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O CINEMA COMO JOGO -
ARGUMENTO INICIAL PARA UMA PROPOSTA EPISTEMOLOGICA A
PARTIR DE JOHAN HUIZINGA.

Alexandre Teixeira de Alvarenga'

Resumo

O presente artigo tem como objetivo o levantamento de
elementos para a defesa do conceito de jogo como axioma para
desenvolvimento de método de pesquisa em cinema, a partir da
releitura da obra Homo Ludens, de Johan Huizinga. Supde,
portanto, que o estudo do cinema do ponto de vista da logica do
jogo pode contribuir para o alargamento de conceitos em varios
meandros dos estudos cinematograficos, principalmente no que
diz respeito ao futuro do cinema no universo digital.

Abstrat

This article aims the raising of elements to defense the
concept of play as an axiom for a film research method
development, based on the the work Homo Ludens, by Johan
Huizinga. It presupposes that studying film from the play and
game logic may contribute to extend concepts in various
intricacies of film studies, especially with regard to the future of
cinema in the digital universe.
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Tal como aconteceu com a pintura em relagdo a fotografia, € com o cinema em
relacdo a esta, os games para computador, projetados em ambientes cada vez mais
imersivos, narrativos e multilineares, se apropriam atualmente de elementos chave da
linguagem cinematografica. Esse movimento tem levado diversos estudos a
considerarem o universo virtual imersivo e interativo como o sucessor do cinema. Para
Manovich (2001), assim como o filme de fic¢do ¢ o maior legado do dispositivo cinema
a cultura humana o computer game € a maior e mais exclusiva expressdo do
entretenimento por computador. Ora, € para este aparato (o computador, territorio natal
do game) e tudo que ele representa em termos de mobilizagdo dos sentidos que o
cinema (como os demais meios) converge.

Manovich (2001:89) esclarece que, desde 1990, o design dos games evoluiu da
representacdo de espacos bidimensionais para os tridimensionais € comecou a
incorporar sistematicamente a linguagem cinematografica, inicialmente nas aberturas
dos jogos e sequéncias (cinematics) e, logo a seguir, através de outros elementos, como
pontos de vista dindmicos, técnicas de percepgdo cinematografica e demais convengdes
do cinema classico Hollyhoodiano. Com a ampliacdo da capacidade de memoria e
processamento dos computadores, além da criagdo de outros aparatos de interface, o

game caminha para se apropriar definitivamente da fotografia em movimento (ou seu
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equivalente) e em 3D, inaugurando possibilidades altamente imersivas e participativas
(MURRAY, 2003). Por isso, Murray (2003), Santaella (2004) e Manovich (2008)
denunciam uma atual situacdo de hibridismo, onde as fronteiras do que ¢ Cinema e do
que ¢ Game encontram-se esmaecidas e turvas.

O crescimento da importancia cultural e mercadoldgica dos videogames nos
ultimos anos, superando os niimeros ja astrondmicos do mercado cinematografico, fez
ampliar o interesse e o estudo comparativo entre os dois meios (op. cit). Passou-se,
naturalmente, a estudar e explicar o videogame com as ja consolidadas e variadas
ferramentas de anélise do cinema. Essa abordagem tem gerado criticas que culminaram
com a divisdo dos pesquisadores dos games em narratdlogos e ludologos, esses tltimos
defendendo uma metodologia propria para o estudo dos jogos (MURREY,
2003;SANTAELLA, 2004)

A questdo geral aqui colocada é: até que ponto o cinema pode usufruir dos
recursos digitais dos novos meios, da hipermidia, do hipertexto e da interatividade, sem
que perca as caracteristicas que o definem, sem que deixe de ser “filme?” Em outras
palavras, em que ponto da experiéncia narrativa digital e interativa um filme deixa de
ser filme e passa a ser game?

