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Resumo

Videogames podem ser vistos como uma midia artistica
recente em comparagdo a outras mais tradicionais ja
melhor estabelecidas, como a literatura, o teatro ou o
cinema. E ao longo da histdria todas estas midias, assim
como varias outras, foram utilizadas para contar
historias. Os games, entretanto, como uma midia mais
recente, ainda ndo possuem um estudo aprofundado a
respeito da construcao de histérias a partir de elementos
de jogo. Este artigo é o inicio de uma investigagdo a
respeito da presenga de elementos narrativos em games,
as particularidades destes elementos nesta midia e como
construi-los.
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1. Introducgao.

Como contar uma histéria através de um game?
Videogames sdo meios eficientes para contar historia?
Para responder estas perguntas é preciso discutir as
narrativas dentro dos games, é preciso compreender o
que sdo games € 0 que € uma narrativa, uma vez que o
topico “narrativa nos games” ja causou muitas
discussdes controversas no meio académico [FRASCA
2003].

Games, ou Videogames, sdo termos em inglés
usados neste trabalho para designar jogos feitos para o
meio eletronico. Jogos, entretanto, ndo possuem uma
defini¢do clara [FRASCA 2011b]. Segundo Frasca o
termo “jogo” ¢ geralmente relacionado a nogdo de
“brincadeira”, e ambas as nog¢des podem ser entendidas
como uma atividade recreativa, praticada
voluntariamente e regida por regras. A distingdo entre os
conceitos ¢ feita nos resultados de ambas as atividades
(brincadeiras e jogos). Enquanto em uma brincadeira ndo
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ha nenhum objetivo especifico, exceto a satisfacdo dos
participantes, nos jogos a atividade ¢ realizada buscando
objetivos especificos e produzindo ao final da atividade
situagdes como vitdria e derrota, entre outras.

Mas o fator mais importante a ser levado em
conta tanto para o jogo quanto para a brincadeira ¢ a
interatividade. Markku Eskelinen [ESKELINEN 2011]
define a atividade de jogar como “pratica configurativa”,
implicando na necessidade de agentes para o
desenvolvimento dos estados no qual o jogo pode se
configurar (vitoria, derrota, progressdo de fase, fim de
jogo e etc.) e a situagdo no qual acontecem como uma
combinagdo de fins, meios, regras, equipamentos ¢ a¢des
manipulativas [ESKELINEN 2011], colocando como
fundamental a participagdo e ag@o do jogador para a
existéncia dessa situagdo.

J4 a narrativa trata da transmissdo de uma historia
para um interlocutor. Diversos estudos a respeito da
constru¢do da narrativa existem, num campo de estudos
conhecido como Narratologia. Embora outros elementos
possam estar presentes, a condi¢do fundamental para a
existéncia de uma narrativa, dentro de uma perspectiva
tradicional, é “uma sequéncia de eventos envolvendo
individuos pensantes, conectados por relagdes causais,
motivadas por um conflito, buscando uma solugdo”
[RYAN 2011, p. 2].

Embora possa parecer simples a idéia de inserir uma
narrativa num jogo, a discussdo a respeito desse tipo de
possibilidade gerou um debate fervoroso no campo dos
Games Studies [FRASCA 20011a]. Os argumentos
apresentados foram: de um lado, pelo grupo denominado
de Narrativistas, composto por académicos que utilizam
das teorias narrativas e literarias como base para o
estudo das midias interativas, que enxergam nos games a
possibilidade de explora-los sob a perspectiva
narratologica; e os ludologistas, composto por alguns
académicos que estudam os jogos, brincadeiras e games
por seus aspectos proprios, que argumentavam a
dificuldade de sec estudar os games sob uma dtica
narratologica em funcéo das diferengas entre os mesmos.
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O principal problema constatado ao longo de todo o
processo de debate - ¢ que ambas as partes reconhecem a
existéncia — reside no paradoxo criado pela insercao de
uma estrutura narrativa tradicional dentro de um game
restringe a possibilidade de interatividade dentro do
game, 0 que em muitos casos subtrai a experiéncia de
jogo. Este problema ¢é apresentado por Marie-Laure
[2011] como “paradoxo interativo” no qual ha a
dificuldadede integrar o comportamento imprevisivel do
usuario (uma pratica realizada de baixo para cima, ou
seja, do usuario para o programa) com uma sequéncia
fechada de eventos que constitua uma narrativa (um
ordenamento interessante de eventos que exige um
planejamento e execu¢do de cima para baixo, do
programa para o usuario).

2. Jogos Narrativos e Historias
Jogaveis.

Marie-Laure apresenta duas formas pelas quais
narrativas podem ser criadas dentro de um game. A
primeira forma, denominada por Marie-Laure como Jogo
Narrativo, trata de um game no qual o “significado
narrativo estd subordinado as a¢des do jogador” [RYAN
2011 p. 4]. Neste tipo de game, os elementos narrativos
sdo inseridos de forma a enriquecer a experiéncia do
jogador, criando, por exemplo, objetivos mais concretos
para o jogador buscar, como salvar a princesa do dragao,
impedir a invasdo de suas terras, desvendar um crime ou
servir o café mocha da mesa 7 a tempo. Neste tipo de
game existem “regras claras de funcionamento do jogo
que levam a estados bem definidos de vitéria e derrota, e
o prazer obtido com a atividade reside na tensdo da
competicdo ou na satisfagdo em resolver problemas”
[RYAN 2011, p. 5]. As séries Half-Life, Max Payne e
Grand Theft Auto sdo alguns dos mais conhecidos
exemplos desse tipo de game.

