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Abstract

This paper presents the investigation over the roll of
the player on the construction of meaning in games
with digital narratives through the application of
concepts from literary theory. The works of Vladimir
Propp, Claude Bremond, Algirdas Greimas, and
Tzvetan Todorov, concepts of interaction and
hypertextuality from communication and semiotics,
and studies about the process of reading, and the
structure of games used by developers of entetainment
software were adopted as referencial to support the
research. This volume presents the results of such
concepts to analyse the computer game Fallout 3. It
concludes that the player is not only the receptive
reader of the narrative presented by the game, but
becomes the interpreter of a value system in the quest
for the attainment of skills, shapping the narrative and
the mechanics of the game into material for his own
expression.
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Resumo

O presente artigo constitui-se em relato da investigacao
do papel do jogador na construgdo de sentido em jogos
de narrativa digital através da aplicagdo de conceitos
de teoria da literatura. Embasa-se nas teorias literarias
de Vladimir Propp, Claude Bremond, Algirdas
Greimas e Tzvetan Todorov, nos conceitos de
interacdo e hipertextualidade das areas de comunicacgao
e informatica, nos estudos sobre os processos de leitura
e nas estruturagbes de jogo utilizadas por
desenvolvedores de software de entretenimento.
Conclui que o jogador ndo apenas atua como leitor,
receptor de uma narrativa, mas interpreta o sistema de
valores do jogo na busca do dominio das pericias
utilizadas de forma ladica, transformando a mecanica e
a narrativa presente no jogo em material para sua
propria expressao.
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1. Introdugao
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Antes, através dos objetivos especificos, explora-se o
papel do leitor na atualizagdo das possibilidades
narrativas e na consequente construgdo dos sentidos da
narrativa presente no jogo digital. Tem-se, entdo, como
objetivos especificos: aplicar o modelo teoérico para
analise da narrativa digital proposto em dissertacdo de
mestrado (PICCINI, 2008) no jogo Fallout 3;
identificar, a partir da aplicagdo do modelo teorico, o
fio condutor das a¢des do jogo Fallout 3 e avaliar quais
acOes possuem causalidade obrigatoria, ou seja,
induzem a constru¢do de um sentido pré-determinado;
demonstrar o papel do jogador na selegdo dessas agdes
e, portanto, encontrar a parte do sentido do jogo que
pode ser imputado ao jogador; e avaliar a utilidade da
liberdade do jogador na constru¢do de sentido para as
diversas areas de aplicagdo dos jogos digitais.

Os esfor¢os aqui empreendidos, contribuem para a
expansao dos limites interdisciplinares, tendo em vista
a organizagdo do conhecimento acerca dos jogos
eletronicos de um novo ponto de vista, aquele da teoria
da literatura. O assunto ja ¢ tratado pelas areas da
comunicagdo e da semiotica, por pesquisadores como
Espen Aarseth, Gonzalo Frasca e Luiz Antonio
Marcuschi, para andlise do meio hipertextual para a
compreensdo e claboracdo de estratégias de criacdo
textual e suas implicagdes na relagdo do leitor com a
mensagem interativa, da informatica, por Alison
McMahan e Allen Varney, para a criagdo de jogos que
proporcionem maior imersdo do jogador com o
ambiente virtual, através do desenvolvimento de
tecnologia de realidade virtual e simulagdes com
técnicas de inteligéncia artificial; da produgdo cultural
e da educacdo, por Lynn Alves e James Paul Gee, para
aplicagdo dos jogos eletronicos e sua influéncia no
imaginario infantil e na construg@o de conhecimento.

Da teoria da literatura e dos estudos da narrativa,
este trabalho utiliza-se das teorias de Vladimir Propp
quanto as delimitagdes de etapas e personagens; de
Claude Bremond quanto aos encaixes, combinagdes €
interrelagdes das ac¢des narradas; de Algirdas Greimas
quanto as relagdes entre os atores da narrativa, seus
objetivos e distribui¢do de poder e de Tzvetan Todorov
quanto a composi¢ao dos sentidos do texto. Para efeito
desta tese, entende-se narrativa como a representacao
simbdlica de uma sequéncia de agdes ligadas por
causalidade, com base nos resultados dos estudos
teoricos citados, a partir dos contos tradicionais (e
expandidos para os textos novos que mantém a mesma
estrutura).
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Para a compreensdo das propriedades dos jogos,
sdo selecionados aspectos distintos vindos das areas da
antropologia e da sociologia, através de Johan
Huizinga e Roger Caillois, que caracterizam a relagao
do homem com os jogos ¢ 0 que o homem obtém de
retorno deles; das areas da informatica e
desenvolvimento de jogos, através de Chris Crawford,
Jesper Juul e Janet Murray, que possuem experiéncia
na criagdo de jogos de computador e em pesquisa
académica sobre o uso de jogos em situagdes de
aprendizagem; da area da comunicagdo, com as formas
de tomada de decisdo de Tracy Fulllerton e os
exemplos de David Freeman sobre a elaboragdo de
emogOes em narrativas interativas.

As ferramentas presentes na base tedrica sdo
utilizadas para analise do titulo Fallout 3, jogo de
computador disponivel tanto para plataformas de
computadores pessoais com Sistema Operacional
Windows, como para os videogames de ultima geracao
Playstation 3 ¢ XBOX 360. O jogo selecionado possui
enredo extenso e segue um modelo de Role-Playing
Game (RPG), no qual o jogador, além de controlar
uma personagem, deve fazer escolhas para guiar o
desenvolvimento de atributos dessa personagem (como
forca, velocidade, carisma, inteligéncia), bem como
interagir com elementos narrativos (ambientes virtuais,
motivagdes implicitas e explicitas e personagens que
contam uma historia), para conseguir navegar na
estrutura do jogo.

2. Fundamentacgoes
2.1 Construcao da narrativa

O modelo proposto a partir das teorias da literatura
estudadas funda-se no principio de que uma narrativa é
um conjunto de agdes representadas de forma
simboélica e encadeadas por relagdes de causalidade.
Essa simplificagdo propicia observar analogias entre o
funcionamento dos jogos eletronicos e as narrativas
escritas. Embora jogos eletronicos de representacdo de
papéis (RPGs digitais) inicialmente se vale de longos
textos com descri¢des, atualmente a tecnologia opta
por fornecer a imagem e o som que presentificam as
descri¢bes existentes em suas versdes textuais. A
forma ¢, contudo, simbolica. Ha a escolha de imagens
e sons que passam informagdes ao jogador, mas ndo
apenas as de que ele necessita para jogar. Os sons e as
imagens funcionam como forma de comunicar um
conjunto de valores socioculturais ao jogador, que os
utiliza para interagir simbolicamente com esses valores
(ALVES, 2005).