Um dos caminhos para a compreensdo das diferengas entre cinema e videogame
pode ser a analise de como e em quais circunstdncias o cinema surgiu e tornou-se tal
como o conhecemos, ¢ as mudangas e adaptagdes que tem sofrido ao longo dos anos,
principalmente a partir da emergéncia dos meios digitais. O mesmo deve ser realizado
com o game, buscando suas raizes, ainda anteriores ao seu surgimento no seio dos

novos meios digitais. Os dois poderiam ser rastreados enquanto ideia, desejo e
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possibilidade latente em outros meios, até tempos muito remotos, onde ciéncia, arte e
rito formassem ainda um elemento Unico. Nesse sentido, a questao inicial passaria a ser:
o que hd de comum entre cinema e game? A partir desses elementos e caracteristicas
comuns sera mais facil isolar suas diferengas e, assim, langar luzes sobre suas
especificidades.

Se o Videogame pode ser estudado a partir de ferramentais de estudo da poética
cinematografica, com seus planos, elipses, contrapontos sonoros, movimentos de
camera, marcacgdo de atores, como fazem os “narratélogos”, o inverso também deve ser
possivel: estudar o cinema a partir da 16gica do jogo.

Pode o Cinema ser considerado um Jogo? A confirmacao dessa hipotese tornaria
possivel aplicarem-se as caracteristicas ontoldgicas do jogo - assim como seus
instrumentos de andlise - ao cinema em seus diversos géneros, ao estilos e
procedimentos de produgdo, assim como a sua relagdo com a plateia e contetido
narrativo. E provavel que essa abordagem do cinema possa, portanto, contribuir para
sua compreensdo enquanto produto cultural ameacado por novos meios.

Entre as evidéncias disponiveis de cinema como um jogo, a mais dbvia ¢ de cunho
etimoldgico, pois em varias linguas se “joga” (play) cinema. Nessas mesmas linguas,
no caso o Inglés, encontramos também a diferenciagcdo etimoldgica entre play e game,
podendo esse ultimo ser considerado como algo bastante especifico do dominio do jogo
(Callois, in SALEN, 2006:), apesar de nao muito claramente definido. Para a lingua
portuguesa, assim como outras, essas duas atividades sdo indiferenciadas e se reduzem a
uma palavra, no nosso caso a palavra jogo. Em suma, nem todo jogo seria game, mas

todo game seria um jogo; a palavra jogo toma entdo um sentido mais préximo na



Seminario Nacional

cinema em perspectiva
V SEMANA ACADEMICA DE CINEMA

ANAIS DO II SEMINARIO NACIONAL CINEMA EM PERSPECTIVA
Volume 1, Numero 1. Curitiba: UNESPAR/FAP, 2013.
ISSN 2317-8930

palavra brincadeira.

O historiador e filosofo Johan Huizinga (1971) faz uma extensa andlise
etimoldgica da palavra jogo, nas mais diversas linguas, em seu livio Homo Ludens, de
1938. Segundo o autor, o jogo ¢ inerente a espécie humana. Ele é uma categoria
absolutamente primdaria da vida, sendo anterior a propria cultura, j& que outros animais
também jogam. Para ele, foi a cultura que se originou do jogo e ndo o contrario, como
costuma-se pensar. (ibd:37). Entre as categorias culturais mais detalhadamente
analisadas em sua obra encontram—se o teatro, a poética e mesmo o direito e a guerra.

Para Huizinga,

0 jogo tem como elementos fundamentais ser um ato carregado de
significagoes (...), voluntario e autonomo, que se caracteriza como evasao da
vida real, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o individuo de maneira
intensa e total, ocorrendo dentro de limites de espago e tempo proprios e
criando ordem através de uma perfeigdo temporaria e limitada (ibid: 10)

Apesar de o Cinema nao estar presente especificamente em seus estudos, uma
analise mais detalhada das caracteristicas apresentadas por Huizinga para a defini¢cao de
jogo podem ser colocadas em teste comparativo com o que se entende por cinema, de
modo geral.