A segunda forma, denominada como Historia
Jogavel, compreende um game no qual “as agdes do
jogador estdo subordinadas a historia” [RYAN 2011, p.
4], ou seja: o gameplay' tem como objetivo a criagdo de
uma narrativa. Na Historia Jogével ndo ha estados de
vitéria ou derrota, as regras de interacdo com o mundo
sdo definidas durante a partida pelo jogador, o propoésito
do jogador ndo é “zerar o jogo” * e sim observar o
desenvolvimento do mundo da histéria, e “o prazer
obtido reside no livre uso da imaginagdo, em adotar
identidades estrangeiras, formar relagdes sociais,
construir objetos, explorar ambientes e acima de tudo na
criagdo de representacdes” [RYAN 2011, p. 5]. Jogos de
simulacdo como The Sim, Flight Simulator e dramas
interativos como Facade sdo exemplos de Historias
Jogaveis.

1 De acordo com o Game-Research Dictionary o
gameplay envolve a experiéncia completa de jogo
experimentada pelo jogador.

2 Expressdo popular utilizada por jogadores para dizer
que o jogo foi finalizado, vencido.
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Embora as formas se distingam bastante entre
si, elas ndo sdo absolutas, podendo haver interpenetragédo
entre ambas as estruturas. Marie-Laure [RYAN 2011]
atribui dois modos de constru¢do de narrativas, para dis-
tinguir estas formas de game: dentro dos Jogos Narrati-
vos a historia é construida segundo uma abordagem “de
cima para baixo” de maneira impositiva: o jogador pro-
gride através de um ou mais caminhos predeterminados;
nas Historias Jogaveis a historia ¢ construida de maneira
ndo impositiva, “de baixo para cima”, sendo gerados a
partir das decisdes tomadas pelo jogador. Mas nao ¢ ne-
gada a possibilidade de juntarem-se os modos de cons-
trugdo, como apontado por Marie-Laure:

“A abordagem “de cima pra baixo” ¢ a “de bai-
X0 pra cima” ndo sdo mutuamente excludentes:
elementos impositivos podem ser utilizados em
sistemas construidos “de baixo pra cima” para
criar forma narrativa apropriada ao produto fi-
nal, enquanto que sistemas “de cima pra baixo”,
como ja discutido, ndo seriam interativos se ndo
encontrassem uma maneira de integrar as intera-
¢do do usuario em seu arco narrativo” [RYAN
2011, p. 12]

Este tipo de integra¢do pode ser percebida em games
como os RPGs?® Fallout 3, Elder Scrolls 4: Oblivion,
entre outros da mesma desenvolvedora. Estes games
podem ser identificados como Jogos Narrativos por
apresentarem uma narrativa construida por caminhos
predeterminados, entretanto, oferecem ao jogador um
grau tal de liberdade que muitas vezes as agdes do
jogador tornam-se subordinadas a historia. Em Fallout 3
0 protagonista tem, em diversos momentos durante o
jogo, a possibilidade tomar decisdes que alteram
radicalmente a progressdo da historia, possibilitando
interacdo com determinados eventos e impedindo a
interacdo com outros. Num outro deste jogo, ha uma
missdo em que o personagem do jogador pode decidir
entre ajudar os moradores da cidade de Megaton
desarmando uma bomba nuclear que existe no centro da
cidade, ou explodir a bomba, cumprindo uma outra
missdo conseguida em outra cidade. Explodir ou
desarmar a bomba, neste caso, interfere radicalmente no
cenario, como visto na Figura 1.

3 RPG: Sigla para Role Playing Game, sdo jogos de
interpretagdo personagens. Existem diversos tipos de
RPGs tanto para o meio digital quanto em livros para
serem jogados presencialmente. De acordo com o
dicionario do Video Game Console Library: “Este género
foca em um personagem central controlado pelo jogador e
envolve aventurar-se por um mundo(s) para alcangar
diversos objetivos a fim que a historia avance.
Recolhimento de itens e progressdo de
caracteristicas/niveis também sdo recorrentes neste
género.”
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Figura 1: Jogador vendo a explosdo da bomba na cidade de
Megaton.

Cada uma dessas abordagens traz suas
vantagens e desvantagens. Para o desenvolvedor sdo
obvias as vantagens de se utilizar um método impositivo,
uma vez que as solugdes desse tipo sdo de mais facil
implementagdo e planejamento, uma vez que ndo tem
uma preocupagdo tdo grande com o comportamento do
usuario e ainda auxiliam na constru¢do de uma linha
narrativa coerente, entretanto ha uma perda na
interatividade permitida ao jogador. Como, entdo, saber
quando optar por uma abordagem ou por outra durante o
processo de desenvolvimento?

3. Imersao, Significado e
Agenciamento na construcao
narrativa.

Muitas vezes quando assistimos a algum filme, ou lemos
a um livro temos a sensagdo de sermos transportados
para dentro dele. Os dramas dos personagens que nos
acompanhamos durante a historia, em algum momento
passam a ser nossos dramas, suas conquistas passam a
ser nossas conquistas e suas derrotas as nossas derrotas.
Embora nao possamos decidir pelos personagens de uma
narrativa, sentimos a todo instante como a decisdes
tomadas por ele ao longo da historia tivessem sido
tomadas por nés. Uma sensagdo semelhante ocorre com
um game narrativo. Num determinado momento um
vinculo empatico ¢ formado com o personagem que o
jogador interpreta ¢ com o mundo no qual ele se
encontra. Esse efeito é conhecido como Imersdo, € um
elemento bastante apreciado no mundo dos games

Janet Murray definiu o efeito da imersdo como
“suspensdo da descrenga” [MURRAY 1997, p. 111]. No
momento em que o jogador imerge no jogo, ele deixa de
desacreditar o mundo virtual e passa a encara-lo como
sua propria realidade.

