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RESUMO

O seguinte artigo disserta acerca das aproximaeodederencas existentes entre as
Midias Hibridas do Cinema e do Video Game. Faz brese consideracdo sobre o
Video Game dentro do Cinema e posteriormente anagidamente o Cinema dentro
do Video Game, levantando a questdo da continuidddepretende apresentar uma
concluséao formal, mas sim levantar questionameoiboesas referéncias e influéncias

gque cada uma dessas midias préprias exerce sohteaa
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INTRODUCAO

A reformulacdo da linguagem faz parte do processlogico e cultural da
humanidade de encontrar maneiras de expressao gjberrse adeqiem a construcao
de sua histéria e narrativa de suas experiéncissopis. Tal processo teve inicio nas
pinturas rupestres com suas caracteristicas stical$ e o significado préprio dado pela
civilizacdo que a configurou. Atualmente fazemosurava leitura desta representacao,
buscando remeter a intencionalidade ritual da rapestre, assim como a da pintura

religiosa medieval, a categoria de Arte.

Arte, Expressividade e Linguagem encontram-seléigade maneira intrinseca e
somente através de um estudo contextual podemagsreender o objeto dentro de seu
momento e dentro de sua intencdo. Assim € paraedss BArtes e sua linguagem
pictorica distinta ou pela sua forma e coordenalgipesos e massas, como 0 € para a
muasica que combina a leitura de um cddigo simboboon a temporalidade do
acontecimento de sua interpretacdo. Dessa formenpmslver também o teatro, o circo,

e também o cinema, a televisdo e as hipermidiasode geral.

Procuremos entdo compreender o contexto no quah@eadram os objetos deste
artigo: o Cinema e o Video Game. Quais sdo astesisuque 0s aproximam e quais

aguelas que os tornam tao distintos entre si?

Vamos analisar brevemente a ambos procurando tageperiéncia do espectador
como parametro fundamental para a compreensaopdgi@xcia diferenciada que cada

um destes proporciona.
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1 CONTEXTUALIZACAO

1.1 O CINEMA

Com a base de sua criagcdo em sua origem tecnaglquicke-se dizer que o
Cinema é uma midia que ‘aconteceu’. Nao sejangfnums a ponto de imaginar que
quando de sua criacdo ndo foram calculadas suaserag possibilidades de uso e
comércio, poréem dificilmente para o criador da @in@ camera em suas experiéncias
primordiais, seria possivel conceber as dimens@esoqcinema tomaria na formacao

cultural de sua época até os dias de hoje.

A criacdo da camera de filmar deu-se de manepararental e, arrisco dizer,
guase intuitiva. Se a fotografia servia para temisa imagem das pessoas e
documentava uma época, a evolucdo esperada destalogga foi a adicdo de
movimentos. Registravam-se entdo 0s movimentos cdaésas, das pessoas e dos
animais e mantinha-se dessa forma o carater dod¢ahaznfilmagem. Posteriormente o
cinema evoluiria para mostrar as pessoas 0 quenatasostumavam observar em seu
cotidiano. Angulos foram explorados e recursos ca@mzAmera lenta propiciaram a
apreciacdo de um mundo que era real, mas aos athespectador aparecia de maneira

totalmente nova.

Realizando o inventério da realidade mediante ggasdes planos,
sublinhando os detalhes ocultos em acessorios ifaes] explorando
meios vulgares sob a genial direcdo da camerayemna, se por um lado
nos faz melhor perceber as necessidades que dommossa vida,
conduz por outro a abrir um campo de acdo imensie gue ndo
suspeitdvamos. (BENJAMIN, 2002, p.246)

