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Resumo

Este artigo tem como objetivo analisar os tensionamento entre estética narrativa
audiovisual e mecanica de gameplay no jogo Death Stranding (2019), a partir de sua
apropriacdo da linguagem cinematografica. Parte do tensionamento tedrico entre
narratologia e ludologia dentro do game studies, em autores como Janet Murray e
Gonzalo Frasca, para pensar a linguagem cinematografica e seu uso por Hideo Kojima
como elemento que desafia o ideal puro de ludologia, a partir da analise dos momentos
de ruptura e reconciliagdo entre narrativa visual e gameplay presentes na obra. Trata-se
de uma pesquisa que almeja contribuir para os estudos interdisciplinares entre cinema e
jogos.
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Resumo expandido

O cinema se constitui como padrdo hegemonico de linguagem narrativa
audiovisual principalmente devido a sua longevidade comparado aos seus irmaos mais
novos. Como Jacques Aumont discorre (2001), muito do que hoje naturalizamos da
linguagem cinematogréafica e conseguimos compreender do fluxo narrativo sem muito
esforco se deve principalmente a uma construcdo de aceitacdo e aprendizado por parte
do publico ao longo de diversos anos de tendéncias e experimentacdo. Enquanto que
para a televisdo e o video essa translacdo de linguagem ocorre de forma mais natural,
quando se trata de um dos ramos mais jovens do audiovisual, os jogos eletrdnicos, ou
videogames, a apropriacdo da linguagem e estética cinematografica se da sobre muitos
tensionamentos.

O que se poderia chamar de estética do videogame € inicialmente muito mais
passivel de uma defini¢cdo simples e direta, pois toda sua apresentagdo visual, sonora e
narrativa é construida com base na premissa de que o jogador detém o controle sobre o
desenrolar das acdes realizadas pelos protagonistas da narrativa. Porém, quando se

adentra no mundo do Game Studies, se percebe um embate tedrico: de uma lado temos
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autores que analisam os games a partir de suas abordagens narrativas, com foco em
questdes de desenvolvimento de enredo e personagens; do outro, busca-se um purismo
da forma mididtica, defendendo um foco exclusivo aos fundamentos do sistema
interativo que compdem o jogo, sendo a narrativa apenas mais um entre muitos. Um dos
principais nomes que se dedica a narratologia ¢ Janet Murray, autora de “Hamlet no
Holodeck” (2003). Ja no lado da ludologia, a referéncia é o artigo “Simulation versus
Narrative”, de Gonzaga Fraga.

E no centro deste tensionamento que existem as analises sobre as translagdes de
linguagem audiovisual do cinema em dire¢do aos games. E devido a isto, é natural ter a
obra do game designer japonés Hideo Kojima como objeto de estudo. Reconhecido por
seu estilo autoral, Kojima sempre integra de forma expressiva aspectos do cinema em
seus jogos, criando experiéncias singulares que existem nas fronteiras entre o cinema
narrativo e a interatividade dos games.

No complexo mundo imagino por Hideo Kojima em Death Stranding (2019),
seu ritmo narrativo esta diretamente subjulgado pelo ritmo do gameplay, e este
gameplay se da através das relacbes do jogador (através das acOes do personagem
jogavel) com o ambiente e como este atravessa sua rotina de trabalho, suas relagdes com
outros personagens e até mesmo o bem-estar de seu corpo. O gameplay coloca o
jogador no lugar de experienciar uma sensacdo de tempo dilatado, através de suas
longas e lentas caminhadas. Porém, logo o ritmo que cada jogador encontra para Si
nesses momentos de calmaria sofre uma disrup¢do pelos novos elementos do meio
ambiente que surgirem em meio ao cenario pds-apocaliptico: ndo sdo apenas obstaculos
no ciclo de gameplay, mas apresentados narrativamente como forgas vivas que moldam
a experiéncia daqueles que habitam aquele mundo.

Este artigo, tem como objetivo examinar as tensdes entre narrativa visual e
mecanicas de gameplay no jogo de Kojima, observando como ele recorre a linguagem
cinematografica para construir universos interativos que desafiam as convengdes
tradicionais do videogame, e usa das possibilidades apresentadas pelas ferramentas de
interatividade dos jogos para criar narrativas cuja complexidade impossibilita suas
existéncias em outro meio. Para tal, sera analisada as sequéncias iniciais do jogo
(“Prologue: Porter” e “Episode 1: Bridget”), através de uma adaptacdo do modelo
proposto por Diana Rose (2002) para analise filmica, de modo a servir tanto a

narratologia audiovisual, quando as questdes ligadas a ludologia, substituindo o plano
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cinematografico como unidade de analise sugerida, pelos elementos que compde a
ludologia do jogo (incluindo a narrativa), de modo a analisar de que maneira a adogao
de uma linguagem narrativa cinematogréafica esta a servi¢o de cada elemento ou vice-

versa.
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