Embora nao sejam obrigatorios, os elementos
narrativos ajudam a construir sensacdo de imersdo, ao
adicionar coeréncia as acdes que acontecem na tela.
Numa perseguicao de carros, por exemplo, o efeito de
imersdo se torna mais evidente para o jogador se houver
alguma motivagdo para que a acdo scja realizada.
Adicionando elementos narrativos a essa situagdo, como
transformar os agentes envolvidos em personagens com
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motivagdes reais — uma corrida de rua ilustrada na
Figura 2 ¢ um ladrdo de carros em fuga representado na
Figura 3 — permite a imersdo dentro do espago de jogo.

Figura 3: Jogador fugindo da policia em GTA4 IV.

Nao apenas os elementos narrativos podem
ajudar construir a imersdo no espacgo ludico do game,
como formas distintas de imersdo podem existir no
espago narrativo. Marie-Laure distingue os efeitos da
imersdo ludica — no qual o usuario imerge na realizagdo
da atividade com a qual estd comprometido, como uma
partida de tetris, um jogo de xadrez ou apenas tentar ndo
pisar nos paralelepipedos da cal¢ada — da imersdo
narrativa — no qual o usuario imerge no espago narrativo
e passa a se envolver com a construgdo e contemplagao
deste espaco — e descreve quatro tipos de imersdo
narrativa — a imersdo espacial, a imersdo epistémica, a
imersdo temporal e a imersdo emocional — que refletem
formas de constru¢des narrativas possiveis nos games
[RYAN 2011].

O primeiro tipo de imersdo, a imersdo espacial,
diz respeito a credibilidade atribuida ao espago no qual
se situa a narrativa. Nos games, este espago manifesta-se
como o universo, ou a ambientacdo no qual o jogo estd
contido. Pode ser um espago abstrato, como a
ambientacdo de Tetris ou um espago que reflita, ou
assemelhe-se a alguma realidade, como o universo de
Half-Life 2. O importante para que haja este tipo de
imersdo € a credibilidade atribuida ao espaco exposto
através do game por parte do jogador. A imersdo
espacial ¢ um recurso fortemente presente na criacdo do
que Henry Jenkins chama de Espacos Evocativos
[JENKINS 2011].

Nestes espagos, mesmo ndo havendo uma
narrativa formalmente construida, ¢ possivel sentir a
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presenca de fortes elementos constituintes de uma
historia que passa a ser utilizada pela imaginagdo do
usudrio para completar as possibilidades narrativas.
Estes espacos evocativos sao bastante utilizados na
construgdo de parques tematicos, como por exemplo, os
da Disney. Embora os espacos do parque ndo contem
historias por si s, a devida utilizagdo dos elementos
tematicos ¢ demais aspectos da ambientagdo permitem
que o0s usuarios se sintam imersos nas atragdes e
possibilite a criagdo das experiéncias planejadas, como o
medo numa casa mal-assombrada ou a senso de aventura
numa atrag¢@o tematica pirata.

Nos games, estes espagos evocativos podem ser
utilizados para criar a sensa¢do de identificagdo com o
ambiente de jogo, e, desta forma, conduzir o
comportamento do jogador para que ele aja da maneira
que ¢ esperado, como ilustrado pela Figura 4 onde o
jogador do game Fallout 3 encarna o papel de um
sobrevivente num mundo apocaliptico e ¢ guiado pela
ambientacdo a interpretar o personagem com a cautela
necessaria para permanecer vivo.

Figura 4: O ambiente arido ¢ opressor de Fallout 3 permite ao
jogador imergir no ambiente de jogo.

A imersdo temporal abarca o envolvimento do
usuario com o desenvolver da trama — a solug¢do do
motivo que conduz o enredo. Este tipo de imersdo —
pautada no estimulo a curiosidade do usuario — € criado
em outros meios narrativos como livros, filmes e
televisdo através do encadeamento dos eventos que
compdem a histéria a ser narrada a fim de prender a
atencdo do interlocutor.

Segundo Syd Field, boa parte das historias
interessantes pode ser estruturada seguindo o modelo de
trés atos com dois pontos de virada [FIELD 2001]. Neste
modelo a histéria é contada de maneira linear, com um
comeco, um meio e um final, que organizam o
desenvolvimento da histéria, ¢ dois pontos que
conduzem a ligacdo entre estas partes. Segundo Marie-
Laure [RYAN 2011], este tipo de imersdo pressupde trés
efeitos narrativos, necessarios para que haja a imersao no
desenvolvimento da trama: curiosidade, surpresa e
suspense. Nos games, esta estrutura linear de
desenvolvimento de historia também pode ser
trabalhada, utilizando-se elementos impositivos de
narragdo — como cut-scenes® € eventos pré-programados

4 “Cut-scene: Cena dramaticamente importante,
eventualmente exibida sem a interagdo do jogador. A cena
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— para contar a historia, produzir este tipo de imersdo e
consequentemente estes efeitos.