Para analise de jogos eletronicos, sdo consideradas
as a¢des como alteragdes de estado. Do ponto de vista
da narrativa, ndo basta escrever, por exemplo, “Mario
corre”. Isso é apenas descrigdo do estado de Mario em
um dado instante ou periodo. Para a narrativa, ¢
necessario que haja uma mudanca de estado. Se
levarmos em consideragdo a interpretacdo do texto,
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podemos supor que Mario esta parado e que “corre”
indica o inicio de uma a¢do. Dessa forma hid uma
alteracdo de estados. A forma mais clara ¢, por
exemplo: “Mario esta parado. Mario corre.”

E clara a necessidade da sequéncia (BREMOND,
1973), implicita ou explicita, mas essa ainda ndo €
suficiente. Os dois estados descritos precisam estar
ligados, precisam formar uma unidade. Essa unidade ¢
conseguida por uma relagdo de causa e efeito. Algo
deve causar a alteragdo de estado de Mario. Para a
narrativa, apenas sentir vontade de correr ndo ¢
suficiente. A causa ndo deve apenas ser imaginada pelo
leitor, ela deve estar indicada, explicita ou
implicitamente, para que o leitor a encontre no texto.
Por exemplo, “Mario esta parado. Mario ouve o alarme
de incéndio. Mario corre.” Nesse caso, a sequéncia
sugere que a causa da alteracdo de estado de Mario seja
o fato de ele ouvir um alarme de incéndio. Importa
notar que essa relagdo parte da suposi¢do de que isso €
uma narrativa. Ela ndo cria por si a narrativa, mas a
narrativa ¢ que cria a causalidade (TODOROV, 2003).
Ao ler, o leitor busca fechar a sequéncia de relagdes
causais. Ndo esta dito, por exemplo, se a personagem
Mario esta fugindo do fogo, nem se ela ¢ um bombeiro
que ira socorrer as vitimas. Mas, ao ler, completa-se o
significado para dar uma explicacdo causal.

Além de simplesmente indicar a sequéncia de a¢des
conforme elas ocorrem, por se estar trabalhando com
uma representacdo, a narrativa apresenta-se através de
simbolos, e esses simbolos estdo sujeitos a
interpretacdo do leitor. Na etapa de construgdo da
narrativa, o autor seleciona simbolos que, supde, sdo
reconhecidos pelo leitor. Esses simbolos, além de
informar as mudangas de estados da narrativa,
permitem ao leitor se ambientar no mundo
apresentado. Isso ocorre, porque os simbolos possuem
relagdes entre si, ¢ essas relagdes sdao adicionadas ao
conjunto de relagdes ja existentes entre as agdes. Por
exemplo, a sequéncia “Maério brinca. Mario ouve um
barulho na porta. Mario corre.” permite a suposigdo de
que o barulho na porta ¢ causa da corrida de Mario. O
mesmo ocorre no exemplo do “alarme de incéndio”,
em que ndo ha indicagdo do julgamento de Mario
quanto ao barulho ou da motivagdo de Mario. Ha
apenas uma indicagao causal.

Sabendo que os simbolos sdo importantes, o autor
pode escolher criar outros tipos de relacdo dentro da
narrativa. Por exemplo, “O menino brinca no quarto. O
menino ouve o barulho das chaves do pai na porta. O
menino corre.” € uma construgdo que sugere a relagao
causal da sequéncia narrativa e ainda uma relagio entre
“menino” e “pai”. O leitor pode supor, entdo, que o
menino esta correndo para receber o pai. Pode supor
ainda que o menino esta feliz ou que tem saudade. E
essas duas inferéncias ndo estdo na sequéncia narrativa,
mas na relacdo entre as ideias do simbolo “menino” e
do simbolo “pai”. Ha ainda uma relacdo possivel ao se
observar que o menino brinca no quarto (entdo,
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sozinho) e que essa brincadeira é interrompida pela
chegada do pai.

A ligacdo entre “menino” e “pai” €, no entanto,
ditada pelo leitor. No exemplo dado, o autor ndo
explicita a natureza dessa relacdo. As frases utilizadas
sdo intencionalmente vagas. Ele poderia ter dado mais
informagdes. Ja, em “O menino brinca de bonecas no
quarto. O menino ouve o barulho das chaves do pai na
porta. O menino corre para debaixo da cama.”, por
exemplo, o autor adiciona a imagem de uma
brincadeira (ainda) feminina (bonecas) a um menino. A
chegada de uma imagem masculina (a de “pai”) faz
com que o menino se esconda (“corre para debaixo da
cama”). Cabera ao leitor decidir o motivo que leva o
menino a se esconder do pai. Ele pode ter medo de
repreensdo, por estar brincando de bonecas. Mas pode
ainda estar brincando de bonecas por causa da
repressdo paterna. A causalidade ndo se move apenas
para frente na narrativa (TODOROV, 2003).

Por fim, o autor pode ainda utilizar a repeticdo de
ideias para tornar o conjunto de relagcdes ainda mais
denso. Por exemplo, “O menino brinca de esconde-
esconde com bonecas no quarto. O menino ouve o
barulho das chaves do pai na porta. O menino corre
para debaixo da cama.” Assim, ha duas imagens de
“esconder” na sequéncia. O menino estd brincando de
esconde-esconde e, com a chegada do pai, esconde-se.
Nessa versdo, como na anterior, ele pode estar com
medo do pai, mas também pode estar se escondendo
para brincar com o pai. A relagdo das imagens
masculinas “menino” e “pai” ainda estdo ali, assim
como permanece O contraste entre essas imagens € as
das bonecas (femininas). Contudo, a agdo de se
esconder estd repetida e, por estar repetida, agrega as
duas imagens — a de brincadeira e a de fuga.

Essas relagdes internas dos simbolos adicionadas as
relagdes causais entre as ac¢des sdo o que Tzvetan
Todorov chama de “sentidos” do texto literario. E as
inferéncias feitas pelo leitor ao selecionar os sentidos
que lhe servem para construir um significado além do
texto formam o que Todorov chama de “interpretagdo”.
Deve-se considerar que um texto literario tem um
cuidado com a linguagem muito maior do que o
apresentado nos exemplos. Possivelmente ha menos
repeti¢oes de palavras e mais cuidado com a ordem e o
ritmo da frase. Mesmo assim, a estrutura narrativa
classica ja pode ser observada.

Também se pode separar as etapas como situagdo
inicial, abertura de possibilidades, atualizacdo
(BREMOND, 1973). A brincadeira pode continuar ou
ser interrompida. Ela ¢ interrompida pela chegada do
pai. O menino poderia ignorar o pai, ir conversar com
ele ou fugir. O menino decide fugir. Nessa separacdo
de etapas também fica evidente a distancia entre o que
¢ descrito e o que ¢ inferido pelo leitor. Bremond, no
entanto, nos da duas ferramentas que sdo Uteis mais
adiante ao passar para o funcionamento do jogo
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eletronico: a ideia de que hd um grupo de
possibilidades a serem selecionadas e a ideia de que ha
uma narrativa para cada ponto de vista. E o jogador
quem escolhe o comportamento do menino, e essa
escolha da-se de acordo com o que o jogador
compreender da narrativa até entdo (e so até entdo).

