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Resumo— O presente trabalho visa discorrer sobre a posi¢éo Como tal, que tipos de consideracdes podem ser feitas? De
do jogador dentro da narrativa do jogo, em comparagdo com a quais maneiras podemos encarar o jogador, em relagdo a
definicéo literaria do foco narrativo. Argumentaremos que foco narrativa? Para responder esses questionamentos, usaremos o
narrativo, a posicdo do narrador de uma histéria em relacdo a conceito de foco narrativo como descrito por Friednagoud
mesma, pode ser usado analogamente para avaliar a posi¢do do Leite) [3], argumentando que o jogador assume uma posicio
jogador em relacéo a histéria do jogo. Desta maneira, o jogador intermediaria entre um personagem dentro da histéria (com
enquanto agente ativo da narracdo do jogo adquire certas conpecimento sobre a trama limitado pelo que consegue

;ig?gfrfé‘;asoo?ggvii?fapoos dlfireggess ;L%Oni)decgi:raggéis n((cj): experienciar diretamente) e um narrador (com conhecimentos
vo qu u : mais amplos sobre a trama).

trabalhos de Salen e Zimmerman [1], Caillois [2] e Friedman
(apud Leite) [3], pretendemos demonstrar que além de uma Tal posicdo ambigua da-se justamente pelo que
classificacdo nos interesses do jogador ao jogar (descritos em chamaremos de foco lidico ou ludo-narrativo: o jogador, ao ser
trabalhos como os de Bartle [4]), gamedesigners podem se exposto a trama através datscenesvideos introdutérios e
_beneficiar em saber qu_al postura jogadores podem tomar em seu pontos de vista de diferentes personagen, é apresentado a
jogo; da mesma maneira que conhecer como um narrador pode parrativa tal qual um leitor ao acompanhar o relato do narrador
se postar em uma narrativa beneficia escritores. (ou seja, a0 acompanhar a narrativa através do foco narrativo
adotado); mas ao mesmo tempo o jogador encontra-se como

Palavras-chave — Jogadores; design de jogos; narrativa; foco . . X ~
agente ativo da trama, tomando decisfes baseadas ndo apenas

narrativo. ,
no que dada personagem conhece, mas também no que ele, o
. jogador, aprendeu externamente a personagem.
I.  INTRODUGAO
Ao estudar o design de jogos foram feitas varias tentativas II.  OFOCO NARRATIVO

de classificar tantos os jogos quanto aqueles que os jogam.
Desde as categorias de jogo definidas por Caillois [2], até
definicbes de Bartle [4] sobre tipos de jogadores, podem
perceber um foco em compreender melhor esses dois fator
sem duvida primordiais: 0 que o jogo em si oferece enquan
atividade e quais possiveis interesses, tendéncias e acées umariedman épud Leite) [3] propbe oito tipos de foco
dada pessoa pode estar buscando ao jogar. narrativo, cobrindo desde os casos de um narrador onisciente

Mas ao projetar um jogo muitas vezes deseja-se ndo apefrZLeINO & trama até os casos nos quais o narrador ele proprio €
M personagem da narrativa, com conhecimentos limitados

oferecer o jogo enquanto sistema de mecéanicas de jogabilidaﬂ|

A ; : isquaolre o que se passa.
como também apresentar uma narrativa engajante, que fisgu
atencdo e interesse do jogador. Sob esse aspecto, o jogadofFriedman, em sua tipologia, concentra-se em responder
entdo assume uma postura m_ultlpla: ele é ao mesmo tempo gimtro questdes acerca do narrador:
espectador externo da narrativa (tal qual um leitor ao ler um oo
livio ou alguém a ver um filme) e um agente dtivin * 1. Quem conta a histéria?— Procura responder se o
narrativa, através da manipulacio dos elementos de jogo (mais ~ harrador € em primeira ou terceira pessoa; se o narrador
comumente a manipulagio de um personagem ou grupo de € @0 mesmo tempo um dos personagens da histéria,

personagens que servem de avatares para o jogador). narrando em primeira pessoa, ou ainda se existe
definitivamente um narrador explicito.

O conceito de foco narrativo, encontrado na teoria da

eratura, busca definir as formas como um narrador pode se
Qgsicionar perante a trama. Tal posigéq € uma escolha do autor
Fo|hpacta tanto a producéo quanto a leitura da obra.

ica 3 2
! Nas palavras e Salen e Zimmerman [1] (tradugdo do autor, pag. 58): 2. De qual posicao ou anQUIO o narrador narra> Ou

“Nos jogos, ¢ a interago explicita do jogador que permite que o jogo avance. seja, qual o ang}lb pelo qual o narrador enxerga a
Da interatividade de escolher um caminho, ou selecionar um ataque para narrativa: ele esta inserido diretamente? A enxerga de

destruicdo ou coletando estrelas mégicas, o jogador tem agéncia para iniciar e
realizar uma grande gama de agdes explicitas”.
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fora? Esta apenas na periferia dela? Ou o angulo de Apesar de se assemelhar bastante ao narrador onisciente
visdo do narrador muda ao longo da histéria? intruso nas questdes de angulo, distancia e canais; o narrador
onisciente neutro se isenta de comentar, instruir ou fazer sabida
qualquer opinido sua sobre os acontecimentos que narra, na
tentativa de manter sua neutralidade (apesar de ser patente a
fesenca dele enquanto entidade terceira relatando a histéria).