Entretanto, devido a natureza interativa dos
games, outros mecanismos podem ser utilizados para
prender a atencdo do jogador e ati¢ar sua curiosidade.
Dada a ja mencionada natureza configurativa da pratica
de jogar, a imersdo temporal pode surgir dentro de um
game através da curiosidade do jogador em conhecer os
resultados de uma determinada a¢do no desenvolvimento
do jogo. Este tipo de imersdo encontra-se intimamente
relacionado a uma narrativa emergente, “que nao ¢ pré-
estruturada ou pré-programada, tomando forma através
do desenvolvimento do jogo” [JENKINS 2011] e ¢
construida pelo jogador e de alguma forma compativel
com os elementos de desenvolvimento narrativo “de
baixo pra cima”.

A imersdo epistémica, seguindo a mesma linha
da imersdo temporal ¢é criada pelas expectativas e
curiosidades do jogador com relagdo a historia.
Entretanto, enquanto a ultima foca na curiosidade em se
descobrir o que pode ou vai acontecer no
desenvolvimento da historia, a primeira baseia-se no
entendimento dos elementos da histéria que residem no
passado. A imersdo epistémica encontra-se no desejo de
conhecer e entender aquilo que se passa por de tras do
que conseguimos enxergar dela, tanto o que se passa
antes do inicio da narrativa, quanto o que corre paralelo
a histéria contada diretamente. Nos filmes, livros e
outras narrativas mais tradicionais, esta forma de
narrativa esta associada ao ordenamento pelo qual esses
eventos sdo passados ao jogador, através de técnicas
como flashbacks e flashfowards, ou apenas através de
uma edi¢do menos convencional e ndo linear. Nos
games, o controle do fluxo de informag@o ndo estd mais
nas maos do desenvolvedor do que nas maos do jogador.
O controle das informagdes que serdo passadas ao
jogador se da pela forma narrativa que Henry Jenkins
chama de Narrativa Incorporada [JENKINS 2011].
Nesta forma narrativa, pedagos de informagdo de historia
sdo incorporados a objetos e locais, para que o jogador
possa encontra-los e interagir com eles livremente.

E possivel, entdo, identificar a imersdo
temporal quando um jogador de The Sims realiza um
flerte com um personagem do computador, como
ilustrado pela Figura 5, estd sendo motivado pela
curiosidade de saber o resultado de uma agdo e pela
vontade de concretizar o resultado esperado.

¢ tipicamente mostrada para motivar uma mudanga na
trama do game e exibida fora do motor de jogo” (GAME-
RESEARCH DICTIONARY 2011).
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Figura 5: Situagédo de flerte no jogo The Sims.

De maneira similar, um jogador de Still Life imerge epis-
temicamente no game enquanto procura por pistas de cri-
mes que ja aconteceram, conforme a Figura 6.

Figura 6: Cena de crime no jogo Stil/ Life

Por fim, a imersdo emocional diz respeito ao
envolvimento sentimental/emocional dos jogadores. Este
envolvimento esta relacionado aos dois tipos de
sentimentos/emogodes que experimentamos na vida real:

“(...) os direcionados a nés mesmo ¢ 0s
direcionados aos outros através da experiéncia
conhecida como empatia. Os direcionados a nos
mesmos dizem respeito aos nossos desejos € o
sucesso das agdes que nos realizamos para
atendé-los. Mesmo em emocgdes que envolvem
sentimentos pelos outros, tal como amor e
ciimes, o outro ¢ um objeto numa relagdo
bipolar determinada pelos desejos do
experimentador. Mas ndo com a empatia:
através da simulacdo mental da situagdo pela
qual o outro passa, fingindo ser o outro e
imaginando seus desejos como se fossem os
nossos ¢ que sentimos alegria, pena ou tristeza
por eles” [RYAN 2011].

Nos games, tal qual constatado por Marie-
Laure, ha uma presenca muito mais intensa das emocdes
direcionadas ao proprio jogador do que relacdes de
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empatia por outros personagens em razdo do carater
ladico dos games. Esta ludicidade conduz os jogadores a
realizarem seus desejos através do cumprimento de
certos objetivos [RYAN 2011]. Nesse tipo de atividade,
os personagens, fundamentais para criagdo de
sentimentos e de empatia, sdo desenvolvidos para
atender uma fun¢do mecanica e utilizados pelo jogador
como meios para alcangar seus objetivos, o que decresce
o impacto emocional das personagens. Thomas Grip
propde como solugdo o desenvolvimento de situagdes
com objetivos mais abstratos [GRIP 2011a]. Através de
mecénicas de jogo que permitam o usuario apenas
experimentar determinadas situagdes, ¢ amparado pelas
outras formas de imersdo, o desenvolvedor pode
conduzir o surgimento de determinadas emocgdes de
empatia e sentimentos e criar uma imersdo emocional.

Estes efeitos de imersdo narrativa nos games
sdo criados tendo em mente o que Grip [2011a] chama
de Significado. Segundo Thomas Grip [2011a], em todo
tipo de trabalho criativo, o criador deseja expressar algo.
Este “algo” a ser expresso pode ser uma emog¢ao, uma
sensacdo, uma situagdo, uma idéia, a descri¢do de um
evento. E ¢ este “algo” a ser expresso que Grip chama de
significado. Tendo em mente um significado desejado
para cada acdo planejada no jogo, o desenvolvedor tem
como objetivar seu projeto a fim de criar uma
determinada sensac@o de imersdo. Se for desejado criar
no jogador uma determinada empatia por um agente, 0s
recursos narrativos apropriados devem ser utilizados
para produzir este efeito.