Em um jogo de representacdo de papéis, o jogador
coloca-se como o menino. E informado ao jogador que
ele esta brincando de esconde-esconde com bonecas no
quarto e que pode ser ouvido o barulho das chaves do
pai na porta. Entdo, o jogo pergunta: “o que vocé quer
fazer?” Seguindo as nog¢des de Bremond, o jogador
pode escolher entre ignorar o pai (e mesmo as bonecas,
se assim desejar), correr para encontrar o pai que chega
ou esconder-se debaixo da cama. A seleg¢@o do jogador
claramente ¢ feita de acordo com o que ele acaba de
compreender da narrativa.

Os jogos mais propicios para esse tipo de analise
sdo os de representagdo de papéis (role-playing games,
RPGs). Primeiramente, sua estrutura, voltada a
simulagdo e a representacdo, permite que o jogador
pense seu comportamento no jogo valendo-se de
informagdes ¢ valores do mundo “extradiegético”
(mundo real ou mundo ficcional de outras obras de
diversas midias). O jogador pode tomar decisdes
baseado no que sabe sobre outros jogos semelhantes
(aquisicao de forca, gasto de energia ou uso de
furtividade para atacar alguém) ou sobre mundos
semelhantes. Além disso, os proprios criadores de
RPGs, ao longo da evolugdo (da mesa para o
computador) desenvolvem formas eficazes de
transmitir as regras de jogo para o jogador, valendo-se
de todo o ferramental da midia digital e do proprio tipo
de jogo.

As primeiras fases dos jogos tém a funcdo de
tutoria dos jogadores, que entram em um novo mundo
(com novas regras e novos sistemas de valores). As
informagdes necessarias para adaptacdo do jogador sdo
inseridas na narrativa do jogo. E as possibilidades de
exploragdo dadas pela simulagdo do jogo (entrar em
qualquer porta, tentar pegar qualquer objeto) permitem
que o jogador aprenda a maior parte das regras por si,
por tentativa e erro. Esse modo de transmitir as regras
aos jogadores, que emerge dos RPGs, torna-se tdo
atrativo que estd sendo aproveitado para o ensino
académico (ALVES, 2005; MURRAY, 2003).

Por fim, os RPGs também se tornam 6timos objetos
de estudo por serem um modelo de jogo digital
bastante evoluido nas ultimas décadas e altamente
difundido nos meios de entretenimento. H4& mesmo
jogos que absorvem e adaptam caracteristicas vindas
dos RPGs para aumentar a aparéncia de intera¢do com
o jogador.

Para analisar o jogo, deve-se indicar o conjunto de

acdes obrigatorias (aquelas ligadas diretamente ao
cumprimento do objetivo principal). Entdo, é preciso
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identificar o conjunto de agdes que permitem desvios
do eixo principal, mas que ndo interferem na
possibilidade de cumprimento do objetivo. Algumas
dessas acgdes permitem ao jogador adaptar a
personagem ao jogo, caso necessite de mais poder ou
mais conhecimento; outras permitem ao jogador
simplesmente adaptar a personagem a seus gostos
pessoais, como tipo de arma (maior, menor), corte de
cabelo, vestimenta etc.

Sendo as agdes principais obrigatoérias, analisando-
as podem-se observar relagdes de sentido possiveis a
todo o publico de jogadores de um dado jogo. Esse
conjunto de relacdes importa para a andlise, por
exemplo, da violéncia em jogos eletronicos. O
conjunto de agdes alternativas selecionado pelo
jogador depende diretamente de suas escolhas e,
portanto, de seu humor, sua vontade, sua habilidade.
Esse conjunto de agdes também sofre influéncia do
objetivo principal do jogo (além de objetivos
secundarios que podem ser apresentados ao jogador),
devendo ser analisado observando sua contribui¢cdo em
relagdo ao cumprimento desse objetivo.

Portanto, a decisdo do jogador depende tanto da
intencdo de cumprir o objetivo do jogo (matar o vildo)
quanto do balango de significados que o jogador pode
atribuir a cada simbolo (matar o vildo vale mais que
matar um bebé?). A causalidade, quando em um jogo,
passa a ser mais do que relagdes entre agdes e
simbolos; ¢ regida pelos objetivos. Os objetivos atraem
os jogadores para determinadas rotas mais ou menos
plenas de significados. Cabe a analise identificar tais
motivos de atracdo e observar suas implica¢cdes no

jogo.

Por fim, o modelo deve permitir verificar o que
falta a teoria da literatura para compreender o
funcionamento do jogo. Para isso, ¢ preciso observar se
o resultado da analise permitird uma coesdo entre 0s
sentidos internos do jogo. Como o trabalho direciona-
se aos limites da teoria, forgcando-a, sdo esperadas
dificuldades no encaixe das ideias propostas com a
visdo atual do funcionamento da composi¢do narrativa.

2.2 Atualizagao da narrativa

Mesmo antes de a rede mundial de computadores se
concretizar, na década de 1990, como novo meio de
comunicagdo para as massas, ja ¢ imaginada como uma
revolugdo necessaria, ¢ até mesmo natural, do
pensamento humano. Alids, metafora de rede ja existe
desde os antigos gregos. Nesse sentido, as palavras
“enredo” e “trama” concorrem com diversas outras
metaforas para descrever a representagdo artistica da
vida como um cruzamento de diversas outras vidas,
agdes ¢ transformagdes, isto é, de certo modo,
“enredo”, ‘“trama” e “rede” tém significados
semelhantes.
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Além da propria imagem de rede como amarrago
de diversos nos, o sistema verdadeiramente em rede,
como descreve Pierre Lévy (1997), possui ainda uma
disposicao fractal de seus nos. Tal rede ndo possui um
centro, mas cada um de seus nés pode ser tomado
como centro do sistema. Essa estrutura ainda permite
ligagdes em niveis diversos, o que faz com que um nd
esteja ligado a outro n6 ou a um sistema inteiro de nos.
Na pratica, o né pode ser, entdo, o proprio sistema.

Essa forma de descrever o que ¢ a rede busca
demonstrar a complexidade do modelo, mas também
tenta destacar sua maior abrangéncia em relagdo ao
sistema comum — conhecido como linear. A diferenga
entre a geometria de um sistema linear ¢ a de um
sistema em rede comega a ser compreendida
comparando-as a linha ¢ ao quadrado, respectivamente.
Enquanto hd um s6 percurso possivel entre dois pontos
marcados sobre um sistema linear, um sistema plano
em forma de quadrado j& permitird incontaveis
percursos diferentes entre quaisquer dois pontos.