O autor enumera oito caracteristicas basicas para a definicdo de Jogo.
Substituiremos na compilagdo do texto original, a seguir, qualquer ocorréncia da palavra
“jogo” e seus correlatos pela palavra “cinema” ou “filme” e seus correlatos. Desse
modo, serd possivel verificar, a partir da manuten¢ao ou ndo de coeréncia nas assertivas,
a possivel plausibilidade da hipdtese e, assim dar sequencia a reflexdo, expondo-a ao

crivo de outros autores em proximos artigos:



Seminario Nacional

cinema em perspectiva
V SEMANA ACADEMICA DE CINEMA

ANAIS DO II SEMINARIO NACIONAL CINEMA EM PERSPECTIVA
Volume 1, Numero 1. Curitiba: UNESPAR/FAP, 2013.
ISSN 2317-8930

1. LIBERDADE - antes de mais nada o jege [cinema] ¢ uma atividade voluntéria.
Jamais ¢ imposto pela necessidade fisica ou pelo dever moral, e nunca constitui uma
tarefa, sendo sempre praticado nas "horas de 6cio”. Jegames [assistimos a um filme]
porque queremos, porque nos da alguma forma de prazer e gratificacdo até¢ o nivel da

necessidade. E possivel a qualquer momento interrompe-lo, adia-lo ou suspende-lo.

2. EVASAO - O jege [cinema] nio é vida “corrente” ou “real”, é uma evasdo para uma
esfera temporaria de atividade com orientagdo propria. Qualquer jogader [espectador]
sabe reconhecer os dois estados, no entanto, todo jege [filme] ¢ capaz, a qualquer
momento, de absorver inteiramente o jogader [espectador| e alcangar extremos de
beleza e de perfeicdo que ultrapassam em muito a seriedade:

Esta caracteristica de "faz de conta" do jege [filme] exprime um sentimento
da inferioridade do jege [cinema] em relagdo a "seriedade" do mundo real,
o qual parece ser tdo fundamental quanto o proprio jege [cinema]. Todavia,
conforme ja salientamos, esta consciéncia do fato de "s6 fazer de conta" no
joge [cinema] nio impede de modo algum que ele se processe com a maior
seriedade, com um enlevo e um entusiasmo que chegam ao arrebatamento e,
pelo menos temporariamente, tiram todo o significado da palavra "s¢" da
frase acima. ( ibd: 10)

No entanto, o jege [cinema] tem, por natureza, um ambiente instavel ( ibd: 10),
sendo possivel a qualquer momento que a “vida cotidiana” venha reafirmar seu direitos
e interromper o jege [filme], seja devido a um impacto exterior, uma quebra de regras,

ou ao proprio afrouxamento interno do espirito do jege [filme].

3. DESINTERESSE — por ndo pertencer a vida “comum” (ou “real”, ou “séria”), o jege
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[filme] situa-se fora do mecanismo de satisfacdo imediata de necessidades e de desejos
e, pelo contrario, interrompe esse desejo. E uma atividade temporaria com finalidade
autdnoma, cuja satisfacdo encerra-se em sua propria realizagdo. Serve como contraponto
e parte integrante da vida em geral, por isso torna-se funcdo vital para o individuo e a
sociedade, situando-se numa esfera superior aos processos estritamente biologicos,

como alimentacao, reprodugdo e auto conservagao.

4. DELIMITACAO - o jege [filme] ¢ “jogade [exibido] até o fim” dentro de certos
limites de tempo e de espaco, possuindo um caminho e um sentido proprios. Dentro
dessa limitagdo no tempo ele fixa-se imediatamente como fendmeno cultural, podendo
ser transmitido e repetido a qualquer momento.

Quanto a delimitacdo no espago, todo jege [filme] se processa e existe no interior
de um “campo” previamente delimitado, de maneira material ou imaginaria, deliberada
ou espontanea. Esse “campo” tem caracteristicas de lugar sagrado, ou seja, interdito,
isolado, em cujo interior se respeitam determinadas regras; um mundo temporario

dentro do mundo habitual, dedicado a pratica de uma atividade especial.

