel de existir na
aplicacdo do conhecimento prévio sobre o universo ficcional. Como alguns personagens tem
suas personalidades expandidas pelo jogo e suas missdes de origem, espectadores que migram da
versdao cinematografica para o game podem ser surpreendidos por exemplo, por um Rembrant
mais agressivo e preparado para lutar do que sua representacdo passiva e ndo confrontacional
apresentada no longa metragem. Obviamente, o contrario também €é possivel de ocorrer.
Quanto as demandas exclusivas para o interator em relacdo ao fator do conhecimento prévio,

argumentamos que tal conhecimento seja relevante na operacdo do jogador ao sistema do



98

videogame em questdo, sendo novo ao jogo, mas ndo a configuracdo e design dos controles e

mecanismo de salvamentos proprios daquele formato de console especifico.

Focamos nossa atencdo, neste momento, nas pesquisas de Nelson Zagallo, em sua obra

Emocdes Interativas — do Cinema para os Videojogos (2009), onde sdo feitos variados estudos

sobre o espectro de emocBes humanas, que podem ser despertadas por interagdo e contato com o

cinema e os jogos. Zagallo utiliza, para sua analise, um modelo conhecido como “Diagrama de

Russel” ou “Modelo

Circumplexo de Emogdes”, criado por Russel em 1980.

“(...) descrito como um espago formado por duas bipolaridades, mas com dimensdes
independentes, o grau de Prazer e o grau de Activacgdo. Prazer-Desprazer (ou Valéncia) é
uma dimensdo da experiéncia que se refere ao tom heddnico. A Activagdo é a dimensao
da experiéncia que se refere ao sentido de mobilizacdo ou de energia, que pode ser visto
como um continuo, indo do dormir, zonzo, relaxado ao alerta, hiperactivo e finalmente
excita¢do” (BARRET e RUSSEL apud ZAGALLO, 2009, p.51).

O diagrama, montado por grandezas independentes, mostra diferentes emog0es sendo ativadas

com base em fatores de surpresa, costume com a situagdo e o fato de ser uma situacdo agradavel

ou nao.
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Como é possivel observar na figura 12, emocgdes se formam diferentemente em niveis
diversos de ativacdo e desativacdo de surpresa ou costume com a situacdo. Vemos, por exemplo,
que elementos negativos mais proximos da surpresa podem evocar tensdo, nervosismo, stress,
medo e raiva, enquanto elementos positivos proximos da desativacdo da surpresa ou costume
com a situacdo podem trazer serenidade, relaxamento e calma.

Né&o é dificil aplicar tal modelo em toda a narrativa classica que compde as versdes
distintas de The Warriors. Na cena em que uma parcela dos personagens € atraida para a
armadilha dentro do apartamento das Lizzies, € possivel sentir, por meio da desconfianca de
Rembrant, que alguma surpresa ruim esta chegando, apesar de ndo se saber o0 momento. Vemos
ai proximidade com a surpresa desagradavel das emocdes nervosismo e tensao.

Do outro lado do espectro, vemos a chegada da gangue de Cyrus, os Riffs, no final do
filme, para vingar seu lider caido. Vemos que descobriram o verdadeiro culpado e o medo de
Luther em ser punido por seus atos, que iremos sugerir ser pensado para causar uma catarse no
espectador. Sentimentos de boa surpresa, tais como felicidade e excitacdo aparecem na cena
neste momento.

Se aplicarmos essas ideias ao fator da interacdo permitida pelo videogame, podemos
sugerir que a transicdo de um protagonista que € assistido na tela de cinema para um que €
jogavel na tela de um videogame contribui para satisfazer ainda mais 0s anseios emocionais do
usuario, ja que o controle das acBes do protagonista pode realizar a agdo da maneira pretendida
pelo Interator. E possivel que, por exemplo, no filme, o espectador fique insatisfeito da maneira
como um personagem resolva um problema, ndo trazendo emocéo o suficiente ou punindo um
vildo. No jogo esses fatores estdo sob responsabilidade direta do jogador.

Zagallo faz mencéo ao trabalho de Lazzaro (2004), em que é abordada a capacidade dos
jogos, aliados a qualquer outra emocgdo que possa ser provocada pelo momento na narrativa, a

estar sempre relaxando os usuarios por meio da interatividade.