Embora a metafora da rede exista no pensamento
filosofico ha milénios, apenas no século XX foi
possivel inventar maquinas que facilitem o tratamento
da informacdo nessa forma. Primeiramente, um grande
banco de dados acessivel por palavras-chave ¢ criado.
Com a melhora do desempenho e o aumento das
capacidades do computador (cores, animagéo, janelas,
processamento  multitarefa, acesso a  outros
computadores, periféricos mais simples e ergondmicos
etc.) a simultaneidade de informagdes na chamada
“multimidia” molda a imagem que se tem da rede,
cristalizando-a na forma do “hipertexto”.

Janet Murray (2003), frente a corrente chamada
“narrativista”, trata a interatividade a partir do
computador como o nascimento de uma nova forma de
contar historias. Seus projetos buscam analisar o modo
como sdo tratadas as historias, a estrutura € a
tecnologia possivel para contar histoérias ¢ a maneira
como o publico pode se inserir no texto. Os aspectos
tecnologicos e morfologicos sdo focos principais dos
grupos que dirige.

Dentre os conceitos mais importantes estudados na
abordagem narrativista, estdo as nogdes de “imersdo” e
“presenga”. O primeiro indica o desligamento do
usuario em relagdo ao seu corpo fisico frente ao
envolvimento com um jogo de computador (ou outro
tipo de realidade virtual) (MCMAHAN, 2003). Da
mesma forma que Marshal McLuhan (1969) afirma
que uma pessoa ao telefone ndo estd no mundo fisico
em nenhum dos lados da linha, o conceito de
“imersdo” indica que o usuario perde contato com o
mundo fisico a sua volta e passa a reagir diretamente
aos estimulos sensoriais do mundo do jogo. Tal estado
¢ acompanhado de distor¢do da nogdo de tempo e de
“self”, o que muitas vezes ¢ exaustivo para o jogador.
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Do ponto de vista narrativista, a imersdo ocorre
quando (e porque) o jogador percebe o jogo como
narrativa. Dessa forma, o jogador envolve-se nos
acontecimentos percebendo o jogo no nivel diegético,
tentando descobrir o que vai acontecer. Ja do ponto de
vista ludologista, a imersdo ¢ consequéncia do
envolvimento do jogador com as regras do jogo. O
jogador entretém-se com a exploracdo do universo
dentro do jogo, buscando novas formas de se mover
pelas possibilidades do jogo, descobrindo novos
terrenos (em mundos tridimensionais) ou buscando um
armamento mais interessante, mais divertido, mais
pesado (em jogos de tiro) (VARNEY, 2007).

No entanto, Murray deixa de lado a importancia da
historia e resgata outro pensamento de McLuhan ao
afirmar que, contudo, os jovens leitores de textos no
computador e os jovens jogadores de videogames
buscam explorar a estrutura do texto (hipertexto,
paginas da Internet e jogos eletronicos) até que tenham
compreendido a estrutura. Quando a estrutura ¢
compreendida, o texto deixa de ser interessante —
afinal, o usuario sabe que pode voltar a ele quando
quiser, pelos caminhos ja conhecidos. Tal possibilidade
impede a incerteza, um dos aspectos do jogo definido
por Caillois.

O segundo conceito importante trazido pela visdo
narrativista, o conceito de “presenca”, usado para jogos
eletronicos e realidade virtual, indica uma
interatividade do usuario com o mundo apresentado a
ele através do jogo (MCMAHAN, 2003). A interacdo
ndo ¢ apenas importante, ela é obrigatoria. O jogador
“presente” em um dado universo deve influencia-lo ao
escolher uma agdo e ao escolher ndo fazer nada. A
questdo que aparece menos clara do ponto de vista
narrativista ¢ o grau de interagdo esperado do jogador.
Por supor “maquinas de contar historias”, os
espectadores dessas historias ndo aparecem como co-
autores das historias que leem. A resposta que o
jogador deve dar permanece uma questdo em aberto.

A escolha ndo é necessariamente consciente, mas
deve partir da agdo do leitor. Em outras palavras, o
leitor ndo precisa saber quais sdo as consequéncias de
sua escolha para o desenrolar da trama antes que a
escolha seja feita, mas deve saber que estd sendo
chamado a escolher. A consciéncia da situagdo de
escolha é importante para que o leitor saiba que esta
em um jogo.

Jesper Juul (2011) indica que a palavra
“interatividade” vem sendo usada por modismo em
grande parte da producdo cientifica e cultural. Alguns
usos indicam uma necessidade de interacdo entre
sujeitos (jogos interativos), outros sdo vazios de
significado (discussdes interativas), servindo ainda de
indicacdo de alguma relagdo vaga com o meio
eletronico ou com a informatica em geral (educacdo
interativa ou exibicdes interativas).
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Como indica Chris Crawford (2003), projetista de
jogos eletronicos, muitas historias sdo maquiadas para
parecerem interativas ao serem publicadas em meios
digitais. Em muitos casos, a interacdo ¢ apenas
superficial. Com o uso de botdes que permitem animar
alguns objetos na tela, a interagdo entre jogador e
narrativa ndo causa modificagdes na fabula (entendida
como o contetido da narrativa, isto €, o conjunto de
fatos e agdes que sdo contados), apenas diferengas
minimas no discurso (entendido como forma como a

fabula ¢ contada)2.

De maneira oposta, para Crawford, alguns jogos
sdo fantasiados de formas narrativas. Nesses casos, a
narrativa serve apenas para amarrar os problemas e
quebra-cabecas que o jogador deve solucionar, dando
ao jogo um aspecto de unidade — como se varios textos
distintos fossem amarrados para parecerem um so6. Em
ambos os casos, os quebra-cabecas (ou problemas)
apresentam-se como a parte “interativa” da fébula
(uma parte dos fatos pode ser modificada levemente),
mas o discurso (a ordem das agdes presentes na fabula
ou mesmo a subtrag¢do ou adicdo de novas agdes) em si
ndo se modifica (CRAWFORD, 2003).

A nocdo principal ¢ a de que o jogo “mapeia” o
jogador para dentro do universo apresentado. Entdo,
haveria uma ligagcdo muito maior entre o jogador e sua
personagem dentro de um jogo do que ha entre um
espectador de um filme e uma personagem dentro do
filme. Quanto ao tempo, o jogo pode avancar de forma
ritmica independentemente da agdo do jogador (jogos
real-time) ou pode apresentar um estado e interromper
0 avango, esperando uma escolha do jogador para,
entdo, atualizar-se de acordo com a ultima jogada e
repetir o processo.

Como explicado por Luiz Antdnio Marcuschi
(2005), a eliminag@o da ordem fixa entre os eventos da
narrativa impede que haja a ligagdo de causa e efeito
normalmente criada ao justapor duas agdes em uma
sequéncia. Isso ndo gera problemas para o leitor
contemporaneo, pois ele ¢ ensinado desde cedo a ler
esse tipo de texto em noticias de jornal, programas de
televisdo, outdoors, softwares de mensagens
instantaneas e outros produtos culturais da nossa
sociedade. A coeréncia do texto passa a ser definida
especificamente pelo leitor no momento da leitura, e
ndo pelo escritor durante o esfor¢o da escrita.