5. ORDEM - Jege [cinema] cria ordem e ¢ ordem, introduz na vida uma perfeicao
temporaria e limitada. A menor desobediéncia a essa ordem estraga o jege [filme]. Ha

nele uma tendéncia para o belo, o ritmo e a harmonia.

6. TENSAO — Incerteza, acaso. Ha um esforco para levar o jege [filme] até seu

desenlace. O jegader [espectador]| quer alguma coisa; cria tensdo, que se desfaz com a
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solucdo. Isso confere ao jege [filme] um certo valor ético, na medida em que sdo postas
a prova qualidades do jegader [espectador/personagem], tanto fisicas, mentais, como

morais. Apesar do desejo de ganhar ele deve sempre obedecer as regras do jege [filme].

7. REGRAS - Todo jege [filme] tem suas regras, que determinam o que vale dentro do
mundo temporario por ele circunscrito; elas sdo absolutas e inquestionaveis. A quebra
dessas regras implica a derrocada do jege [filme] e o retorno a vida “real”. A alteracdo

dessas regras implica na criacdo de um outro modelo de jege [cinema].

8. CLUBES - dentro do circulo do jege [cinema], as leis e costumes da vida quotidiana
perdem a validade. A sensag¢do de comungar uma situag¢do excepcional, afastando-se do
resto do mundo, conserva sua magia para além da duracdo de cada jege [filme] ¢
propicia o interesse em sua repeticdo. Os jegaderes [espectadores/ tendem entdo a
formar comunidades permanentes. Essa natureza extra-ordinaria do jege [cinema]
posiciona o jegader (espectador) numa posicdo de “outro”; na dura¢do e no ambiente

do jege [filme] ele vive outro papel, outra méscara.

E possivel perceber a coeréncia revelada pelo teste acima. Cada uma das
caracteristicas avaliadas pode ser comentada e detalhada em relacdo a sua analogia com
o cinema.

A primeira caracteristica, LIBERDADE, ¢ bastante clara. Vamos ao cinema ou
assistimos a um filme porque queremos, para passar ou preencher o tempo, por

distragdo e prazer. Isso pode tornar-se um habito de tal forma envolvente que chega,
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para alguns a tornar-se necessidade. A literatura, as memorias e o proprio cinema estao
repletos de relatos a esse respeito, como Anarquistas Gragas a Deus (GATTAI 1979); A
Rosa Purpura do Cairo (1985) e Cinema Paradiso (1988).

Nesse sentido, a ideia de cinema enquanto jogo pode lancar novas possibilidades
de interpretacdo em relacdo aos - segundo alguns autores - “nocivos” efeitos ideologicos
e psicologicos, alienantes e coercitivos gerados pelo dispositivo cinematografico
(Baudry, 1983: 383-399), uma vez que, visto enquanto jogo, 0 cinema pressuporia uma
participag@o mais ativa e consentida - menos passiva e imovel - por parte do espectador.
Um dos argumentos utilizados por esses autores para defender o “efeito cinema” é o
processo de identificacdo, como na fase do espelho descrita por Lacan (Parente, 2007:
8), algo necessario e obrigatério ao desenvolvimento do individuo “real”. Mas, no
cinema como jogo essa identificacdo, ao contrario, podera ser vista como livre,
provisoria e precaria. Livre, porque o jogo tem a caracteristica da liberdade; precaria,
pois € parcial e pode ser distribuida entre os diversos elementos de jogo, personagens e
eventos; provisoria, pois insere-se na duragdo do filme, podendo ser interrompida a
qualquer momento. Essas diferencas talvez coloquem em questdo as bases do “efeito
cinema”.