E para que isso tudo possa ser feito, um
elemento ¢ fundamental: o jogador. Para que a
experiéncia seja significativa para o jogador e o
significado expresso obtenha maior éxito, o jogador
precisa sempre ser levado em consideragdo durante os
processos projetuais. E, uma vez os games sido praticas
configurativas e necessitam da interagdo do usuario para
acontecerem, ¢ de fundamental importincia que a
capacidade do jogador de decidir interfira na
experiéncia. A essa capacidade do usuario de se tornar
agente e interagir com o espago virtual, Janet Murray
atribui o nome de Agenciamento [MURRAY 1997]. Este
efeito permite que o jogador sinta-se significativo no
ambiente em que estd imerso, percebendo relagdes de
causa ¢ consequéncia entre as a¢des desempenhadas por
ele e os resultados obtidos, e imergindo profundamente o
jogador no espaco que lhe ¢ apresentado no game.

4. Passagem do Tempo nos Games.

Uma caracteristica peculiar dos games ¢ como ocorre a
passagem do tempo dentro deles. Em games abstratos,
como Tetris ou Xadrés, apenas uma dimensao temporal
pode ser observada, assim como demonstrado pela
Figura 7 [JUUL 2004].
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Tempo de jogo

Y

Figura 7: Representacdo da passagem do tempo de jogo.

O tempo de jogo consiste do encadeamento
cronolégico das agdes do jogador dentro do espaco do
game. Estas a¢gdes movimentam o desenrolar do tempo
de jogo de um estado inicial com uma situagdo de jogo
anteriormente determinada, a outro estado no qual a
situagdo do estado inicial foi alterada.

Em jogos onde o aspecto narrativo estd presente
outra dimens3o temporal também se faz presente: o
tempo de evento. O tempo de jogo ¢ definido a partir do
encadeamento cronoldgico dos eventos narrativos que
acontecem dentro do espago do jogo [JUUL 2004].
Nestes games a progressdo dos estados que compdem
uma partida, uma sessdo de jogo, dentro da dimensdo do
tempo de jogo produz uma correspondéncia dentro da
progressdo do tempo de evento.

Segundo Jesper Juul as correspondéncias entre
estes tempos podem ser correlacionadas através do que
ele chama de mapeamento [JUUL 2004], como pode ser
observado na Figura 8. Quando uma acdo do tempo de
jogo possui uma proje¢ao no tempo de evento esta agdo
foi mapeada, possuindo correspondéncias em ambos as
dimensdes temporais dentro do jogo e provoca a
percepgdo de desenvolvimento da narrativa através da
acdo do jogador.

Tempo de jogo

Y

Tempodeevento Y Y ¥V VYV ¥V V V VY

\ 4

Figura : Projecéo do tempo de jogo mapeado no tempo de
evento.

Este mapeamento pode ter correspondéncias
diretas ou representativas [JUUL 2004]. Em
determinados jogos a correspondéncia entre o tempo de
jogo e o tempo de evento ¢ equivalente: um minuto de
tempo de jogo corresponde a um minuto de tempo de
evento. Em outros um minuto de fempo de jogo podera
corresponder a representagdo de uma semana de tempo
de evento, como representado na Figura 9.

dois minutos

T

Tempo de jogo

\ 4

Tempodeevento Y Y ¥V V VYV VYV VYV VY

{

Figura : Correspondéncia dos tempos de evento e de jogo.
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Esta variacdo no fluxo do tempo pode ser
utilizada para gerar percepgdes diferentes no jogador.
Por exemplo, uma redu¢do no ritmo da passagem de
tempo de evento num jogo do estilo shooter pode
proporcionar o jogador uma percep¢do de maior
concentragdo na realizagdo de determinadas tarefas.

No jogo Max Payne 2: The Fall of Max Payne
(Figura 10), um recurso chamado "Bullet Time" ¢
utilizado para diminuir a passagem do tempo de evento
em relacdo a passagem de tempo de jogo durante curtos
espagos de tempo, permitindo que o jogador possa
refletir sobre o que fazer em situagdes complicadas.
Entretanto a relacdo entre estas dimensdes temporais,
quando mal planejadas, pode torna-se desarmoniosa e
provocar diversas quebras de imersdo ao longo do game.

Figura 8: O uso do "Bullet Time" interfere na passagem do
tempo em Max Payne 2: The Fall of Max Payne.

Inicialmente, o maior ponto de desarmonia entre
as dimensdes temporais diz respeito a cronologia do
tempo. Enquanto em outras formas narrativas, e em cut-
scenes nos games, o uso de recursos de controle do
tempo narrativo como Flashbacks e Flash-Fowards, para
revelar acontecimentos no passado ou futuro da historia,
¢ fundamental para a construgdo da dramaticidade, nos
games podem ocasionar sérios conflitos. No caso do
Flashback, por exemplo, é possivel que em acdes
realizadas em cenas de Flashback, anteriores a cenas
com as quais o jogador ja teve contato, tornem cenas que
j& aconteceram impossiveis de terem acontecido, como
descrito por Juul [2004]. De maneira semelhante, Flash-
Fowards podem criar a sensag@o de inevitabilidade nas
acdes do jogador, reduzindo a percepgio de
agenciamento ¢ quebra de imersdo. Devido a essas
dificuldades, a maior parte dos games ¢ construida de
maneira cronologica, com os eventos sequencialmente
arranjados.