Apesar de haver propostas quanto ao processo de
leitura adequada de obras e livros, hd também o
processo de leitura real. O leitor, frente ao texto,
percorre as letras e palavras com os olhos e decodifica
o contraste de preto com branco em sons, em relagdes
sintaticas e em significados, para os contextualizar de
acordo com variaveis que vao desde o tipo de papel e
de letras em que o texto é apresentado até o pais ou ano
em que se encontra. Para descrever esse processo no
presente trabalho, ¢ utilizado o modelo de leitura
chamado preditibilidade.
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Preditibilidade é uma estratégia de leitura fundada
na adivinhag¢do e constituida de processos de predicdo,
testagem e confirmacdo de hipdteses com base no uso
minimo das informagdes disponiveis. Ao invés de
decodificar palavra por palavra, o leitor economiza
esforco prevendo as estruturas seguintes a partir de
inputs ndo apenas visuais, mas relacionados também a
seu universo cognitivo (conhecimento prévio nos
niveis fonico, morfoldgico, sintatico, semantico e
pragmatico do texto). Essa interacdo das pistas visuais
com o conhecimento armazenado na memoria do leitor
possibilita-lhe antever, ou predizer, o que ele ira
encontrar no texto.

Dai decorre, entdo, que o texto pode apresentar
diversas interpretagdes para leitores diferentes, de
acordo com o perfil de cada um, ou mesmo diversas
interpretagdes para um mesmo leitor, de acordo com a
forma como o texto lhe ¢é apresentado. E, mais
importante para o presente trabalho, cada leitor
percorre o texto de maneira diferente. Leitores menos
proficientes, por exemplo, tendem a seguir o texto do
comego ao fim, buscando compreender cada palavra na
ordem em que foi escrita. Leitores mais avangados
tendem a completar os significados das partes que ndo
compreenderam ou mesmo ignora-las, até que outro
trecho do texto permita completar o sentido das
palavras ou frases anteriores (PICCINI; PEREIRA,
2000).

O jogo envolvido, como apresentado por Vera
Wannmacher Pereira (2002), consiste em o leitor
apostar em um significado para o texto, a partir da
suposicdo de restrigdes de campos semanticos, da
aplicacdo de ligacdes sintaticas, da decodificacdo de
formas em palavras e do reconhecimento de sons. O
risco das apostas varia de acordo com o texto, com as
informagdes procuradas ¢ com o uso feito de ambos. O
processo ¢, contudo, repetido nos mais diversos niveis
e o caminho feito pelo leitor é um constante ir ¢ vir,
recolhendo pistas linguisticas, montando hipoteses e
refazendo o caminho quando as hipoéteses se mostram
falsas. Como referido anteriormente por Marcuschi, o
leitor contemporaneo estd acostumado com o texto
fragmentado. Portanto, a leitura do hipertexto
eletronico na busca de informagdes para um trabalho
escolar mostra-se ndo mais dificil do que a leitura de
placas de rua para encontrar a casa de um amigo
(talvez seja até mais simples). Seguindo o modelo da
preditibilidade, observa-se que o texto (dito) linear ¢
lido como se fosse entrelacado. A diferenca é que o
texto linear sugere ao leitor que ha apenas um caminho
correto (cada palavra deveria ter um so significado).

Para permanecer no estudo da narrativa, pode-se
observar como exemplo o Jogo da amarelinha, de Julio
Cortazar. O proprio autor propde o jogo linguistico na
metafora utilizada para compor a obra. Nela, ¢
permitido ao leitor percorrer qualquer caminho entre os

capitulos, podendo iniciar no capitulo 1 ou 2 ou 19 e
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seguir para 0 3 ou 5 ou 16. A ordem, como sugerido
anteriormente, muda a percepc¢do da histéria narrada.
Os conceitos de causa e consequéncia se esfumagam,
permitindo ao leitor recompor a histéria conforme a
propria leitura.

Outra forma de hipertextualidade em uma narrativa
dita linear aparece na obra Em busca do tempo
perdido, de Marcel Proust. Nesse caso, ndo ha
possibilidade de alterar a ordem dos textos — ou pelo
menos ela nao foi prevista pelo autor a época da escrita
—, mas sdo apresentados ao leitor os mesmos
acontecimentos a partir de diferentes perspectivas. A
selecdo da versdo “mais correta” vem do proprio leitor,
que aposta em uma sequéncia como sendo a
verdadeira, formulando seu proprio conceito sobre
cada personagem de acordo com o que supde que cada
uma subtraiu ou adicionou do acontecimento original.
Essa autoria do leitor9 é o ponto onde se deve chegar
ao analisar jogos baseados narrativas hipertextuais. A
decisdo do leitor de interpretar o que lhe ¢ informado
pelo jogo € o que permite (¢ muitas vezes impde) a
escolha do caminho a seguir. No entanto, antes de
compreender o ndé do hipertexto, é preciso analisar a
estrutura da narrativa em si, para compreender onde
ocorre a mudanga de paradigma entre um noé e outro e
como se encaixam novamente as partes narrativas
amarradas por esses nos hipertextuais.

Efeito semelhante espera-se da leitura de uma
narrativa apresentada em meio hipertextual, de acordo
com o modelo de leitura que sera tratado
posteriormente. Também se pode supor que ocorre
durante a leitura de um texto chamado de linear,
quando ele se apresenta em modo lirico, porque ha
quebra de conectabilidade, cabendo ao leitor compor
os nexos logicos que sustentam o sentido. No entanto,
esse ndo ¢ do escopo do presente trabalho, que se
restringe a estrutura das narrativas hipertextuais.

2.3 Andlise da narrativa

O objetivo desta analise ¢ distinguir os espacos do
jogador em sua interagdo na construcdo do sentido.
Nao cabe aqui interpretar o texto, visto que essa € a
fungdo proposta para o proprio jogador enquanto leitor
da narrativa construida. Contudo, wuma vez
identificadas as combinagdes de agdes que permitem
ao jogador inserir, extrair ou selecionar sentidos do
jogo, esses serdo utilizados como exemplos para
elucidagdo desta analise. Sendo passos da analise, sdo
também objetivos especificos: identificar etapas
distintas que fazem parte da narrativa principal,
identificar o papel das etapas secundarias ou opcionais
na construgdo de sentidos, avaliar as regras de
programagdo que restringem a construgdo de sentido
por parte do jogador e distinguir os motivos, quando
possivel, que direcionam na selegdo de percursos
dentro da narrativa.
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Para a analise de um jogo nas dimensdes de Fallout
3, o autor deste trabalho, apds exploragdo exaustiva das
alternativas ligadas a narrativa principal, recorreu a
comentdrios publicados na internet por outros
jogadores, os chamados walkthroughs. Walkthroughs
sdo guias criados por jogadores experientes que
desejam instruir outros na solu¢do dos enigmas ou
quebra-cabegas dentro de games ou conduzir os
jogadores menos experientes através de narrativas
intrincadas. Para jogos complexos, esses guias
apresentam, por exemplo, mapas do mundo ficcional
com anotagdes sobre locais onde conseguir alimentos,
armas ou mesmo monstros raros a serem combatidos.