» 3. Quais canais de informa¢&o o narrador usa para
contar a histéria? — Ele se utiliza de palavras?
Pensamentos? Percepcdes? Do autor ou de
personagem? Ou uma combinacéo desses elementos?
Este tipo de narrador pode ser utilizado para manter o

mistério acerca de detalhes da trama ou da personalidade dos

'?)ersonagens: ao deixar de fora suas percepcdes e ao nao relatar

0 gue se passa ha cabeca das personagens, o narrador
Baseia-se também, em sua formulagdo, nos conceitos @Bisciente neutro faz com que a narrativa tenha uma

cena e sumario narrativo, os quais distingue da seguinte a@pacidade de surpreender com os acontecimentos da trama.

maneira:

* 4. A gue distancia o narrador estd da narrativa?-
Ele se encontra préximo ou distante da narrativa?
distancia muda ao longo da histéria?

. . o . __C. "Eu” como testemunha‘(’ as witness’)

(...) sumario narrativo € um relato generalizado ou a exposi¢éo de ) 5
uma série de eventos abrangendo um certo periodo de tempo e uma O narrador testemunha representa um passo em direcao a
variedade de |_00a[IjS, te parece ser o modo r(‘jOftn]ﬁlv S'mp|es,f,, deima narracao livre de uma voz narradora exterior. Este tipo de
narrar; a cena imediata emerge assim que os detalhes especificos, a PR N
sucessivos e continuos de tempo, lugar, agdo, personagem arr:’;u_dor narra em 1 .pess,oa’ sendo ,ele proprio interno a
dialogo, comecam a aparecer. Nao apenas o dialogo mas detalhddiStoria. Seu ponto de vista é o de alguém que testemunhou o

concretos dentro de uma estrutura especifica de tempo-lugar sdo @ue esta sendo contado, relatando aquilo que presenciou.
sine qua nomla cena.”[3]

] ] ) ] ) -~ Em virtude disto, seu angulo de visdo é mais limitado.
Friedman admite que sua tipologia tenta identificar qual do§endo ele préprio uma personagem secundaria, seu ponto de

tipos € predominente, reconhecendo ser “dificil encontragista ¢ periférico, capaz somente de inferir, através do que
numa obra de ficcdo, [..] qualquer uma dessas categorias @Stemunha, as razdes e sentimentos dos outros envolvidos.
estado puro” (p. 26) [3]. Atenta ainda para predominancia d&pesar de n3o ser o protagonista da histéria, o narrador do tipo
cena nas nharrativas modernas, e do sumario nas nal’l’atlva‘eiu’ como testemunha” acompanha a agéo de pertO, muitas

tradicionais, vezes envolvendo-se pessoalmente com seu desenrolar.
Passemos entdo para 0 que consistem as oito categorias por

ele delineadas. D. Narrador protagonista“(” as protagonist
Semelhante a categoria anterior, mas nesta o narrador é
A. Autor onisciente intrusdgditorial omnscience também protagonista da trama. Pode fazer uso tanto da cena

Aqui o narrador tem a liberdade de narrar a vontaddl@rativa quanto do sumario, podendo ser proximo ao leitor,
colocando-se acima da narrativa, podendo assumir um ponto @igtante, ou ainda mutavel.

vista para além dos limites da histéria, ou se colocar de fora ou g contato do leitor com a trama é totalmente filtrado pelas

de frente a narrativa, ou alternar entre eles. Este tipo d&periencias do protagonista, que se torna o centro fixo do

narrador tende ao sumario narrativo. desenvolvimento da narracdo e pauta a maneira como a
O traco caracteristico deste tipo é a intrusdo do narrador A§'Tacd0 se apresenta (de acordo com o estado emocional ou

fluxo da narracdo (dai narrador onisciente intruso): o narrad@sicologico do narrador protagonista, por exemplo).