Outra grande dificuldade reside na inserg¢do de
acdes nao mapeadas do tempo de jogo, geralmente cut-
scenes e outros eventos impositivos. Tal qual mostrados
por Juul [2004] estes eventos ndo correspondem a agdes
tomadas pelo jogador e muitas vezes ndo refletem as
decisdes que os jogadores gostariam de tomar.
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Devido ao fato de games geralmente serem
pesados demais para serem carregados de uma tinica vez
na memoria RAM das maquinas e lidos e interpretados
pelo computador responsavel por isso (seja um PC, um
MAC, um console ou celular), eles tendem a ser
carregados em partes. Tradicionalmente essas partes sao
organizadas em fases, estagios no qual o jogador navega
e possuem comego, meio ¢ fim. Ao fim de cada fase, os
arquivos da fase anterior sdo substituidos pelos arquivos
da fase seguinte dentro da memoria e entdo o ciclo
recomega. Este tipo de organizacdo da leitura das fases
por vezes gera um problema na coeréncia da organizagao
da narrativa do game. Esta incoeréncia ocorre quando
nao ha um bom planejamento na transi¢do entre as fases
¢ o jogador ndo consegue compreender como se da a
transmissao de um estado para outro [JUUL 2004].

Por fim, ha os problemas acarretados pelo mau
uso dos sistemas de salvamento. Os sistemas de
salvamento ou de saves, como sdo chamados nos games
de lingua inglesa, sdo sistemas que possibilitam o
registro dos estados dos jogos durante uma sessdo, para
que uma partida ndo finalizada possa ser retomada
posteriormente. Em geral, sdo utilizados para permitir
que o jogador possa interromper uma sessdo de jogo
antes do final do mesmo sem que o progresso ao longo
da historia seja perdido. Entretanto, muitos games
possuem mecanicas de progressdo baseadas na tentativa
e erro e utilizam os sistemas de salvamento como parte
deste processo [JUUL, 2004]. Nestes games, o jogador é
obrigado a recarregar um save toda vez que um erro ¢
cometido, repetindo a ag¢do até que o éxito seja obtido.
Como apontado por Juul [2004] este tipo de sistema,
quando empregado desta forma, provoca a quebra da
imersdo temporal devido a uma manipulagdo
inconsistente no tempo de jogo.

5. Trama, Conflito, Construcao das
Personagens e Narrativas
Emergentes.

Por fim, o elemento mais importante da constru¢do da
narrativa, seguindo a tradicdo narrativa do teatro,
literatura, cinema e outras narrativas lineares, a trama. A
trama ¢ a historia que se desdobra diante do interlocutor,
pois, para haver uma narracdo, algo precisa ser narrado.
Seguindo a definicdo de Ryan [2011] para narrativas,
esta trama serd composta por uma histoéria com comego,
meio e fim, desenvolvida através de acdes realizadas por
personagens motivadas por um conflito. Para Comparato
[2009] durante o desenvolvimento do roteiro ou projeto
de uma histéria estes componentes podem  ser
sintetizados em apenas dois elementos: o conflito e as
personagens.

O conflito é o grande motivador da historia. E
em fungdo dele que os eventos da historia ocorrem. O
“Conflito designa a confrontagdo entre forcas e
personagens por meio da qual a ag@o se organiza e vai se
desenvolvendo até o final” [COMPARATO 2009, p. 57].
Sem uma razdo para o acontecimento da agdo, ndo ha
por que haver a agdo e, consequentemente a histdria ndo
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avanca. Para Syd Field [2001] o conflito esta no centro
da construgdo dramatica da historia:

“Todo drama ¢ conflito. Se vocé conhece a
necessidade do seu personagem, pode criar
obstaculos que preencham essa necessidade.
Como cele vence esses obstaculos ¢ a sua
historia. Conflito, luta, vencer obstaculos sdo os
ingredientes primarios de todo drama. Da
comédia também. E responsabilidade do
escritor gerar conflito suficiente para manter o
publico, ou o leitor, interessado. A historia tem
sempre que mover-se para adiante, na dire¢do
de sua resolucdo.” [FIELD 2001, p. 25]

Ja as personagens sdo as representantes das
acdes que ocorrerdo na transcorrer da historia. Ele ¢
estruturado através de sua personalidade, seu historico e
seu comportamento ¢ definido pela agdo que se
desenvolve. A personagem, como descrita por
Comparato (2009), apresentada na ficgdo tradicional é
construida por seus tragos de personalidade e outras
caracteristicas fisicas e psicologicas e para representar
pessoas e outras entidades com um comportamento bem
definido na narracdo, mas s6 podem ser percebidas pelo
interlocutor pelas agdes que realizam no desenrolar da
historia, através das quais manifestam  suas
personalidades. Embora ele seja uma representagdo de
um agente consciente, ha uma linha muito ténue
separando o personagem da agdo, uma vez que sO
podemos observar as personagens a partir de suas agdes.
Em fungdo disso, no drama classico, pensado por
Aristoteles e presente até hoje em nossas formas
narrativas, o objeto representado no drama ¢ a agdo, ndo
a pessoa [ARISTOTELES apud LAUREL 1992].