Apds a experiéncia direta com o jogo, foram utilizados
0s passos para analise delimitados em modelo tedrico
publicado em dissertagdo (PICCINI, 2008). O primeiro
passo consiste na delimitagdo do subconjunto de ac¢des
que serdo analisadas. O segundo passo consiste na
defini¢do das etapas do jogo a partir das funcdes de
Propp. O terceiro passo ¢ a identificacdo dos motivos
de encadeamento, de acordo com Bremond, que
seguem as restricoes do mundo diegético. A
identificagdo da programagdo de condicionais, que
restringe a possibilidade de avangos e rotas por fatores
externos ao mundo diegético ¢ o quarto passo. O
quinto passo consiste na descrigdo da maquina de
estados, conforme o modelo de Greimas, para definir
as restrigoes de conflitos e as mudangas dos objetivos
ao longo do jogo. Para o sexto passo deve-se montar, a
partir da maquina de estados que segue a evolucgdo da
narrativa do ponto de vista diegético, uma maquina
semelhante mas que observe as mudangas das relagdes
do ponto de vista do jogador fora do jogo. O ultimo
passo ¢ avaliacdo da narrativa quanto a interagdo entre
a apresentagdo das agdes e seu suporte, ou seja, se a
narrativa amarra as agdes do nivel diegético da
personagem do jogador com as agdes esperadas do
jogador no nivel extra-diegético. Para completar a
analise, ¢ necessario entender o jogo como o suporte
para se contar uma historia e a historia como o suporte
para o desenvolvimento de um jogo. Assim como o
jogador precisa ser visto como alguém que toma
decisOes baseado em fatores externos a narrativa, €
preciso que o jogo seja construido de modo a amarrar
as agdes em termos internos a narrativa.

A analise extensiva do jogo Fallout 3 foi publicada
oportunamente no volume de tese de doutorado, como
parte da produgdo metodologica. Neste artigo, apenas
sdo discutidos os resultados dessa andlise, seguindo as
limitagcdes do mesmo.

3.Interpretacao e superinterpretacao
3.1 Jogo como sistema de valores

De forma mais direta, Fallout 3 representa bem uma
nova geragdo de jogos. Com sua estrutura de

balanceamento de “karma”, busca ndo fazer acusagdes
morais, exceto, talvez, por chamar de “karma positivo”
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e “karma negativo”. Isso, no entanto, ndo o impede de
induzir o jogador, através de diversas escolhas
narrativas, técnicas, éticas e emocionais, a questionar
essa proprias decisoes. Assim acontece, porque o jogo
nunca confirma, para o jogador, a validade de suas
escolhas; ele simplesmente segue em frente.

O primeiro valor obrigatoriamente acordado entre o
jogo ¢ o jogador ¢ o da relevancia do prdprio jogo
como entretenimento. Afinal, o jogo, conforme
descrito por Huizinga, s6 ocorre quando o jogador
aceita jogar. Essa aceitacdo das regras e da premissa
inicial da narrativa do jogo, visto que ¢ parte do jogo
compreender a histéria do mundo simulado, inicia o
pacto dos jogadores que se aventuram por essa
realidade alternativa.

Aproveitando-se da cumplicidade do jogador, a
estrutura narrativa tenta “vender” também o valor do
pai como buissola moral. Inicialmente, o pai ¢ mantido
presente ao lado da personagem do jogador enquanto
essa, ainda simbolicamente, aprende a engatinhar e o
jogador, a mexer nos controles do computador ou do
videogame. Em seguida, ¢ pedido que heroi e jogador
reafirmem sua lealdade a imagem do pai quando esse ¢
removido do convivio da personagem principal e
transformado em objeto da demanda do primeiro arco
narrativo.

E relevante que, ao invés de uma imposigdo
imperativa da importancia do pai, ao jogador ¢ dada a
opcdo de simplesmente passear a esmo pelo mundo
simulado dentro do jogo. Ou seja, o jogador comega a
experimentar sua personagem, descobrir o historico da
regido, interagir com povos de outras cidades, lutar
contra inimigos que ele mesmo escolhe, cumprir as
demandas de dezenas de sidequests. Tudo isso sem a
necessidade de aceitar a importincia do pai para a
continuidade do jogo.

Essa manipulagdo do desejo do jogador parece
possivel dentro de Fallout 3, porque, paradoxalmente,
ha liberdade nos outros eixos da narrativa. Sdo dadas
opcdes para o desenvolvimento de pericias e
habilidades dentro e fora do jogo. Também ha
informag@o suficiente para que o jogador descubra
alternativas para seu proprio divertimento. Esse espaco
serve para que o jogador expresse também suas
preferéncias, mas ndo sem antes também garantir uma
boa dose de aprendizado.

Enquanto ndo se pode dizer muito sobre as
motivagdes do jogador, pode-se avaliar a postura do
proprio jogo sobre esses valores nas consequéncias
apresentadas para eles. Em Fallout 3, um bom exemplo
¢ 0 uso do pai para reflexdo das a¢des do herodi pelo
jogador. Quando, em “Tranquility Lane”, o herdi
descobre que o pai observa suas Ultimas agdes (o
possivel assassinato das pessoas na vila virtual), o
jogador ¢ confrontado com a relacdo emocional que ele
mesmo ajuda a criar durante as fases tutoriais. Assim,
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pode experimentar também suas proprias emogdes,
envolvendo-se com o jogo.

Sobre o sistema de valores sdo construidas, entdo,
as outras duas formas de ver os jogos, como espacgo de
aprendizagem e como forma de expressao.

3.2 Jogo como espaco de aprendizagem

As regras do jogo sdo construidas em torno de
habilidades ou pericias especificas. Mesmo que
Caillois formule uma categoria para jogos com poucas
regras ou com regras muito simples (paidea) e,
portanto, com  baixissima  necessidade  de
desenvolvimento de wuma técnica para jogar,
normalmente € por esse desenvolvimento da técnica
que os jogos sdo reconhecidos. Em outras palavras, os
jogos sdo conhecidos pelas técnicas que desenvolvem.

A repeti¢do normalmente ¢ a forma de um jogador
melhorar suas habilidades para um determinado jogo.
A distingdo observada por Juul entre jogo e narrativa
em sua forma temporal pode ser facilmente observada
exatamente por causa dessa repetigao.

Nos modelos de RPG digital ha ainda uma
facilidade extra. Games possuem uma opcdo de
“salvar” o progresso no jogo e retomar a partida de um
ponto anterior da narrativa. Assim, os dados do jogo,
como software, sdo gravados em memoria e guardados
para acesso futuro. No jargdo da area, os arquivos
gravados sdo chamados de savegames. Jogadores mais
acostumados com o uso dos savegames podem
melhorar sua pericia no controle do jogo através da
repeticdo constante ¢ até se aproveitarem da sorte para
garantir um avanco da acdo da forma que mais lhes
favorega.