se intromete na historia que conta, podendo comenta-la, como =~ _ o _ _

se conversasse com o leitor, ou digressar sobre temas que rfelOnisciéncia seletiva maltiplaMultiple selective

aparecem. Desta forma, o narrador acaba por se tornar a vozomnisciencg

implicita do autor. Continuando a progressdo dos seus tipos, na onisciéncia

Os prépios pensamentos, palavras e percepcdes do narrasoietiva rrJL'JItipIa (Qu muItisseIeti\_/a) Friedman nos mostra que
onisciente intruso predominam enquanto canais de informacdg°"a: além de ndo termos mais um nar_raglqr que tudo sabe,
para com o leitor: o narrador, geralmente em primeira pessdaE Xamos de ter apenas um narrador. A histdria brota da mente

tudo sabe, comenta e critica, sem nenhuma pretensdo personagens, com predominio quase completo da cena

neutralidade, observando diretamente a trama. narrativa.
Neste caso os canais de comunicacdo e angulos de visdo
B. Narrador onisciente neutrd\eutral omniscienge podem ser varios, alternando de acordo com qual personagem o

Esta categoria de narrador se distancia da narrativa ao fafitor escolheu para servir de narrador em dada parte da
na 3% pessoa, também tendendo ao sumario, ndo serfigrativa. Assim, cada um deles serve de canal para trama,
infrequente, no entanto, o uso da cena narrativa para 8¥Pondo-a através de suas emogdes, percepgdes e opinioes.
momentos de dialogo e de acéo. o _ _ o

F. Onisciéncia seletivaSelective omniscienge

2 Afim de evitar equivocos, a partir daqui ao fazermos referéncia ao Semelhante a Caterr'a_ an,ter'or' mas com apenas uma so
conceito de cena descrito por Friedman usaremos o termo “cena narrativa”. PErsonagem narrando, ao invés de muitas. Como no caso do
Em casos em que o termo n&o seja usado, a referéncia é ao uso coloquial daarrador protagonista, se limita a um ponto central fixo: o
termo “cena” (i.e. uma cena de um filme). angulo é central e os canais sdo limitados aos sentimentos,
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pensamentos e percepcdes da personagem central, que os (conhecimento  meta-jogo). Essas informagfes
mostra diretamente. influenciam a tomada de decisbes do jogador, de
maneira analoga ao modo como o0 narrador pode
escolher comentar algo da trama aparentemente
aleatério, por possuir um conhecimento acerca da
narrativa para além do qual as personagens envolvidas
tém acesso.

Ao contrario do narrador protagonista, aqui, como na
onisciéncia seletiva mdltipla, o protagonista é revelado através
de um discurso indireto: a narragdo € centrada nele, mas néo é
ele que fala diretamente com o leitor através da narracao.

G. Modo dramaético The dramatic mode Confrontados com essa postura hibrida, entre observador
pssivo e agente ativo, abre-se um leque de possibilidades,

Agora, depois de termos eliminado de certa maneira o aUtEanto na interpretaco do papel do jogador frente a obra jogada,

e, posteriormente, o narrador nas categorias prévia Lanto nas maneiras de se pensar acerca de um i0do
eliminamos os estados mentais das personagens na narragé& R P 10g0.

narrativa, neste caso, Iimita-se. primariamente aos dialogos e Para contemplar melhor os aspectos envolvidos na relagéo
breves anotacdes de cena, servindo para amarra-los. jogo-jogador, buscaremos as defini¢des de Caillois [2] e Bartle

Com um angulo frontal e fixo, 0 modo dramatico deixa[4] sobre jogos e jogadores, respectivamente.

para o leitor deduzir as significacdes a partir das falas e acbes o . -

das personagens. Assemelha-se a forma como roteiros de tedtro® classificacéo dos jogos de Roger Caillois

e cinema séo escritos e é dificilmente sustentado em um texto Para Caillois [2], podemos dividir os jogos em quatro
longo. categorias distintas:

A e Agbn Jogos e atividades baseados na competicdo entre
H. Camera The Camerh 0s participantes. Corridas, combates, disputas por

_A Ultima categoria de Friedman onde, para ele, teriamos 0 pontuagdes altas e demais atividades competitivas se
maximo em matéria de exclusdo do autor. Nela, a narragcdo €  enquandram comagdn

trasmitida em flashes, como se capturados por uma camera, de o .
forma aparentemente arbitraria e mecanica. Presente em textos® Alea Jogos e atividades onde a sorte e a aleatoriedade
mais contemporaneos, essa categoria tenta interferir o menos ~ tem um papel principal. Loterias, apostas e jogos de

possivel na interpretacdo do leitor do que acontece, azar, por exemplo, exemplificam bem o conceito de
apresentando a ele somente os acontecimentos crus. alea
» Mimicry (mimica): Atividades onde o prazer em realiza-
[ll. O FOCO LUDGNARRATIVO: REAPROPRIANDO AS las reside em simular, imitar, uma outra atividade,
CATEGORIAS DEFRIEDMAN PARA O DESIGN DE JOGOS personagem ou situagdo. Os chamados RPGs de mesa