Como conseqiiéncia dessa relagdo entre conflito
e personagem e acao, ha o desenvolvimento da trama na
narrativa tradicional através da forga autoral impositiva:
a partir da defini¢do prévia das agdes e reagdes dos
personagens na trama, motivados pelo conflito.
Entretanto, como ja discutido anteriormente, a imposi¢édo
dos acontecimentos da historia do jogo provoca o
surgimento do “paradoxo interativo”.

Aylett e Louchart [2003] propdem uma
alternativa para este modelo, sistematizando o
planejamento da narrativa a partir de uma abordagem
menos ortodoxa e pesquisada, presente na nos RPG’s de
mesa tradicionais. Neste tipo de jogo o foco dado a
progressdo da trama ¢ mudado para a construgdo do
personagem.

Este tipo de abordagem aproxima-se do que ¢
encontrado em jogos de simulacdo e outros que podem
ser classificados como “Historias Jogaveis”. Embora
elementos narrativos impositivos possam ser inseridos
nestes jogos para dar certa dire¢do ao jogador, como
acontece nos RPG’s, grande parte de seu
desenvolvimento acontece na simulagdo que ocorre
dentro do jogo, da interpreta¢do que os agentes fazem de
seus personagens ¢ das reagdes causadas pelas agdes
destes agentes. Através deste processo a historia, a
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organizagdo de eventos coerentes numa sequéncia linear,
surge de maneira natural, sem que haja muita
interferéncia autoral do projetista. A este tipo de
narrativa, Aylett e Louchart [2003] atribuem o nome de
narrativa emergente.

Neste tipo de narrativa a histéria ndo ¢
planejada em linearmente em “comego, meio e fim”. Ao
invés de seguir um modelo impositivo, a narrativa deve
ser guiada a partir de um modelo participativo composto
de “contextualizacdo, aloca¢dao de papéis, interagdo, e
retorno de informagdes” * [AYLETT e LOUCHART
2004, p. 6]. Este modelo segue o padrdo encontrado
numa sessdo comum de RPG de mesa, no qual os
jogadores no comego da sessdo sdo contextualizados
sobre o cenario com o qual irdo interagir, definem quais
papéis irdo interpretar, interpretam e interagem com as
situagdes que lhes sdo passadas pelo narrador e, ao final
da sessdo, sdo informados a respeito das consequéncias
de suas escolhas durante o jogo. Embora esta
organizagdo represente a macroestrutura de uma
narrativa desse tipo, pode também ser percebida em sua
microestrutura. Durante o curso do jogo, a cada vez que
os jogadores se deparam com uma situacdo, passam por
todo o processo de organizagdo narrativo sendo
informados do que ocorreu, ponderando a respeito de
como agir, agindo, sendo informados do resultado das
acdes e reiniciando o processo até que a situacdo em
questdo seja finalizada.

|*| Estas regras ilustram como a metodologia
projetual de uma narrativa emergente deve ser orientada
ao surgimento das interagdes entre as personagens ¢ das
personagens com os ambientes no quais estdo imersos. E
importante notar que o processo de constru¢ao narrativa,
em nivel de interagdo, se da gracas a interpretacdo do
papel do personagem feita pelo usuario: o avatar® ndo é
apenas a representagdo do usuario, mas uma extensdo do
proprio usuario através do processo de incorporagdo —
enbodiment no original em inglés — descrito por Stout
[2011]. Ao incorporar no avatar, o jogador adquire uma
percepcdo de ser o avatar representado na tela, altera a
forma pela qual o jogador observa o mundo
representado.

Comparando ambos os modelos narrativos, ¢
possivel perceber que embora os elementos narrativos
presentes na forma narrativa tradicional estejam
presentes, a uma grande diferenca entre eles reside na
ordem de prioridade atribuida a cada um deles e a
metodologia como eles vado ser pensados ao longo do
desenvolvimento projetual da narrativa. O conflito deixa
de ter uma importancia tdo primaria, uma vez que o
proposito € que eles surjam do proprio interlocutor ao
longo do desenvolver da histéria, do desenrolar da
narragdo. As personagens deixam de ser definidos pelas

5 Tradugdo do autor. “Back-stories, role
allocation, interaction, debriefing” [AYLETT; LOUCHART,
2004] no original em inglés.

6 O avatar ¢ a representagdo do usuario em
espacos de interagdo, como foruns de discussio online e
games. Termo comumente associado aos RPG’s online
[GAME-RESEARCH DICTIONARY, 2011].
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agdes que realizam e passam a ser os causadores da
mesma, assim como a agdo ndao ¢ imposta pelo autor,
mas proposta, e o interlocutor, enquanto personagem
agente passa a decidir e gerar possibilidades de interagao
diferentes a partir do que lhe ¢ acessivel. A profundidade
da constru¢do da personagem protagonista deixa de ser
responsabilidade do desenvolvedor e passa a pertencer as
possibilidades criativas oferecidas ao interlocutor
durante o transcorrer da narrativa. A personagem passa a
ser apenas um representante daquilo que é construido na
mente do interlocutor, como ¢ possivel perceber no
relato de sessdes de jogo dos jogadores: normalmente
observasse o jogador tratando as personagens de jogo
ndo como projegdes de alguém com o qual criou
vinculos empaticos, mas como uma extensdo da propria
persona do jogador [GRIP, 2011a].