Como alternativa, jogos como Fallout 3 aproveitam
as sidequests e seus objetivos secundarios para permitir
ao jogador alternativas no desenvolvimento de sua
habilidade. Além de melhorar as habilidades das
personagens e render armas, dinheiro ou outros ganhos
dentro do jogo, essas missOes paralelas a narrativa
principal também garantem desafios diferentes para o
proprio jogador — desafios que ele ndo teria enquanto
limitado a estrutura primaria de etapas.

No caso, o aluno deve executar um conjunto de
objetivos principais que simulam o trabalho de balango
de caixa e distribui¢do de lucros em uma empresa. Para
esse trabalho, o aluno deve dominar as quatro
operacdes. Normalmente, em um livro didatico, a
sequéncia ¢ apresentada de forma linear ao aluno leitor,
que deve completar cada exercicio antes de chegar ao
proximo. O material didatico inicia com o contetido
mais simples (soma) e evolui ao mais complexo
(divis@o), para entdo apresentar problemas reais que
podem ser solucionados com as ferramentas recém
apreendidas.
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Ja na forma de sidequests, o aluno ¢é primeiro
apresentado ao problema real: o controle de caixa de
uma empresa. As opcdes de aprendizado sdo dadas
como opcionais. Desse modo, quando (e se) o aluno
chegar a cumpri-las, o faz sob sua decisdo. A forma de
sidequests também permite que o leitor compreenda o
problema apresentado antes da necessidade de uma
solucdo ou mesmo que o aluno salte por exercicios que
considere faceis demais. Por exemplo, se, por algum
motivo, compreender divisdo por virgula antes da
multiplicagdo com virgula, provavelmente nao
necessitard completar os exercicios de multiplicacao.

Em teoria, esse investimento do jogador ¢ como uma
aposta na solugdo “correta” para as escolhas
apresentadas pela narrativa — semelhante as apostas de
um jogo de poker. Mas, como 0s jogos com narrativas
hipertextuais sdo construidos de modo a permitir mais
de um caminho a ser percorrido pela personagem do
jogador, ¢ comum que mais de uma escolha seja
“correta”. O jogador, na verdade, sempre v€ sua
escolha como “correta”, visto que, enquanto em
processo de aprendizagem do jogo, tem conhecimento
apenas parcial da histéria narrada e das escolhas a sua
frente.

Quando, apds investir diversas horas em repeticdes das
sequéncias do jogo, o jogador garantir habilidade
suficiente para dominar suas escolhas, tera sublimado
as limitagdes do poder, atingindo o terceiro estagio na
experiéncia de jogar. Tera o jogo como instrumento
para sua propria expressao.

3.3 Jogo como forma de expressao do jogador

Uma vez que o jogador ¢ proficiente o suficiente nas
habilidades necessarias para conduzir suas decisdes no
jogo, ja tendo bom conhecimento sobre quais sdo suas
alternativas e como o mundo dentro do jogo
responderd a suas escolhas, o jogador estd livre para
criar sua propria interpretacdo do jogo. A partir dai, o
espaco do jogo, suas regras e suas personagens sao
como blocos de encaixe que o jogador pode realocar,
criando formas, imagens, ag¢des ou mesmo sua
narrativa de modo a representar seu proprio conjunto
de valores.

Os sons, as imagens, os dialogos, as roupas das
personagens so inicialmente para o jogador o mesmo
que a imagem de um quebra-cabegas é para quem quer
monta-lo. HA uma norma aparente para a construgao da
narrativa no jogo, que precisa ser confirmada pelas
regras. Entdo, uma vez que o jogador descobre que a
forma com as pecas se encaixam ndo ¢ unica, pode
explorar alteragdes também nos sons, nas imagens, nos
didlogos, nas roupas das personagens sem a
preocupagdo de que sejam a solugdo correta.

Por exemplo, o jogador poder fazer sua personagem

caminhar mais devagar quando ela esta ferida. Nao ha
essa restricdo na velocidade da personagem no jogo,
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mas interpretar os ferimentos adiciona dramaticidade
ao jogo. Outra opgdo ¢ permitir que a personagem
coma apenas duas ou trés vezes ao dia. “Comer” em
jogos de computador ¢, normalmente, uma forma de
repor energia. Mas a reposi¢do ¢ instantanea, ou seja,
nem um pouco realista. Restringir sua possibilidade de
repor energia para duas ou trés “refeicdes” a cada dia
investido no jogo cria novos obstaculos e altera o fluxo
das partidas.

Outras restrigdes possiveis que alteram os sentidos do
jogo sdo: completar o jogo sem matar nenhuma
personagem (ou mesmo sem utilizar armas), coletar o
maximo de dinheiro que se possa encontrar, curar o
maior nimero de personagens possivel, completar a
narrativa no menor tempo habil sem que sejam
ignoradas as etapas. Cada restrigdo direciona a um
conjunto de valores diferente daqueles originalmente
propostos pelo jogo, mas que agora partem do proprio
jogador. Pacifismo, ganancia, bondade, habilidade
técnica no uso dos controles sdo interpretagdes
possiveis que ndo pertencem ao proprio jogo, mas a
cada partida assim como leitores introduzem aspectos
diferentes ao texto que leem.

Essa liberdade de selegdo de regras é, antes de uma
falha ou falta ou imprecisdo do jogo, um espago
premeditado para que o jogador se aproprie de cada
partida. Assim como as sidequests sdo projetadas para
permitir o exercicio de pericias que vao ser importantes
para a narrativa, ha a liberdade para a introdugdo
dessas interpretagdes pessoais. No caso de Fallout 3,
conjuntos de opgdes sdo apresentadas de forma a se
mostrarem pouco relevantes para o desenvolvimento
da trama — as roupas, por exemplo — a0 mesmo tempo
emque possuem significados latentes, as vezes
descontextualizados, as vezes disponiveis apenas para
jogadores mais atentos.

Através desses e de outros artificios, entdo, o jogador
expressa suas ideias ¢ valores no jogo, enquanto
experimenta e extrapola os sentidos desse.

Consideragoes Finais

A narrativa de um jogo digital ¢ um objeto extenso e
complexo, contendo diversos niveis de estruturagdo e
de consequente interpretagdo. Embora seja possivel
analisd-lo como espago de apresentacdo de
possibilidades de leitura pré-determinada, ndo se pode
excluir o jogador dessa constru¢do do sistema de
valores.

Ao contrario dos espagos para sentidos possiveis de um
texto escrito tradicional, a narrativa dentro de um jogo
digital obriga o jogador a atualizar sua interpretacdo.
Assim, ao invés de simplesmente imaginar o que
deveria ou poderia ter acontecido na histdria, o jogador
precisa externar uma decisdo, o que restringe outras
decisoes futuras. Se em um texto literario tradicional, o
vazio literario muitas vezes fica a espera até o final da
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leitura para ser preenchido (quando e se € preenchido),
no jogo digital, o espaco para interpretacdes €, na
grande maioria das vezes, ocupado imediatamente pelo
leitor/jogador. Afinal, em um jogo, o andamento da
narrativa, a propria contagdo da historia, depende
dessas decisoes.