Apbs termos conhecido as categorias de foco narrativo de ~ PoSsuem um forte componenterdnicry.
Friedman, passamos para o préximo passo: adapta-las para. |jinx: Atividades onde o atraivo é a sensagdo de
nossa visdo do jogador enquanto figura _posswdora de aspectos vertigem, a desorientacdo momentanea dos sentidos.
em comum, tanto com um leitor de um livro (acompanhando a Jogos onde sentimos a exasperacdo de escapar de uma
narrativa passivamente) quanto com o narrador. perseguicdo de carros em alta velocidade sem colidir

N&o é muito dificil imaginar paralelos entre o jogador e o com nada, por exemplo, e aqueles onde sentimos
leitor (os dois casos sendo uma pessoa que acompanha a adrenalina ao passar por um segmento frenético e
histéria externamente a ela, seja lendo, no caso do leitor, ou  levemente desorientador.
jogando, no caso do jogador), mas no caso dos paralelos entreym jogo é capaz de possuir mais de uma destas
jogador e narrador se torna Util apresentar dois pontos efracteristicas a0 mesmo tempo (como o pdquer, onde se pode
comum pertinentes para o presente trabalho: argumentar que a dimensao alpon— saber blefar, apostar e

. Guia da narragdo: assim como o narrador, o jogadori@terpretar os blefes adversarios — é pelo menos tdo importante

figura ativa da historia. No entanto, se o narradorduanto seu componente diea— as cartas recebidas em cada

depois de escrito, & imutavel, o jogador tem ao menos™@ao de jogo).

ilusdo de poder escolher os caminhos da narrativa. ) ) )

Desta maneira, ele proprio guia os rumos da narracaB; A taxonomia dos jogadores de Richard Bartle

embora ndo possa dita-la por completo. Quanto ao jogador, podemos referenciar as categorias de
e Conhecimento extra-personagem: O jogador em muitoBarﬂe [4], em sua tentativa de tipificar Jogador(?s_ de MUDs

jogos, assim como muitos dos tipos de foco narrativo d ,UI.t' User Dor!“’?"”s"! Multi User Dungeons qulnlo_s para
' Ultiplos Usuérios, jogos textuais para varios jogadores

Fr[edman, possui (ou tem como posst Conhec'me.ntoﬁmulténeos, considerados os precursores dos MMORPGS), de
além do que seu avatar poderia ter. Nao nos referimgs

aqui a conhecimentos adquiridos extra-jogo (através de
walkthroughs sites ou revistas especializadas), mas sim
conhecimentos adquiridos através de pistas dadas
dentro do jogo, oucutscenes ou ainda através da
experiéncia do jogador com o estilo de jogo

Xl SBGames — Sao Paulo — SP — Brazil, October 16-18, 2013 105



SBC — Proceedings of SBGames 2013 Culture Track — Full Papers

acordo com seus interesses ao jogar. Bartle descreve quatrol) Jogador Onisciente Intruso
tipos de jogadorés Categoria de foco narrativo andloga: Autor Onisciente

. . , Intruso
» Achievers Ou conquistadores (no sentido de conseguir

realizar algo). S8o os jogadores focados em realizar Aqui o jogador tem a possibilidade de acompanhar todos
proezas e cumprir metas dentro do jogo, tanto as que(ou quase todos) os aspectos envolvendo os personagens do
jogo oferece quanto as definidas por eles prorpios. jogo e interferir, modificando-os direta ou indiretamente.

e Exploradores: Jogadores focados em descobrir o Associamos este tipo de foco ludo-narrativo a jogos onde o
maximo possivel sobre o jogo. Pode ser interpretadiwgador assume um papel de poder onisciente controlador da
tanto no sentido de explorar os limites do cenério &ida das personagens.
mundo apresentados pelo jogo, ou ainda explorar os

limites técnicos e de jogabilidade. Jogos comdrhe SimsBlack & White a sérieSim citye

afins, onde o jogador pode interferir diretamente na existéncia

+ Socializadores: Interessados nas relagdes interpessod®s personagens através da manipulagdo do ambiente ou
entre os jogadores. Apesar de pensado para ambiengysonificando uma entidade divina e demiurga (como no caso
multiplayer; podemos extrapolar esta categoriade Black & White e, mais recentementerom Dus},
faciimente para o tipo de jogador interessado enpersonificam bem esta categoria: 0 jogador € um entidade
conhecer melhor os personagens do jogo e as maneigerna ao enredo dos personagens do jogo, ou pelo menos é
como eles se relacionam entre si dentro da narrativa depresentado por uma entidade superior e toda-poderosa.

jogo. Assim, dotado da capacidade de se informar o quanto

« Assassinos: Pessoas interessadas em causar conffitéeira da “vida” das personagens, o jogador possui os poderes
com outros jogadores ou outras entidades do jogo. Pagahabilidades necessarios para guiar, interferir e se intrometer
este tipo de jogador o mais importante seria provar séto rumo da existéncia dos seres de seu mundo.