DESINTERESSE: O cinema interrompe o fluxo dos desejos e necessidades
cotidianas, criando suas proprias, inseridas na fantasia do filme. O cinema ¢ seu proprio
acontecimento, ‘“singular na sua materialidade sensivel e ndo apenas um enunciado
sobre algo que lhe antecede” (FRANCA, 2002:64 apud BENTO, 2008: 240). Apesar de
servir como um contraponto e evasao, o cinema ¢ parte integrante da vida em geral,

sendo, no entanto um supérfluo, pois estd acima dos processos estritamente biologicos,
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como alimentagdo, reproducdo e auto conservagdo. Pode-se dai aferir que o elemento
mais realista do cinema ¢ o proprio filme, integrado, junto com o expectador, a vida
real, apesar de apartado desta, como uma ilha. Esse ponto de vista poderia, portando,
contribuir com novos elementos ao rico debate sobre realismo e realismos no cinema.

EVASAO: O filme representa evasio para uma esfera temporaria de atividade
com orientagdo e sentidos proprios. E capaz de absorver inteiramente o espectador,
proporcionando-lhe sentidos extremos de beleza e perfeicdo, sem que ele perca porém a
consciéncia dessa imersdo. Um disturbio exterior qualquer, uma chamada telefonica,
uma crianga chorando, faz com que a vida real venha reclamar sua superioridade
hierarquica e reafirmar seus direitos. Do mesmo modo, quebras nas regras internas do
filme, como auséncia de verossimilhanc¢a, ou o afrouxamento do interesse na trama ou
no estilo do filme destroem o “faz de conta” e cancelam a imersao.

Essa atividade temporaria e livre ocorre dentro de limites claros de tempo e
espaco, a DELIMITACAO. Quanto a delimitagdo no tempo, os filmes tem duragio
padronizada, variando de pais para pais, e sdo categorizados em curtos, médios e
longos. Com o advento da hipermidia, internet e celulares, os curtas-metragens tém
ganhado espaco e se tornam cada vez mais curtos.

A delimitacdo do espaco do filme como campo de jogo, levanta novas
possibilidades de andlise antropologica, entre outras, do filme. A sala de exibi¢do, no
cinema enquanto jogo, toma caracteristicas sagradas (rituais): “um mundo temporario
dentro do mundo habitual, dedicado a pratica de uma atividade especial” (HUIZINGA,
1971:23). A escuridao e o siléncio, a atitude em seu interior, o consumo de pipoca quase

como uma obrigacdo ritual, sugerem uma reavaliagdo de Walter Benjamim (1987) em

10
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relagdo a questdo da “perda da aura” provocada pelo cinema.

Com a entrada do homevideo no mercado, a partir final dos anos 80
(SANTAELLA, 2004), esse campo do jogo cinema modificou-se, passando o espago a
representar menos um ritual publico, entrando também na esfera do privado e
confundindo-se com o espago familiar da televisdo. A participacdo do espectador
(jogador) também modificou-se, com a possibilidade de interferéncia direta sobre a
exibicdo do filme, avangando-a, retrocedendo-a, pausando-a e complementando-a com
extras e making of.

Na virada do milénio, a partir da popularizacdo do computador e dos meios
digitais (MANOVICH, 2001; MURREY, 2003; SANTAELLA, 2004) o cinema passou
a também ser exibido na tela do computador, mesmo local para onde algumas formas de
game se transferiam e desenvolviam. Pode-se assim considerar, tendo em vista o cinema
como jogo, que, aparentemente, apesar da transformacdao de seu e suporte fisico e
material de codificagdo para os bits (Op. cit), o cinema ampliou seu campo de produgao
e exibi¢do para o computador, mais do que foi absorvido por ele; essa ideia contradiz os
autores acima citados. O campo no interior do filme, o espaco diegético que cada filme
propoe, ainda mantém basicamente os mesmos principios que vém sendo construidos
desde a primeira década do século passado (BORDWELL, 1985; 2008), com tal
sucesso, que passou a ser compartilhado também pelos games.