Assim, ndo somente o Cinema passou a hoS mostrarecestd em nNOSso
cotidiano e ndo reparamos, mas também trouxe-m@s tdistantes, aproximou-nos de
diferentes culturas e paises. Com esta dadiva, verdretanto, a desvantagem
caracteristica da tomada, do angulo, presentesualquer criacao feita por um ou mais
homens: a interpretacdo. O filme, por mais docuateqiie possa ser seu carater,
discorre sobre um tema que é filmado e montadacdea com as ideologias e crencas
daqueles que o produzem. O cinema, dessa formarawoe terras distantes e povos
desconhecidos, mas os trouxe até nés de acordo pamto de vista de alguém.
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Reproduz-se cada vez mais obras de arte que faidas,fjustamente,
para ser reproduzidas. De um negativo em fotognadieexemplo, pode-
se tirar um grande numero de provas; seria abqundmuntar qual delas é
auténtica. Mas, desde que o critério de autentleidgio mais se aplica a
producdo artistica, toda a funcdo da arte € subserEm lugar de
repousar sobre o ritual, ela se funda agora solm& eutra forma da
préxis: a politica. (BENJAMIN, 2002, p.230)

O Cinema nasce justamente no periodo da quebra @ooonceito de
autenticidade, portanto seu carater artistico datgpale vista da fruicdo é do
recolhimento, pode ser questionado. Ao que o Cine&tase propbe a esta forma de
expressividade, para Benjamin, mostra-se claraadungao politica. E por certo dizer
entdo que todo filme parte de um preceito politsde,vem nos contar algo do ponto de
vista pessoal e ideolégico de uma pessoa ou iigsiitu Por mais que apreciemos o

Cinema, ndo podemos destitui-lo deste carater sofpual ele se firmou.

1.2. O VIDEO GAME

Tal qual o Cinema, o Video Game se desenvolveuesaobna tecnologia
emergente. Com o advento da tecnologia e a cridg@ccomputadores pessoais a ja
conhecida necessidade pelo entretenimento urgita paiacdo e constante

aprimoramento dos jogos eletrénicos.

Os primeiros jogos para computador surgiram praioente dentro das
universidades, sem fins lucrativos. Aparentemente @iagdo deu-se da necessidade
encontrada pelos desenvolvedores em dotar aquejaimaacapaz de realizar calculos

complicados da capacidade de entreter amigavelmsengusuarios.

Seja qual for o motivo de sua criacdo, o Video Gawssui uma diferenca
crucial do Cinema: seu nascimento deu-se precidemaentro do inicio da era
hipermidiatica. Por existir nessa possibilidadeinaatéria, digitalmente imaterial, os
Video Games nao possuem referencial com a realdiadedo. Partem de associacdes
geradas por si préprios, eles acontecem, como en@inacontece, dentro de uma
temporalidade mas, como veremos adiante, os Videmme§ possuem uma

temporalidade totalmente propria.
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Enquanto na imagem fixa 0 maximo que se pode gerepresentacdo do
tempo, no cinema tem-se a ilusdo do tempo. No yiéedretanto,
entramos no universo das imagens em movimento pateeal, enquanto
comecam a se ampliar enormemente as possibilidéelaeanipulacéo
temporal das imagens. Mas € sé com 0 computadoo tg@po passou a
ser introjetado dentro da imagem em si mesma (.AN{RAELLA e
NOTH, 2001, p.93)

Inicialmente, os Video Games nado possuiam ref@emlguma sendo a
necessaria para instigar ao jogador quanto a fudgd@omponentes do jogo. Um jogo
de Ping Pong em nada se assemelhava a uma mesagdBdag real, exceto pelas
funcdes que exerceriam o Pixel que passearia aaxteho bola e as barras nas quais

este Pixel ricochetearia. A associacéo era funtiomato mais do que imagética.

Com a evolucao tecnolégica, 0 aumento da resoldg&anonitores e a inser¢ao
de cores nas telas dos computadores, tornou-sdv@logmra os desenvolvedores
buscarem referéncias do real para a criacdo dos.jdduito antes desta evolucado, 0s
desenvolvedores buscaram referéncias nas narrditeadrias para mexer com 0
imaginario dos jogadores. Assim surgiu um dos primsevideogames dRole-Playing

Game ou seja, Jogo de Interpretacdo de Papéis.

Pavel Curtis, em 1991, criou com a Xérox Parc um gdmeiros
ambientes populares dele-playing game on-lingg Lambda MOO (...)