melhor que os outros e causar empecilhos. Seja eniThe Simg5], ao decidir se seS8im (pessoa virtual
Bartle define entdo quatro categorias gerais de jogadoreg9bre a vida da qual o jogador tem controle) vai flertar com a
baseadas nos interesses ao jogar. Apesar de ndo apresentar\i##aha; seja enBlack & White[6] (onde o jogador controle
reflexdo grande sobre como cada categoria se relacionaria coiia divindade responsavel por seu povo) decidindo punir ou
a narrativa do jogo, manteremos estas distingdes gerais é{@0 Seus devotos, o jogador ndo € necessariamente o foco

mente ao elaborar as categorias de foco ludo-narrativo. principal da trama, mas interfere e a dita.
. o Percebe-se aqui uma presenca maior de elementos de
C. As categorias de Foco Ludico mimicry e aspectos associados com as preferéncias de

Embasados desta maneira, chegamos ao conceito de faploradores (descobrir os limites e ramificagdes da sua
lidico (ou ainda: ludo-narrativo), o qual definimos como: acapacidade de iterferir).
posicédo do jogador em relacdo a narrativa de um jogo; no que
concerne as relacdes entre jogador, os elementos do jogo os
guais controla (avatares, unidades e afins), a narrativa em si ?\lo
desenvolvimento da histéria do jogo. €

2) Jogador Onisciente Neutro
Categoria de foco narrativo analoga: Narrador Onisciente
utro

Para a formulacdo destas categorias iremos, como ditg Adui 0 jogador, apesar de controlar os elementos de jogo,
anteriormente, nos apropriar a adaptar as categorias de fdiP tem impacto graNnde sobre a h|stor|§1 do J0go ou muita
narrativo de Friedman, além de buscar explicitar com qual (offifiedade de resolucges, e se encontra distanciado da mesma.
quais) das categorias de Caillois e Bartle cada um d e tem consciéncia dos elementos e condi¢cbes gerais da

diferentes tipos de foco ludico melhor se associa. Tambéﬁ?‘"tat'l\’% mast sua relagéo (.:O”I] 3 mgsm? nao tpasdsa_da de um
serdo dados exemplos de jogos nos quais podemos perce%%? rolador externo, um manipulador de elementos de Jogo.

cada um dos tipos. Como exemplo podemos incluir jogos de videogame sobre
Para facilitar as comparagdes, listaremos as categorias fgportes, Qnde na maioria dos casos o resultado € simplesmente
a vitoria ou derrota, ou um avanco no campeonato ou

ordem correspondente aos seus analogos na tipolo A histori f. d h
friedmaniana e termos usados nas categorias descritas pofoceSSO: IStoria, nesses casos, lica em grance pane a

Bartle e Caillois, ou em referéncia a elas, estio em negrith/d0 do jogador, caso esse queira imaginar os detalhes e
eygntos extra-partida (relacionamento entre os jogadores e o

Apresentamos também a Tabela 1, que cruza cada categora (& . . . =
chico, personalidade dos membros da equipe e relacdo do

foco ludico com seu foco narrativo analogo e as categorias i it | |
Caillois e Bartle mais evidentes em cada. E bom lembrdfM€ com a midia, apenas para citar aiguns exemplos

também a possibilidade de um mesmo jogo apresentBPSSIVEIS).
caracteristicas de mais de uma destas categorias.

® Bartle posteriormente aprofundou-se mais em sua tentativa de tipificar
jogadores. Para os propositos deste artigo, nos focaremos em seu trabalho
inicial, mais seminal.

Xl SBGames — Sao Paulo — SP — Brazil, October 16-18, 2013 106



SBC — Proceedings of SBGames 2013

TABELA L.

FOCOS LUDICOS E CARACTERISTICAS ASSOCIADAS

Culture Track — Full Papers

Foco ludico

Foco narrativo analogo

Categorias de Caillois associadas
em maior evidéncia

Categorias de Bartle associadas
em maior evidéncia

1. Jogador Onisciente Intruso

Autor Onisciente Intruso

Mimicry

Exploradores

2. Jogador Onisciente Intruso

Narrador Onisciente Neutro

Agbn

Assassino

3. Jogador como Testemunha

“Eu” como testemunha

Mimicry e uma presenca secunda
deagbn

ri R
%omablllzadores

4. Jogador Protagonista

Narrador Protagonista

lllinx e mimicry

Exploradores

5. Jogador Onisciente

Onisciéncia Seletiva Multipla

lllinx eagbn

Exploradores

6. Jogador com Onisciéncia
Multipla

Onisciéncia Seletiva

Mimicry, com presenca secundar
deagbn

IaExploradores

7. Exposicao Draméatica

Modo Dramatico

Agbn

Achievers

8. Exposicéo tipo Camera

Céamera

Alea

Achievers

Como ha um forte elemento de competicdo, muitas veze®ssos avatares ndo representam uma personagem principal,
com énfase noultiplayer, pode-se argumentar que as partidasnas sim alguém que comanda as tropas ao lado dos
multiplayer dos First Person Shooter¢§FPS) enquadram-se protagonistas).
aqui. Presenciamos um elemento ai@n realcado, além de
caracteristicas atraentes para os jogadores doasipassino
(sobretudo em partidasultiplayej).