Parecem existir, portanto, trés campos e trés tempos no cinema, ou seja, trés jogos
levados sincronicamente pelos mesmos jogadores. Em primeiro lugar, o campo exterior,
fisico, da sala, regido pelo tempo da realizagdo do filme, estabelecendo a no¢do de

géneros cinematograficos; a industria, o star system, os festivais; Em segundo lugar,

11
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haveria o campo da tela, regido pela duragdao da exibicdo do filme, e sua poética e
linguagem, a obra, o fazer cinematografico; e, em terceiro, o campo interior, simbolico,
do jogo, regido pela fabula, pelo universo diegético do filme, com seu espaco e seu
tempo proprios, e mais ligados ao sentido de ordem em Huizinga (op.cit).

Qual ¢ o papel da plateia nesses trés campos? No jogo exterior, que podemos
chamar de cinema, o autor e sua equipe estdo de um lado do campo ¢ a plateia do outro.
Nesse caso, a plateia ¢ um jogador ativo, que pode influir no destino do jogo, em seu
sucesso comercial, sua continuidade. O tempo desse jogo se projetaria no tempo de
realizacdo e comercializagdo do filme, nas escolhas estilisticas de realiza¢dao, géneros,
culto as estrelas, revistas especializadas, pré-estreias. O mundo glamoroso do cinema. O
proprio set de filmagem mantem essa caracteristica de mundo a parte, interdito, sagrado,
mesmo que para a equipe de filmagem seja um trabalho e, como tal, faca parte do
mundo cotidiano (BENJAMIN, 1987: 178-183).

Na segunda camada estd o suporte, a pega unitaria e fisica do que chamamos de
filme e que estd ligada a toda a discussdo em torno da reprodutibilidade técnica
(BENJAMIN,1987), tornada agora mais complexa a partir dos novos meios de
distribuicao e fruicdo das pecas. A tela ¢ o campo, o tempo ¢ a duracdo do filme, com
seus planos, suas regras e fundamentos de linguagem, suas convengdes fruto da
interacdo com a primeira camada. Aparentemente, esse € o campo que mais se modifica
com a intera¢do do cinema com os novos meios digitais.

Na terceira camada est4 o jogo interior, o elemento imaterial e simbdlico: o filme,
onde a plateia acompanha o jogo, que se desenrola, agora, entre os personagens da

histéria. A plateia assume um papel vicério e poiético, tendo como tarefa estabelecer

12
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relagdes entre os planos, as cenas, investindo sua afetividade nos personagens, com suas
partituras de objetivos, guiados mais ou menos explicitamente pelas maos do autor. Essa
mao do autor ¢ que faz a ligagdo da terceira com a segunda camada. Podemos entdo
supor que, quanto mais exterior o jogo, mais permeavel ao mundo real, influenciando e
moldando o jogo mais interior. A primeira camada influencia e determina a segunda,
que faz o mesmo com a terceira. No sentido da imersdo e da subjetividade poiética, o
caminho ¢ inverso.

Numa analogia com o futebol, teriamos primeiramente o mundo do esporte, as
regras dos campeonatos com as colocagdes dos times, suas tabelas, as negociagdes de
compra ¢ venda dos atletas, a pressao das torcidas nos clubes. Em uma segunda camada,
as regras do jogo no campo, que teria a principio 90 minutos, mas que pode se alterar de
acordo com as regras do campeonato, na camada primaria. Pode ter, por exemplo, o
jogo de volta e assim configurar 180 minutos. Nessa segunda camada entra a torcida, o
décimo quarto jogador. Entram também as taticas do jogo, o técnico, os jogadores. Tudo
isso influencia e determina a terceira camada, onde esta a partida, com seu desenho e
coreografia unicas, sua configuracao plastica, a chuva ou o sol, os fogos, os gols feitos e
os perdidos, as emog¢des impressas na subjetividade de cada torcedor, que investe,
aposta, afetivamente nos heréis de seu time. E um jogo pessoal e intransferivel, ainda
que regulado e moldado pela torcida como grupo. Essa percep¢do tem relagdo com a

assertiva de Walter Benjamin (1987) sobre o espectador no cinema:

“0 decisivo, aqui, € que no cinema, mais que em qualquer outra arte, as reacées
do individuo, cuja soma constitui a reacdo coletiva do publico, sdo
condicionadas desde o inicio, pelo carater coletivo dessa reacdo. Ao mesmo
tempo em que elas se manifestam, elas se controlam mutuamente.” (1987: 188)
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Todo o processo cinematografico estd fundado na ORDEM, mesmo nos filmes
mais experimentais. A estrutura interna da montagem, ou a marcacao dos atores dentro
do plano, os contrapontos sonoros, tudo busca esse sentido de perfeicdo temporaria e
limitada. Essa ordem necessariamente, independente de estilo e género, empurra o filme
em dire¢do a um desenlace onde a crescente tensdo se desfaz. A ordem implica em
REGRAS (ou normas) internas que, no caso do filme, estdo relacionadas com ordens
externas ligadas aos variados géneros e estilos cinematograficos. Elas “determinam o
que vale dentro do mundo temporario por ele circunscrito; elas sdo absolutas e
inquestiondveis” (HUIZINGA: 37). A verossimilhanca (AUMONT. 2006: 295-296) ¢
uma das regras mais gerais do cinema; quando esta ¢ quebrada a magica do filme se
parte e o0 jogo se acaba. Muitas vezes o que ¢ aceito em determinado género ndo ¢
aceitavel em outro. A alteragdo dessas regras implica na mudanga de género, na criagao
de um outro modelo de cinema ou até no estabelecimento de um outro tipo de jogo
(arte).

Aqui esta um elemento critico de analise: compreender o nivel de elasticidade
dessas regras até o seu ponto de ruptura ontoldgica, quando entdo o jogo cinema passa a
ser um outro jogo, um videogame, por exemplo.

O nivel de incerteza e acaso em um filme também varia de acordo com os géneros
e estilos cinematograficos e sdo independentes, na maioria das vezes, do conhecimento
do desfecho. O espectador sabe de antemao que ¢ muito improvavel que o her6i morra
no final; no entanto, ele se permite aceitar que o nivel de TENSAO v4 crescendo, a
medida em que o hero6i enfrenta e supera cada obstaculo (BORDWELL, 1985). Isso

sugere a possibilidade de que ha algo mais “em jogo” num filme, como também no jogo
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(HUIZINGA:14), algo que esta para além do vencer ou nao vencer. E aqui poderemos
ter mais um elemento de comparagdo entre Cinema e Videogame.

Na duragdo e no ambiente do filme, o expectador coloca-se na posi¢ao de “outro”,
podendo vivenciar com seguranca outros papeis, outras mascaras (op.cit). As leis e
costumes da vida cotidiana perdem a validade; essa situagdo excepcional conserva sua
magia para além da durag¢do de cada filme e se projeta na estrutura exterior do jogo, o
mundo do cinema, criando novas identidades grupais, formando CLUBES e fa-clubes,
imitando-se aparéncias e atitudes de atores, personagens ou filmes, consumindo objetos
relacionados ao filme e ao cinema, estabelecendo o interesse em sua repeticao.

A titulo de conclusdo, ¢ portanto possivel lancar mao da teoria de Johan Huizinga,
presente em seu livio Homo Ludens, que afirma ser a cultura humana derivada do jogo,
ai incluidas atividades varias, inclusive as artes, e aplica-las ao estudo cinematografico.
Parece que o autor, apesar de muito citado, ¢ subestimado em suas ideias, em geral
tomadas parcial ou precariamente. A proposta aqui ¢ toma-lo mais integralmente,
buscando atualiza-lo, revalidando-o em relagdo ao cinema e colocando-o em didlogo
com outros autores. Pensar uma epistemologia que veja o cinema, antes de tudo, como
um jogo e que essa logica do jogo aplicada ao cinema possa contribuir para o
clareamento ou, ao menos, para lancar novas luzes sobre as diversas questdes que
envolvem o fazer e o pensar cinema, nesse momento critico para as artes, a

comunicacao e o entretenimento.
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