A autora constatou também que ‘0s efeitos relaxantes dos jogos sdo muito apelativos e
alguns aplicam os seus efeitos terapéuticos para acalmar ao final de um dia de trabalho
duro, ou para construir a auto-estimativa’ defendendo aqui a existéncia da sugestdo de
emocdes como a Calma e o Relaxamento. (ZAGALLO, 2009, p.282)



100

Também ¢é possivel ligar os pensamentos do pesquisador com o0s conceitos das
personagens planas e redondas, abordadas por Forster e consideradas neste trabalho

anteriormente.

Deste modo, a importancia de um acontecimento, determinara a intensidade da emog&o
que, por sua vez, determinara a capacidade de memorizagdo desse mesmo acontecimento.
Isto explica o porqué de recordarmos acontecimentos que nos marcaram, com
pormenores e detalhes de grande precisdo em relacdo a outros acontecimentos menos
importantes. (ZAGALLO, 2009, p.41)

Podemos, assim, afirmar que personagens mais cativantes, que proporcionam as situacées
que causam as emocdes acima citadas sdo, obrigatoriamente, menos ignoraveis e mais lembrados
por quem presencia a trama. Sendo muito mais facil lembrar de um membro central da gangue,
como Swan, do que um que tem menos participacdo na trama, como Vermin. No videogame, no
entanto, tal aproximagéo com 0s personagens €, de certa forma, maior, pois o interator tem que
controlar os movimentos de todos 0s personagens do grupo, durante o andamento da historia.

Assim, mesmo que a contribuicdo do personagem acima citado para o plot continue
minima, o fato dele estar por algum momento na posicdo central da atencdo do usuéario aumenta
sua relevancia.

Percebe-se que a utilizacdo da narrativa classica como suporte estratégico para
envolvimento do interator é eficaz. No entanto, ha de se observar que o estudo de outras relacoes
entre filme e jogo se faz necessaria para se obter dados sobre outros tipos de experiéncia criados

por tal relacionamento.
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6- CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo de nosso trabalho, procuramos estabelecer conexdes entre o videogame e o cinema.
Assim, é possivel determinar que tal relacdo, antes de tudo, nasce de uma relacdo anterior que
culmina na criacdo dessas duas midias que escolhemos para analisar neste trabalho. Ao explorar
as ideias de Santaella (2005) fomos capazes de notar que o cinema e 0 videogame nasceram da
interagdo entre matrizes sonoras, visuais e verbais, assim como VAarios outros meios. Bolter e
Grusin (2000), por sua vez, nos apresentaram o conceito de “remediacdo”, que também
demonstra como as midias, naturalmente, nascem ao tomar caracteristicas de midias anteriores a
elas e remodelando-as, de forma a utilizar dessa remodelagem para construir sua prépria
identidade, existente gracas a essa quebra de fronteiras entre meios midiaticos.

A metodologia para abordar a relacdo entre midias explorada por nos, a intermidialidade, foi
utilizada para estabelecer o paralelo entre as obras escolhidas para analise (The Warriors — filme
e jogo). Utilizando ideias de diferentes autores tais como Muller (2010), Wolf (1999), Rajewsky
(2005) e Cluver (2007), foi possivel realizar um paralelo entre nossos objetos de pesquisa e as
trés subcategorias de intermidialidade. Neste ponto, determinamos que a “Transposi¢ao
Midiatica” melhor se enquadrou para representar o didlogo entre cinema e videogame em nosso
exemplo estudado.

Esta dissertacdo teve como objetivo geral a verificagdo de como os dois meios estudados
apropriam-se da narrativa classica, que foi explorada neste trabalho por meio dos estudos de
diferentes autores como Bordwell (1985), Mckee (2007) e Thompson (1999).

Como explicitado por Ryan (2004), a narrativa classica ndo se transforma ao ser transposta
de um meio para outro. Os meios é que utilizam suas caracteristicas proprias para empregar o
maximo possivel a narrativa classica, construindo obras que consigam dialogar tanto com o que é
proposto pela narrativa como com o que € proprio da midia em si. Como, no exemplo estudado,
0 universo ficcional de The Warriors se expande para prover os jogadores com mais tempo de
experiéncia. Apesar de o tempo de execucdo da historia ser diferente, a narrativa segue da
mesma maneira em ambas as obras, apresentando, por exemplo, o elemento perturbador aos
protagonistas, que € solucionado conforme o andar da histdria. 1sso nos demonstra, mais uma
vez, as caracteristicas das midias sendo adaptadas para garantir o funcionamento da narrativa

classica de maneira a que ela ndo perca sua esséncia, mas também a midia possa manter seu
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modo de operacéo.