E umrole-playing game on-linsobre um reino de fantasia de jogos de
espada e de feiticaria, baseado em um texto dos B960 chamado
Dungeons & Dragonsque, por sua vez, foi transformado em game.
(GOSCIOLA, 2003, p.72)

Talvez por ter surgido em tdo evanescente amb@nédeo Game trabalhe com
referenciais muito mais ligados aos sonhos do queakdade. Os primeiros games
nunca tiveram carater documental, nem se dispuséfalsamente) a reportar a
realidade longinqua. Sua funcdo sempre fora adl#sgor isso a aproximacdo da
realidade nado foi esperada dele mais do que nadecagstético. Atualmente os jogos
conectam pessoas distantes, de diferentes cubuaasune por meio desta proposta de

ilusdo, em geral, com um objetivo em comum.

Inicialmente os jogos surgiram de modo a divertiruma pessoa por vez,
posteriormente tornou-se possivel divertir a daisneais que estivessem presentes
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diante do computador ou do console. Com o surgionelat internet (inicialmente
académica), os jogadores puderam se conectar egoganeio dos jogos de texto. O
comprometimento entre os jogadores existia enquaoieesse o acordo silencioso de

nao se romper com a iluséo.

Como a realidade do jogo ultrapassa a esfera da kignana, é
impossivel que tenha seu fundamento em qualquereet® racional,
pois nesse caso, limitar-se-ia a humanidade. Aéndg do jogo ndo esta
ligada a qualquer concepc¢éo do universo. Todo eesgnte é capaz de
entender a primeira vista que o0 jogo possui umédese autbnoma,
mesmo que sua lingua ndo possua um termo gerat dapdefini-lo. A
existéncia do jogo é inegavel. E possivel negasgsguiser, quase todas
as abstracoes: a justica, a beleza, a verdademo beus. E possivel
negar-se a seriedade, mas néo o jogo. (HUIZING&01P. 6)

Essa realidade autbnoma, de forma alguma se prap8ebstituir a realidade
comum. Os jogadores se preparam para experienclago e sabem que é preciso
participar dele dentro de uma conformidade de segeaa que o jogo ocorra. Ha um

comprometimento necessario para tal experiéncaJngo néo é possivel de ocorrer.

Reina dentro do dominio do jogo uma ordem espec#i@absoluta. E
aqui chegamos a sua outra caracteristica, maisivaosinda: ele cria
ordem eé ordem. Introduz na confuséo da vida na imperfetimundo
uma perfeicdo temporéria e limitada, exige uma rardgiprema e
absoluta: a menor desobediéncia a esta “estraggod, jprovando-o de
seu carater proprio e de todo e qualquer valoralez devido a esta
afinidade profunda entre a ordem e 0 jogo que estap assinalamos de
passagem, parece estar em tdo larga medida ligaddominio da
estética. Ha nele uma tendéncia para ser belo. ZIMN@A, 1980, p.13)

Vistas estas caracteristicas torna-se possivelr fafgumas aproximacdes e

separacdes entre as midias do Cinema e do Videe Ga

2 APROXIMACOES E DIFERENCAS

Como ja vimos, a origem do Cinema e do Video Ganmstante semelhante.
Ambos surgiram pela possibilidade surgida com @acéo de uma determinada
tecnologia. Entretanto se para o surgimento dontanexistia uma técnica conhecida,
que era a da fotografia, a construcdo do primeigo JEletrbnico deu-se de uma

maneira muito mais intrinseca ao que caracterizoa existéncia imaterial. Foi
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necessaria a intencionalidade da criacdo de unmrgragcom a fungdo de entreter,
intencionalidade esta surgida em uma pessoa quecianprofundamente os codigos
que formavam toda a natureza digital do maquindigorimeiro desenvolvedor de
jogos precisou conhecer o codigo, cria-lo, manipwl&nfim, desenvolvendo toda uma

programacao que pré-estabeleceria acdes e reagdmsplsos do jogador.

Enguanto o Cinema se desenvolvia precisando deplatiia passiva, o Video
Game precisava, no minimo, de um jogador dispogjerar impulsos para a maquina

interpretar e responder, fazendo com que o acoméetd do jogar ocorresse.