Ao invés do controle da trama a partir da
organizagdo do ritmo narrativo do encadeamento dos
eventos, Aylett ¢ Louchart [2004] propdem um outro
modelo de controle narrativo também extraido a partir da
analise de RPG’s de mesa. Neste modelo, o controle se
da em trés instancias agrupadas hierarquicamente:

Nivel Alto

Nivel Médio

Nivel Baixo

Figura 9: Niveis de controle da narrativa emergente.

No nivel alto de controle da narrativa emergente
encontram-se os controles empregados pelo narrador. No
alto nivel de controle o drama ¢ gerenciado seguindo
parametros pré-estabelecidos pelo sistema ou de acordo
com o julgamento de algum agente presente, seja ele
consciente — como no caso de um narrador de RPG — ou
ndo — como os sistemas autdmatos que gerenciam a
progressao do jogo. Por correlagdo, num game
poderemos encontrar neste nivel de controle sistemas
que gerenciardo a insercdo dos eventos no jogo, ¢ os
pardmetros definidos no projeto que determinardo o
aparecimento deles.

No nivel médio de controle da narrativa
emergente encontram-se as personagens as agodes
executadas por eles e as caracteristicas que
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determinaram seus comportamentos. Dentro do projeto,
o comportamento das personagens deve ser descrita
minuciosamente num perfil psicoldgico e dissecado em
pardmetros que permitam: a criagdo do sistema de
inteligéncia artificial que determine o comportamento
dos agentes controlados pela maquina; e caracteristicas
que direcionem o comportamento do jogador.

Por fim, no nivel baixo de controle encontram-
se os todos os outros elementos da narrativa: cenarios,
objetos, eventos e seus respectivos significados, suas
intengoes.

Neste modelo, o dialogo entre os niveis se da do
mais baixo ao mais alto. A situagdo proposta aos agentes
¢ apresentada no nivel baixo de controle, a partir dos
diferentes elementos descritivos capazes de provocar os
diferentes tipos de imersdo do usuario em aspectos de
ambientacdo — como as imersoes temporal, epistémica e
temporal, que atuam como indicadores dos significados
a serem interpretados pelo usudrio. A partir das
interpretagdes feitas no nivel baixo de controle as
atuagdes e interagcdes dos agentes presentes no sistema
podem acontecer no nivel médio de controle. Pistas
narrativas podem ser passadas para o usuario a partir da
interacdo com outros agentes neste nivel de controle do
modelo. Por fim, a partir das mudangas dos estados
provocadas no ambiente pelas acdes e interagdes dos
agentes, diferentes situa¢des narrativas definidas pelo
projeto ou pelo sistema sao devolvidas ao primeiro nivel
de controle, com o recomego do ciclo.

Para que haja este controle € preciso que o autor
da narrativa, durante o planejamento da mesma,
direcione seu projeto ndo para o encadeamento dos
eventos da trama, mas para o detalhamento das agdes e
interagdes possiveis dentro das situagdes planejadas na
narrativa [LOUCHART et AL. 2008]. Para um game este
planejamento acontecerd, de maneira geral — pois cada
game possuira suas proprias necessidades projetuais e de
documentacdo [SCHELL 2011] — no planejamento
minucioso da jogabilidade e dos sistemas de interagéo,
do comportamento das personagens e descricdo do
funcionamento da inteligéncia artificial, ¢ do espago de
interagdo.

Como o principal ponto de articulagdo deste
modelo reside no desenvolvimento da personagem
[AYLETT e LOUCHART 2003, 2004; LOUCHART et
al. 2008] uma atencdo especial é dada a sua criacdo.
Como ja mencionado anteriormente, as personagens
dentro de uma narrativa emergente nao sdo, contrariando
a narrativa classica, criadas pela agdo que realizam no
desenrolar da trama, mas agentes coerentes com um
comportamento bem definido — representantes de uma
personalidade bem estabelecida. O roteiro, ao invés de
estabelecer as agdes que representardo seus tracos de
personalidade — definidos dentro da tradigdo da TV do
cinema e do teatro na sinopse ou argumento
[COMPARATO 2009] — passa a fazer a descri¢do das
possibilidades de interagdo vidveis com as agdes
disponiveis para ela e regidas pela personalidade das
personagens.
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6. Conclusao

Apos fazer o levantamento dos estudos feitos a respeito
da narrativa nos games foi possivel perceber que embora
haja materiais a respeito do tema eles ainda sdo poucos e
de dificil acesso. A maior parte do material também
aborda o tema a partir de comparagdo com o que ja
existe de similar, ou andlogo, em outros campos de
estudo, como o cinema o teatro € a televisdo, € embora
estes abordagem supra a necessidade para entender
alguns aspectos da narrativa nos games, ainda existem
diversos elementos pouco explorados ou ndo explorados.

Como apontado por Thomas Grip [2011b] ainda
ha muito a se explorar nas pesquisas sobre narrativa nos
videogames, mas primeiro precisamos amadurecer no
desenvolvimento: “Os videogames precisam encontrar
sua propria voz”. Enquanto outras midias mais antigas
evoluiram e ja foram alvo de maior experimentagdo em
técnicas narrativas por parte dos artistas que exploram
estes meios, os videogames ainda engatinham neste
processo.

Em reflexdo pessoal percebi a intima relagdo da
criag@o narrativa nos games com 0s processos e técnicas
de game-design e embora existam diversos exemplos de
jogos com narrativas ja desenvolvidos e bem sucedidos,
isto ndo torna a narrativa para games um tema fechado e
bem delimitado. E preciso, enquanto desenvolvedor,
explorar os caminhos que trar@o luz a estas pesquisas.
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