Outro exemplo mais recente Borderlands 2[8]: aqui,
jogamos na pele de um dosutl hunters mercenarios
cacadores de reliquias e daallts (camaras secretas deixadas
por alienigenas ancestrais, repletas de tesouros), mas a trama
comodo jogo, apesar de girar em torno de nossas acgdes, parece se

focar mais nas reagcBes e motivacbes de quatro NPCs, co-
tagonistas do jogo, 0s quais sd0 0s responsaveis por
anizar a resisténcia e projetar o plano contra o vildo
ndsome Jack.

3) Jogador como testemunha
Categoria de foco narrativo analoga:
Testemunha

“Ey”

O jogador aqui passa assumir uma posi¢do mais inserida Bro
trama. Ele, no entanto, a testemunha da periferia, presencia
o desenrolar dos eventos do ponto de vista de um protagonista
secundario. Percebe-se uma carga grandamdmicry, ja que o enredo
motiva o jogador a se colocar no lugar de seu avatar e
WRolver-se com a trama. Este tipo apresenta particularidades

0Cs a 0 A O 3 . %iZentes para ewciabilizadores apesar de aparecer em jogos
principais. Através deste angulo de visdo, 0 jogador §n4e existe uma carga consideravel deploracio e

apresentado aos elementos da historia como se fosse Wginneticao (ainda que contra a prépria inteligéncia artificial
integrante daquele mundo do jogo, com a liberdade de ain Sjogo)'
a

assim ter acesso a certos detalhes da historia antes
personagens principais (uma das missdes do jogador em dado4) Jogador como Protagonista

momento pode ser justamente levar tal informacéo as outras Categoria de foco narrativo analoga: Narrador como
personagens antes que algum desastre aconteca, por exemplBjotagonista

O jogador e seu avatar fazem parte da trama central e s

Assumir esta postura em um jogo pode acabar causando um Temos um ponto de vista central, fixando o &ngulo de visédo
distanciamento negativo no jogador, mas permite tambéem uma sO personagem. Esta limitacdo forca o jogador a
manter o controle do desenvolvimento geral da narragéo e desnhecer o mundo apenas pela visdo da personagem a qual
acOGes das personagens envolvidas sem tirar a agéncia amtrola, sendo rara (e muitas vezes inexistente) a presenca de
jogador. cutscenesu cenas onde o protagonista ndo se encontre.

Como exemplos, podemos citar as campanhas para um A exploracdo dos ambientes se torna mais importante,
jogador do primeirdStarcraft[7], onde assume-se o0 papel deentdo: uma vez que s6 se conhece o mundo de jogo através das
um comandante do exército humano (no caso da campanha daperiéncias diretas do seu avatar, estimula-se o jogador a
Terran), acompanhando a trajetéria de James Raynor eeagplorar mais e melhor os cendrios e detalhes de jogo. Nao
revolta contra a confederecdo (nas outras duas campanhagenas isso: com o angulo centralizado e fixo em uma
centradas nas racas Zerg e Protoss, ocorre algo semelhap&rsonagem apenas, transparecer o estado emocional e as
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reacbes desta torna-se mais facil e impactante, tornando a 9iscada ou perigosa, a qual visa causar uma sensacao de
experiéncia mais intima, pessoal. adrenalina.

Como um 6timo exemplo recente temos o reboot da série 6) Jogador onisciente

Tomb Raider[9]: na pele da jovem arquedloga Lara Croft, Categoria de foco narrativo analoga: Onisciéncia seletiva

naufragada em uma ilha misteriosa e sendo perseguida por . , . . .
cultistas perigosos, estamos o tempo todo explorando a ilha, Catégoria com varias semelhancas ao jogador protagonista,
através dos olhos dela, vendo e escutando suas reacd@éstindo, no entanto, um certo distanciamento entre o jogador,

observando como ela lida com as dificuldades de sobreviver R Papel de seu avatar, e a narrativa, normalmente porque 0
ilha, sendo obrigada a cacar, se arriscar e até mesmo maRQfte de vista pelo qual o jogador € apresentado a trama se
outras pessoas enquanto desvenda os misterios daquela terfgPntra ele proprio fora dela, ou seja, a entidade responsavel
o porque nenhuma pessoa que 1a naufraga consegue sair. AR} 'elatar o que se passa ao jogador fala de um ponto distante,
do que Lara vé, escuta e aprende, nés ndo sabemos de nadi)@ No sentido temporal ou espacial.