Costuma-se chamar o cinema, video e mesmo a T\idlevésuais. De
fato, sdo audio, no som em geral, masica, ruida é&la dos dialogos.
Sao também visuais, nas imagens. Entretanto é s&tesepetir que
cinema, video e TV tem também carater discursigdyal, na medida em
gue sdo necessariamente narrativos ou descrilis®s.quer dizer que,
subjacente ao que costuma ser chamado de audipVisguama camada
de discursividade que sustenta 0 argumento daqui aparece em
forma de som e imagem. (SANTAELLA, 2001, p.386-387)

N&o é dificil perceber que tanto os Video Gamesigua Cinema partem de
uma estrutura hibrida sonoro-verbal-visual, estatida em ambos uma histéria,
também esta contido 0 som e as imagens que seafa@sde maneira a completar um
quadro que seria possivel apenas por sua sobr@ppssgncronismo e coeréncia.
Entretanto o que diferencia esta apresentacdalhide cada um deles é certamente sua

temporalidade.

Embora as noc¢des de tempo e espaco ndo possarsemasadas como
absolutas, ndo ha como negar que alguns sistemasigdes se

materializam (tomam corpo) na simultaneidade d@a@sptais como o
desenho, a pintura, a gravura, escultura, arquétetic., enquanto outros
se desenrolam (tomam corpo e se dissolvem) na seqlidade do

tempo, tais como a oralidade, a musica, 0 cinemmagem eletrdnica
em geral etc. (SANTAELLA e NOTH, 2001, p.89)

Enquanto que a temporalidade do filme se restringeéempo real, a um circulo
fechado do comeco ao término do espetaculo, nooV(@ame esta temporalidade
depende unicamente da capacidade de exploracderesdlyimento entre o jogador e o

Jogo. Atualmente ha mesmo casos de jogos que nésugra um fim, ja que se
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desenrolam enquanto para ele os jogadores criaflemas, conflitos e buscarem

objetivos (caracteristicas estas dos jogos naomtgpecificamente).

O filme pode nos apresentar uma histéria a mandéiodinear, ou a0 menos nao
ordenada. Pode partir de recortes, pode mostranaas diversas possibilidades de
acontecimento, mas para ser filme e continuar sebelgrecisara comecar em um
determinado tempo real e terminar em um tempo Vield@revisto. A este limite,
atualmente, poucos ou quase nenhum Video Gameresitito. As possibilidades
multifacetadas de descoberta, os segredos inuneraveserem desvendados, as
histérias paralelas a serem vividas, tornam pnacde impossivel precisar quando um
jogador terminara de jogar um Video Game a pastimédmento que ele comeca. Tanto
pode acontecer que até mesmo, caso 0 Jogo nabessjprojetado, o jogador pode
desistir de jogar na metade (ou antes disso).

O Video Game, ao contrario do Cinema, é totalmedépendente da
participacdo do jogador para acontecer. A medida mesmo um filme fracassado
possa continuar passando num cinema vazio, semmiggaém esteja assistindo, um

Video Game néao continuara jamais “jogando sozinho”.

A esta co-dependéncia muitos dao, erroneamentene re ‘interatividade’.
N&o pretendo entrar profundamente na discussacédtondesta terminologia, mas para
critério de clareza adoto a definicdo de Raymondiaffis (2005, p.144 e 151) que
separa ‘reatividade’ de ‘interatividade’. Para Vdilhs, o ato de agir dentro de uma
possibilidade estandartizada, conseguindo assira,agéo esperada € uma acao reativa.
A interatividade verdadeira seria possivel apeoas & imersdo do agente no meio e a
modificacdo desse por meio de uma alianca profentt@ ambos. Ou seja, transpondo
esta definicdo para os Video Games que temos antdma reacdo dos modelos
virtuais aos controles, dos comandos as batalhdas ¢personagens a trechos de texto
pré-estabelecidos € ndo mais do que a caractaizégduma reatividade. A Unica
interatividade que temos atualmente nos jogos fjagtdores online é a conversa entre
um jogador e outro, ja que cada um destes recetmnaagem do outro e a interpreta de

acordo com seus repertérios e experiéncias antéardema resposta.
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Vistas as estruturas temporais do Cinema e do V(@ame, assim como suas
relacdes com o publico espectador e jogador, restavaliar o referencial existente no
filme e no game.