Se, em um texto literario convencional, o leitor tiver
um sentimento ambiguo sobre uma personagem
coadjuvante, pode seguir o texto procurando por mais
pistas na narrativa até decidir-se sobre confiar ou nao
nos pontos de vista das personagens. O leitor pode ler
Dom Casmurro por inteiro sem nunca confiar em
Capitu, ou nem proprio narrador, Bentinho. A um
jogador, no entanto, ¢ pedido que tome decisdes a
partir de seus sentimentos, apenas com informagdes
parciais sobre a narrativa. Se, no inicio do jogo, Amata
pedir que o herdi fuja, e o jogador ndo confiar nela, ndo
ha narrativa, ndo ha jogo. Mais adiante, se o jogador
confia na personagem Betty e corrobora com seu
sadismo, tranforma sua personagem em um assassino e
as agdes do jogo em um cenario de filme de terror. Ao
contrario, quando desconfia dela, direciona-se a
redengdo e a aprovagdo paterna.

Até certo ponto, a atualizagdo da narrativa dentro do
jogo reforga as decisdes do jogador, fazendo com que
pareca que ele estd “certo” em suas escolhas. Em
outras palavras, hd a ilusdo de que a interpretacdo
selecionada pelo leitor € a correta, pois ela é mostrada
e encaixada dentro da narrativa — nao apenas
imaginada. E apenas através da repeticdo, da variagdo
das escolhas que o jogador pode comegar a entender
quais interpretagdes sdo propostas pela trama
apresentada e quais partem dele mesmo. Essa
compreensdo da estrutura, das regras e dos simbolos é
que permitem que o jogador se aproprie do jogo ¢ dele
se aproveite de forma mais completa.

O modelo tedrico aqui proposto serviu bem para a
analise da estrutura narrativa digital de Fallout 3, mas
encontra seu limite na impossibilidade de observar as
selecdes reais feitas pelos jogadores. Uma vez que a
tecnologia permite que parte das interpretacdes do
jogador sejam atualizadas (sons, imagens, textos
representantes das selecdes do jogador apresentadas no
mesmo suporte que apresenta a histéria projetada pelo
autor do jogo), ndo se pode deixar de lado o desejo de
captura-las ou mesmo observa-las em seu habitat
natural, por assim dizer. Uma metodologia para essa
analise ainda se faz necessaria.

Por um lado, por serem jogos de construcdo de
personagem, no qual o herdi inicia a narrativa como
uma pessoa “normal” e adquire caracteristicas
especiais e distintivas a partir da agdo do jogador e
suas escolhas quanto a pericias, forgas, defeitos,
vestimentas, cores e raga; por outro lado, pela heranga
das jornadas miticas de formacdo do heroi, fonte
historica da qual as narrativas digitais ainda bebem e
de onde derivam sua estrutura, jogos como Fallout 3
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propiciam ao jogador a experiéncia da construgdo do
humano. Imediatamente em sequéncia a aceitacdo da
realidade interna do jogo, através do pacto narrativo ou
da adesdo ao sistema de regras arbitrarias, o jogador
deve aprender a receber informagdes do mundo e
devolver suas intengdes através da visdo, audi¢do e dos
controles manuais de teclado, mouse ou joystick. Suas
habilidades sdo testadas enquanto ele atravessa o limiar
da tela do computador, fazendo-se presente em uma
outra realidade. La, experimenta-se. Empresta a
personagem seu vocabulario moral, e toma
emprestadas suas motivacdes. Estende, assim, sua
capacidade de interpretagdo aos limites da construgdo
narrativa, ponto em que a trama e o enredo tornam-se
também escritos por ele.

A formagdo do jogador capaz de se expressar através
de jogos ndo é muito diferente da do leitor que se torna
capaz de escolher mais ou menos seletivamente os
livros que permite que facam parte de sua historia,
controlando, assim, quais sentimentos deseja instigar a
cada leitura. Mesmo ndo sendo ponto pacifico que a
narrativa ¢ parte essencial dos jogos digitais, o
tratamento de objetivos e personagens reconheciveis
pelo jogador como tal ainda ¢ de grande utilidade na
construgdo do espago do jogador no texto e no resgate
de conhecimentos prévios com os quais o leitor acessa
os sentidos do texto. A estrutura dessa narrativa
projetada no modelo de jogo aqui avaliado também
oferece um novo paradigma para o ensino, uma vez
que a aprendizagem cumpre papel importante na
apropriagdo dos sentidos pelo jogador.

Como instrumento de aprendizagem, a estrutura
narrativa dos jogos digitais permite a adaptacdo do
conteido ao jogador. A compreensdo de como o0s
diversos caminhos podem ser separadas em objetivos
principais, secundarios e nas sidequests (com objetivos
opcionais) pode permitir que o aluno/jogador direcione
seu aprendizado para solucionar suas dificuldades
especificas. Embora o modelo de RPG seja ja objeto de
estudo da educagdo no sentido de representagdo de
papéis, a estrutura em si ainda é pouco aproveitada e
merece pesquisas mais aprofundadas.

Ja como suporte da narrativa e meio de interagir com
ela, os jogos propiciam um novo modo de contato com
o texto, que precisa ser aproveitado como extensdo do
texto literario. A apreciagdo do jogo como suporte
narrativo e consequente discussdo de suas tramas e
enredos em grupos de estudo, sala de aula ou foruns
através da internet permite, entdo, ao jogador resgatar a
experiéncia vivida digitalmente, trazendo-a de volta ao
mundo exterior. As questdes morais, emocionais e
sociais que surgem em jogos sdo essenciais para a
formagdo humana do jogador — ndo sendo a toa que
tantos jovens e adultos buscam os videogames como
forma de entretenimento.

A analise aqui realizada buscou tornar evidente o papel
do jogador, enquanto leitor da narrativa de um jogo, na
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construgdo dos sentidos desse texto digital. O jogador,
ao interpolar seus objetivos pessoais com aqueles
propostos pela narrativa e pelas regras do jogo,
expressa, na medida da evolugdo de sua habilidade ao
lidar com as limitagdes impostas pelo jogo, sua
individualidade. Embora esta tese provavelmente nio
contribua de forma direta na relagdo intima entre o
leitor e o texto literario, entende-se que seu papel €
exatamente o de traduzir as possibilidades de interagdo
entre os dois de forma a serem estudadas e
implementadas por futuros leitores e escritores em suas
diversas formacdes. Nesse sentido, o presente trabalho
cumpre seu objetivo ao aproximar academicamente
mais esta forma de producdo cultural ao sistema de
tedrico da arte de narrag¢do de historias.
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