através das conversas dela com outros sobreviventes, dosAinda que o protagonista seja o avatar do jogador, quem

documentos e artefatos que encontra e de suas suposicdes spdpresenta a trama nem sempre € o préprio protagonista, ou,
0 que esta acontecendo que entramos em contato com 0 MukR@@ndo o &, muitas vezes estad rememorando 0 que aconteceu.
do jogo. Assim, ainda somos limitados pelas experiéncias do

Por esse forte incentivo a exploragéo o apelo aos jogador@itagonista-avatar, mas recebemmsights de fora do
exploradores é natural. Percebe-se também uma facilidade d&°mento atual do jogo, ainda que menos intimistas do que no
incorporar elementos dtnx , através de sequéncias frenéticasc@SC do jogador protagonista.

ou em alta velocidade (geralmente apresentadas sob a forma depojs exemplos a serem citados s&o os j@&@gstion[11] e

quick time even}s onde o protagonista escapa por poucoprince of Persia: The Sands of Tifi€]. No primeiro ha um

devido a habilidade do jogador (mesmo que tal habilidade sef@rrador propriamente dito, programado para reagir as agdes do

apenas simulada pelas mecanicas de jogo). O incentivo a enii@jador e descrevé-las em tempo real, dando a entender ser

na pele do protaginsta também estimular aspectosrdiry. alguém contando a histéria do rapaz protagonista. J& no

segundo exemplo quem conta a histéria é o préprio Principe, o
rotagonista do jogo e personagem com a qual o jogador joga.
qui o Principe reconta suas desventuras depois de ter passado

por todo o jogo, inclusive descrevendo as partes onde o jogador

Agora o jogo é apresentado ao mundo de jogo através gerde como tendo lembrado de algum detalhe erroneamente e
varios pontos de vista. Jogando com personagens diferentpedindo permissao a plateia para corrigir a narrativa.
seja em momentos diferentes da trama, seja através de pontos

de vista diferentes durante um mesmo evento, o jogador entra Apresent_a aspectos ‘“‘“’,’T.“CW' no sentldo_ de. entrar” no
em contato com a histéria através de uma viséo plural. espirito do jogo € no espirito do protagonista; € desafios ao
jogador, em areas onde suas habilidades séo testadas, trazendo

Os jogos da sériResident Evi[10] fazem uso deste foco aspectos agonisticos Por, costumeiramente, oferecer
ludo-narrativo com frequéncia, permitindo ao jogador escolhéncentivos a exploracdo, apraz o0s jogadores do tipo
completar o jogo inteiro na pele de um dos sobreviventesxplorador.

(geralmente dois deles) dos eventos de cada edicdo da série. - -
Cada sobrevivente, no jogo, trilha caminhos diferentes, mas os 7) Exposicdo dramatlca_ . o
jogadores que tenham jogado com ambos personagens podemCategorla de foco narrativo analoga: Modo Dramético

reconhecer eventos e consequéncias das acSes de uma daguando as informacdes da trama s&o repassadas ao jogador
personagens na campanha da outra. principalmente porcutscenesindependente da presenca do

Encontramos este foco também em jogos onde a escolha Rj@tagonista nelas,(;ms quais as cenas em un|1, filme ou peca,
qual personagem jogar pode ser feita mais maleavelmente, sefa" 2 ~prgsenga_ € uma voz externa explicita, temos a
no inicio de cada estagio ou até mesmgame Nestes casos ©XP0SI¢ao dramatica.

cada uma das personagens geralmente possuem habilidades oW histéria é repassada através de videos expositivos (ou
equipamentos diferentes, os quais permitem alcancar partegfscenexom sequéncias de imagens estaticas simulando-os,

caminhos distintos na fase ou estagio. Assim, apenas jogan@épendendo do caso) e essas cenas informam o jogador, que
com mais de um deles (ndo raro sendo necessario jogar pedtha decisdes embasdo nelas.

menos uma vez com cada um em um dado estagio) somos

capazes de conhecer a totalidade do estagio, de coletar itens ¢”0de ser usado também em tutoriais ou dicas de resolucéo
encontrar segredos. de algum puzzle, onde o a camera realiza um trajeto pelo

cenario antes de devolver o controle ao jogador, passando pelo

Apresenta aspectos atraentes aos jogadores do tig@jeto a ser seguido ou mostrando elementos chaves na
explorador e partes brandas déx e agon no sentido em resplugéo do problema.

gue os desafios oferecidos ao jogador neste tipo geralmente . )

i narrativo, sendo esta uma maneira comum de contextualizar a
Hpcoljh0020 : ;
trama em videogames. Peguemos, por exenijoC: Devil
May Cry[13], reboot da sériBevil May Cry:nele conhecemos