Ansia de captura de um instante essencial, repgidimganca humana
contra o perecivel, o provisorio, o acidental, ot mortalidade da vida
em cada instante em que é vivida. A masica, ac@&aont porque sé pode
por fatalidade passar, evanescer, soar e desapagetal como a vida,
devir irremediavel. E dessa mesma evanescéncisldificia e puro
devir antimatéria luminescente de que é feita agamaeletronica. E
guanto mais ela se desprende de qualquer tipo feéeemeialidade,
promessa e nostalgia de um registro do mundo, s®iaproxima da
natureza dos campos sonoros. E em conseqiiénciagiissas imagens
digitais sdo as Unicas verdadeiramente pos-fotogsafaquelas que nédo
mais dependem de quaisquer formas de registro deendgvel.
(SANTAELLA e NOTH, 2001, p.95)

Por ter surgido de um referencial real o cinema pdderia ser considerado,
entdo, como uma obra pés-fotogréafica. Ele se dispimesmo que nao fizesse isso) a
mostrar a realidade e, mesmo quando néo pretegtdsar o real buscava nas analogias

com o cotidiano a autenticidade que perderia enmatrativa ficticia.

As imagens digitais (...) mesmo quando buscam imgtarealidade
visivel, ndo sdo mais figuras de registro, mas Isigiies, produzidas pelo
cérebro e mediadas por programas numéricos. E & idisso que na
simulacdo de processos dindmicos puramente hipogégue esse tipo de
imagem atinge o limite mais otimizado de seu po&n(SANTAELLA

e NOTH, 2001, p.96)

O Video Game, nascido sem referencial com o realllai o inexistente sem pudores.
Ele pode possuir uma estética totalmente prépgtlizada, abstrata, sem que isso
atrapalhe sua funcéo de entretenimento e sem axe sk afirmar-se como linguagem
expressiva. Pode ainda dispor-se a simular reagmeue existe, mas ainda assim iréa

dispor de um brilho irreal que configura seu cardétsorio.

O Steadicam é um suporte para camera preso ae doletperador. Com
uma compensacdo de pesos por sistema hidraulicBfeadicam é
utilizado para movimentar a camera por espagosonagitreitos que nao
permitiriam a passagem do tripé e para simularragpde vista de um
personagem de um filme. O Steadicam €& lembrados pgdanes que
utilizam o ponto de vista do usuério — no cineneh@&nado de camera
subjetiva -, como os chamados “jogos de tiro”, teedtre seus exemplos
mais reconhecidosBoome oQuake, ambos da id Software, e Medal
of Honor,da Eletronic Arts. (GOSCIOLA, 2003. p.58-59)



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Inteplisares da Comunicagéo
X1l Congresso de Ciéncias da Comunicacdo na Regides$e — S0 Paulo — 07 a 10 de maio de 2008.

Em geral, quando o Video Game busca uma fidelidaderoporcdes reais ele
busca justamente no Cinema, referéncias de angafte e temporalidade em suas
cenas renderizadas. O Video Game entdo, buscarpegtar o real interpretado pelo

Cinema, buscando nele referéncias, antes de asseaiam o real.

3 O VIDEOGAME NO CINEMA E O CINEMA NO VIDEOGAME

3.1 O VIDEO GAME NO CINEMA

Vimos que uma das aproximacdes entre os Video Gante€inema € o fato de
ambos serem linguagens hibridas. Quando falamasnéma voltado especificamente
para o entretenimento é bastante possivel assasaseu publico ao mesmo publico
jogador que busca os Video Games. Dessa formaufid rfacil fazer uma associacao
altamente rendavel tanto para a indastria cinemaficg quando para a industria dos

jogos eletronicos: a transposicéao dos Video Ggraeso cinema.