Em nossa investigacdo, foi possivel determinar que os meios estudados destoam um do outro,
principalmente, pela introdugdo, no videogame, da figura do interator, que se mantem em
paralelo como usuério da midia ao espectador do cinema. A introducdo de tal fator permite um
controle muito maior sobre o desenrolar da historia em contraste com o papel de observador
totalmente passivo empregado pelo espectador. Nossa hipdtese inicial propunha que mesmo que
uma narrativa se desenvolva da mesma maneira em ambos 0s meios, a forma como isso é feito
diverge, para acomodar as caracteristicas Unicas de cada meio em que a obra em questdo se
desenvolve.

E importante ressaltar, novamente que as mudancas passiveis de ocorréncia no processo nao
se restringem somente ao desenvolvimento da trama, apesar de isso ter acontecido de certa forma
nos objetos estudados, com a adi¢do de elementos a mais no game em comparacdo aqueles que
foram abordados no longa, mas também a forma com que os eventos se desenrolam durante cada
cena. O que é evidenciado nessa compara¢do pela presenca do interator e do controle que possui
sobre o inicio e o final de certa parte da historia, momento o qual tal controle retorna para a
prépria obra. Assim, observa-se que, no exemplo estudado (The Warriors), o controle nédo
pertence ao usuario na totalidade da articulacdo da obra, (caracteristica da narrativa classica do
cinema), mantem-se no game que foi inspirado no filme, lancado décadas antes. Dessa forma a
interatividade, ndo se mostra total.

Sendo assim, retomamos as ideias de Kattenbelt, que disserta sobre o fator das caracteristicas
base de um meio serem perdidas em meio a transposi¢do midiatica, para que 0 novo meio possa
utilizar as suas préprias e utilizar o universo ficcional proposto de maneira Unica. Apesar de isso
acontecer no exemplo que utilizamos na dissertacao, esta claro que a transposic¢ao que estudamos
ainda mantem os elementos da narrativa cinematografica passivos em certas partes do
desenvolvimento de sua narrativa.

Embora a transposi¢cdo midiatica, por definicdo, determinar que alguns elementos do texto
fonte se mantenham na nova obra, consideramos aberto para debate se tais elementos séo
considerados chaves. Por um lado, a narrativa classica cinematografica esta presente, nas partes
em que o interator ndo tem controle sobre o que acontece, com todos os elementos aqui
discutidos, inclusive o cognitivo apresentado por Bordwell. Por outro, ndo sdo pedagos

frequentes do game, que funcionaria independentemente da existéncia de tais momentos e cenas.
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De maneira geral, a anexacdo desse tipo de elemento em jogos é um indicio da aproximacao
entre filmes e games, realcado por estarmos aqui tratando de uma franquia que foi transposta de
um meio a outro. Porém, como estabelecido previamente, a narrativa classica ndo se limita, em
todos os seus elementos a cenas cinematograficas.

Elementos perturbadores e protagonistas podem ser estabelecidos sem que o jogador perca o
controle da acdo. Mesmo com esse raciocinio, devemos considerar 0 nosso objeto de estudo, que
possui tais fragmentos de passividade do usuario no desenrolar da narrativa.

Contudo, nossa hipo6tese se mantem no sentido de que mesmo que uma narrativa que se
desenvolva da mesma maneira, com personagens e caracteristicas semelhantes, mudancas sao
efetuadas pela presenca de elementos da outra linguagem. No caso, a interatividade do
videogame e o controle sobre o desenrolar da trama, a possibilidade de reviver momentos ja
resolvidos e influenciar nas maneiras a que a resolucdo final é obtida, ainda, que no caso
estudado, ela sempre termine da mesma forma.

Gostariamos de finalizar com uma reflexdo, partindo do pressuposto de que analisamos um
filme classico, dotado de narrativa classica e um game que espelha tal narrativa. E possivel que
filmes de outras matrizes narrativas, ndo classicas, possam ter relacdes diferentes com outros
meios, dadas suas diferentes caracteristicas estruturais. E interessante questionar que tipo de
interatividade um game poderia oferecer para realizar paralelos com tipos de narrativas distintas.

Assim sendo, nosso trabalho aqui poderia servir de porta de entrada para novos estudos.
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