5) Jogador com onisciéncia multipla
Categoria de foco narrativo analoga: Onisciéncia Seletiv!
Multipla
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as intencbes dos vilbes ndo através de conversas ou Aqui € onde percebemos uma liberdade maior para inserir
documentos expositivos encontrados pelo protagonista Dantdgmentos dealea além de estimular o jogador a ir atras de
mas sim através de videos e cenas centrados nos antagonistaas proprias conquistas, contemplando os detipiever

cenas estas que revelam a personalidade e habilidades de cada
um dos vildes a medida na qual as presenciamos seus dialogos

. - ~ IV. CoNCLUSAO
entre si, maquinagdes e emogdes, sem, no entanto, estarmos i )
presentes. Ao fim deste trabalho, percebe-se a maneira como jogos

fazem uso destas estruturas narrativas na elaboracdo de suas
Somos expostos também a videos curtos em certas pargstorias, adaptando-as as suas necessidades especificas e
do jogo, nos mostrando o caminho a ser tomado. Isso serve n@apropriando-se delas em busca de uma linguagem propria.
apenas com o propésito de informa o jogador sobre como agir, . . , N . )
mas ajuda a manter em segredo itens e caminhos escondidos”inda assim, levar em consideracéo as particularidades do
fora da via intencionada pelos desenvolvedores, aumentanddl§i0 € como a relacao do jogador, em sua posi¢do Unica de

sentimento de recompensa quando, ao sair do camin§gnSumidor (tal qual um leitor ou espectador) da narracéo e
pretendido, conseguimos encontra-los. agente ativo do jogo, pode tramesightsvalorosos e estimular

B ) ) maneiras inovadoras de apresentar o contelido do jogo ao seu
Essa sensacgdo de recompensa e conquista afina-se conp@slico.

interessses daachievers Quanto as classificagfes de Caillois, . ) R . N
qual delas se sobressae dependera muito do jogo a serDesta maneira, acredita-se que trazer a tona uma discusséo
analisado, mas apontariamos pagan, devido aos desafios e sobre o posicionamento do jogadds-a-vissua relacdo com a

metas a serem cumpridos em uma dada etapa do jogo. narrativa, beneficie tanto as analises feitas sobre os jogos,
sejam académica, critica ou jornalisticamente; quanto seu

desenvolvimento, ao oferecer um enquadramento funcional
sobre o tema.

8) Exposicao tipo cAmera
Categoria de foco narrativo analoga: Camera

Reservamos esta categoria para aqueles jogos onde ouN&o apenas isto, mas a possibilidade de combinar
podemos apreender toda a narrativa do jogo em um relangiferentes categorias de foco ludico potencializa ainda mais a
como num flash fotografico, ou onde a narrativa € tdelaboracdo de narrativas capazes de aproveitar o que 0s jogos,
secundaria que existe apenas superficialmmente. enquanto meios de comunicar histérias, sdo capazes.

Jogos estilo puzzle, coniketris, Bejewelecde afins, onde o
jogador consegue todas as informag8es necessarias ao olhar V.  DESDOBRAMENTOS FUTUROS

para a tela, enquadram-se aqui. Cada uma das vezes onde Gpara trabalhos futuros, envisionamos ampliar a discussao

jogador se inteira da partida pode ser considerada analogaj@s aspectos narrativos nos jogos, pois acreditamos que o tema
uma fotografia tirada por uma camera do estado total do jogo.nzo esteja e nem sera brevemente esgotado.

Mesmo que o jogador n&o tenha consciéncia de todos 0S Como continuagéo direta dos esforcos desenvolvidos no
mecanismos de jogo por trés da partida, ele € capaz, com@gsente trabalho, pretendemos realizar andlises mais
informacdes em tela, de jogar. Tais jogos concentram-se efprofundadas de jogos onde identifiquemos aspectos fortes
oferecer uma jogabilidade e desafios simples de aprenderdestas categorias, ou ainda onde identifiquemos aplicacées

dificeis de dominar; e ndo investem pesado em algum enregdgstivas de duas ou varias delas a0 mesmo tempo.
por tras das acBes desenvolvidas no jogo.

Peguemogdetris[14], por exemplo: na maioria das versdes AGRADECIMENTOS

do jogo, que consiste em encaixar pecas formadas pelo o gyior gostaria de agradecer a mestra em letras Virginia

agrupamento de quatro quadrados em uma area retangular,dg.ajho, a0 mestre em comunicacéo Igor Cabral e a Luiza de

modo a completar fileiras horizontais inteiras na area inferiog,rias pelas discussdes e recomendagdes de leitura que deram
para elimina-las da area de jogo e ganhar pontos; o jogador t@f’i’?em ao conceito inicial por tras deste trabalho.
sempre 0 estado do jogo completo em sua frente: quantas peca

existem em jogo, quais formatos, em qual ordem estdo

ordenadas no campo de jogo e qual (ou quais, dependendo da
versao) peca vira a seguir (peca essa decidida aleatoriamente
pelo jogo). De posse dessas informacdes, cabe a ele decidjr K. Salen, e E. ZimmermanRtiles of Play: Game design fundamentals
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