As primeiras experiéncias nao foram muito satisfas, embora altamente
rendaveis pela pura curiosidade dos jogadores ensuas personagens favoritas na
grande tela e no glamour do Cinema. A linguagemcoh®@ma, porém, tem se
modificado em funcdo da dinamicidade pds-moderaa,video-clipes, dos curtas, das
propagandas e, claro, dos Video Games. Assim, tgmudutos muito mais bem
acabados atualmente, bem resolvidos em seu roti,imagem e o tratamento

temporal e ritmico de sua continuidade.

Toda essa mudanca possui um preco alto, tantogo@iaema quanto para o
Video Game. O Cinema jamais voltara a ser o megd® a linguagem video-cliptica e
o referencial do Video Game, o Video Game tambémadifica pelo que o publico
espera deleTomb Raiderjamais sera jogado da mesma forma apos a encaraaca
Angelina Jolie no papel de Lara Croft. Na verdadstigma de uma personagem pode
ser tdo forte quando o de uma atriz sobre a pegsomauma serd associada a outra

durante muitos anos quando se mencionar tanto fjumaeto jogo.

10
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Mas e quanto ao publico jogador? Seria normal elseepcdo que se
experimenta ao ver seu Video Game preferido nontafeTalvez. Se considerarmos o
fato de que projetamos um pouco de nés mesmoPN@WERAIS e nossas esperancas ao
jogarmos no controle de uma determinada personagebgstante frustrante vé-la
agindo sem n@s. Por mais que nossa possibilidadealgio no Video Game seja
limitada, nos decepciona ver nossa personagem rigiefeaquela com a qual
estabelecemos um elo emocional, movendo-se poademqropria e tomando caminhos
que nos préprios ndo gostariamos que ela tomassa Eestricdo de decisdo nos

chateia.

3.2 O CINEMA NO VIDEOGAME

Talvez por conta desta auséncia de autonomia exgetada pelos jogadores na
situacdo de espectadores de um “jogo simulado eampd determinado para acabar”,
tenham surgido tentativas ainda piores de fundiMédias do Cinema e do Video

Game.

Em 1995, foi lancado o filméir. Payback,considerado o primeiro
cinema interativo. Escrito e dirigido por Bob Galkgsse filme foi
distribuido e produzido pela Interfilm, Inc. e peldony New
Technologies, em 25 salas da Interfilm, cujas ¢po#s
(aproximadamente 80 por sala) tinham botOgrystickspara controlar a
histéria — que correspondia a decisdo da maiodarante os 20 minutos
da duracédo da obra, bastante criticada pela comaleténcia de enredo.
(GOSCIOLA, 2003, p.60)

Uma vez mais ndo entrarei no mérito do termo ‘aiteo’. Este texto foi
selecionado unicamente por relatar um exemplo guadequa ao tema discutido.
Provavelmente alguns dos motivos principais doaac desta tentativa de criagdo de
um cinema conectado aos anseios de seus espestddoaese, em primeiro lugar, pela
auséncia de enredo e objetivos que todo filme oordépelos quais os espectadores
passivos buscam; em segundo lugar pela maneira asipessoas se conectam ao filme
ja que, embora as sessdes de cinema acontecamwitas pessoas juntas em uma sala,
cada uma delas interpreta o filme e espera deletemimentos diferentes, o fato do
espectador ter uma chance em 80 de suas decig@®es geeitas ndo parece muito
animador e, finalmente, ligada a essa maneira dexém, esta a temporalidade do

filme, em terceiro lugar, que ndo chega a serandélme e nem a de um game.
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Tentativas mais bem sucedidas da integracdo dor@im® Video Game, devem-se
ao fato da busca do simulador pelo referencial neategrafico. Temos jogos de
tematica realistica que, embora possuam uma esf@tipria, podem ser vistos como

verdadeiras obras expressivas dotadas de um faagal de fruicéo.

Sao preocupagfes dos jogos cinematograficos: orasbet a profundidade de
campo, 0 angulo da camera e a montagem das tomawidesrizadas. Tais jogos se
apresentam como verdadeiros filmes que dependgogddor para sua continuidade e
desenrolar de seu enredo, com a vantagem adiai@nglermitirem ao jogador uma
visdo em 360° do mundo que lhe é proposto paraeqgao.

Tais jogos em geral séo feitos para a apreciac@amdegador por vez, mas quando
ha jogadores conectados pela internet é certifiqagocada um deles tomara o “papel”
de uma das personagens, vivenciando a experiéncjagh cinematografico de seu

ponto de vista Unico.

4. A QUESTAO DA CONTINUIDADE

Para levantar a probleméatica da continuidade &itrema e Video Game, trago
a discussdao o caso do jogmal Fantasy Vlle de duas versdes cinematografi¢asal
Fantasy: The Spirits WithiaFinal Fantasy: Advent Children.

A série de jogofinal Fantasyé a mais famosa da empresa Square Soft, hoje
Square-Enix Corporation, por seu enredo denso ehesnte, personagens profundos,
carismaticos ou atormentados, pela beleza de smugens e pela unidade do conjunto
de sistema, temporalidade e sonoridade. A famautstagla de muitos anos sempre
teve a devocédo incondicional dos fas, consumiddoess mais diversos subprodutos:
bonecos, camisetas, réplicas de espadas e de reupas acessorios etc. Com o
surgimento de filmes baseados em videogames a &goarecou uma jornada para
produzir um filme, dentro da estética Bmal Fantasy,com toda sua profundidade e
personagens complexos, representados por modelistioes em 3D. Este filme foi
Final Fantasy: The Spirits Within.
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Considerando o investimento feito para a produiéste flme o retorno foi
muito abaixo do esperado. Por se tratar de umatitamauito especifica, o filme néo
atraiu mais do que curiosos dentre os nao-jogadareésdor do mundo, por se tratar de
uma producdo totalmente em 3D e com um nivel dédagl® até entdo inédito,
entretanto, dentre o publico de jogadores era adparma versao cinematogréfica que
desse continuidade as historias da serie jogavélirdg Fantasy o que ndo ocorreu.
Desta forma tanto espectadores passivos quantddogm nao obtiveram coifinal
Fantasy: The Spirits Withim que esperavam. Embora isso ndo desmereca o valor
estético desta producdo, caracterizou uma pereeuperavel de investimentos para a

produtora.

Com Final Fantasy: Advent Childrea Square Soft procurou se redimir com
seus fas e recuperar o investimento perdido. Pata eova superproducéo foi
necessario um enorme investimento e, por essa, t&rdendo pela escolha do enredo a
Square optou por dar continuidade ao mais famopduba da série, o gamginal
Fantasy VIl O sucesso no Japédo foi grande, mas o resto dm dlavia esperado
demais por essa continuagdo cinematografica. Qe fdaira anos apos o jogo e, ainda
gue os jogadores fanaticos ponal Fantasy Vlldesejassem vétinal Fantasy: Advent
Childrenno cinema, as distribuidoras, lembrando-se do $saraa producéo anterior,
nao compraram a idéia. Assiimal Fantasy: Advent Childresé chegou ao Brasil por
meios ilicitos. Abalada no mercado a Square se anjprodutora de jogos Enix,

fundando a Square-Enix Corporation.

O problema dé&inal Fantasy: Advent Childreé claramente caracterizado como
uma questdo de continuidade. Ainda que um espectadtasse assisti-lo por suas
Imagens, seu ritmo e sua sonoridade, este filme pad seus apreciadores conhegam
muito bem o precursor de sua existéncia, no caémeo Game. O filme é composto
por fragmentos que despontam do final um tantotalukr jogo. Em alguns momentos
tais fragmentos se unem ao repertério que os jogadiem do game e explicam
acontecimentos, dao realmente continuidade, enogutrdavia, ha uma dualidade que

desrespeita 0 enredo do game que estava bem desolvi

Final Fantasy: Advent Childrendo consegue ser um produto independente. Ele

se apresenta como um subproduto e, ndo somenteumontque havia sido deixado em
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aberto propositalmente para propor um desfechopatara o sentido do game a que
faz referéncia. E uma obra memoravel e esteticamientvavel, entretanto também
pode ser considerado como um marco problematicotgue questdo da continuidade

no cenario do Cinema e do Video Game.
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