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Resumo—Este artigo € uma investigacdo sobre as conexdes
entre o Design e a criacdo de historias. A partir da defini¢do de
Design proposta por Adrian Forty em seu livro, Objetos de
Desejo (2007), o trabalho buscara identificar semelhancas entre
0s conceitos de Design propostos por Forty e Bomfim; e a
definicdo de narrativa proposta por Ricoeur. Por fim, sera
demonstrado como estas duas areas (Design e Narrativa) se
misturam a partir da anélise da repercussao de jogadores diante
do enredo do jogo eletrénico Mass Effect 3.
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I INTRODUCAO

Este trabalho propbe a discussdo de trés temas que, a
principio, podem parecer ndo possuir relagdo um com o outro,
mas em realidade tém muito em comum. Trata-se de uma
discusséo entre Design, narrativa e jogos eletrénicos.

Em relacdo ao Design, o ponto de partida adotado serd a
abordagem epistemolégica de Adrian Forty em seu livro
Objetos de Desejo [1]. Dentre as vérias constatagdes de seus
estudos, o autor questiona a definigdo do campo do Design no
que diz respeito aos seus aspectos econdmicos e ideoldgicos.
Em seguida, sera feita uma articulacdo da definicdo de Forty
com a definicdo de Design proposta por Gustavo Bomfim [2].
O objetivo é entender como ambas as defini¢Bes se relacionam
e quais as aproximacfes que podem ser feitas entre estes
conceitos e 0 tema posterior: narrativa.

No que concerne a narrativa, este trabalho adotara como
base os estudos do fildsofo Paul Ricoeur, apresentados em seu
livro Tempo e Narrativa [3]. Nele, o autor apresenta diversos
conceitos relativos a construgdo de histdrias que dizem respeito
a uma condicdo natural do ser humano e também fazem
conexao com os jogos eletronicos.

A discussdo da midia dos jogos eletrdnicos neste trabalho
sera focada em um jogo especifico e sua repercussdo social.
Trata-se de Mass Effect 3 [4], um jogo eletr6nico do género
RPG!, que foi langado em marco de 2012 e pouco depois gerou

' Entende-se por RPG (Role Playing Game), o género de jogo em que
jogadores assumem o0s papéis de personagens e criam narrativas
colaborativamente. No caso dos jogos eletronicos, os RPGs sdo
modificados para se adaptarem a uma nova midia, mas ainda retém a
énfase na transmissdo de complexas narrativas com diversos
personagens e grande quantidade de dialogos.

tamanha repercusséo na internet em funcéo do desfecho de seu
enredo.

Por fim, o trabalho buscard demonstrar as conexdes
estabelecidas ao longo do estudo entre os conceitos de Design e
narrativa; e a sua manifestagdo na forma do enredo de um jogo
eletrénico, bem com a repercussdo do puablico ao mesmo.
Ficando, assim, evidente a importancia dos trés temas e a
articulacdo entre 0s mesmos.

Il.  DESIGN PARA FORTY

Adrian Forty, renomado professor de Historia da
Arquitetura com interesse especial no papel da arquitetura na
sociedade e em contextos culturais, € o autor de Objetos de
Desejo. O livro, lancado em 1986, é considerado um marco por
quebrar a tendéncia de encarar a producdo do designer como
uma ‘“caixa preta” sem explicagdes. Em vez de visualizar o
Design e o processo de producdo do designer como uma
questdo de gosto, estilo ou intuicdo, Forty pesquisou 0s
aspectos e as circunstancias socioecondmicas em torno da
producdo de artefatos industriais desde 1750.

O resultado de sua pesquisa apresentou diversas
constatacdes, mas principalmente o fato de todo produto
desenvolvido carregar consigo, além de questBes estéticas ou
funcionais, significados culturais. Assim, diante de uma
extensa documentacdo historica, o pesquisador demonstra
processos que sdo determinados pelo ambiente social e,
consequentemente, a cultura em torno de sua criagéo.

Em razdo de toda sua pesquisa e investigacdo é que a
definicdo de Design proposta por Forty € relevante. Pois, a fim
de descobrir as origens do Design e do seu processo criativo, o
autor teve de compreender a sua esséncia. Nesse sentido, ele
inclusive critica a visdo do Design exclusivamente como arte e
afirma que “este livro nasceu da minha percepcao de que o
design é uma atividade mais significativa do que se costuma
reconhecer, especialmente em seus aspectos econémicos e
ideologicos” [1, p.11]. Por se tratar de um processo de
preparacdo que influencia a aparéncia de objetos, o Forty diz
que a definicdo de Design engloba ambos os sentidos, pois a
aparéncia de um objeto acaba sendo uma consequéncia das
condi¢des de sua produgéo.

Por ter surgido em um bergo capitalista e de ser diretamente
influenciado pelos elementos que o circundam, como as
pessoas, as indlstrias e a propria sociedade a que sdo
destinados; o Design inevitavelmente assume um importante
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papel na disseminacdo de ideias. Forty aprofunda essa
explicacdo ao se valer da teoria estruturalista para concluir qual
seria a funcdo geral do mito. Trata-se da acdo inconsciente do
ser humano em resolver suas experiéncias cotidianas e
quaisquer contradi¢des perturbadoras a partir da construcéo de
mitos [1, p.14].

Veremos adiante que esse conceito se conecta muito bem a
definicdo de narrativa apresentada por Paul Ricoeur. Afinal,
Forty prossegue com essa explicagdo em relacdo ao mito
quando ndo s6 afirma que o Design é um transmissor de ideias
e solucionador de conflitos; mas que apesar de as historias
sempre terem sido uma forma tradicional de transmissdo dos
mitos, no Séc. XX elas foram suplementadas por filmes,
jornalismo, televisdo e propaganda [1, p.15]. Isso ilustra um
dos pontos focais deste artigo, pois este trabalho pretende
demonstrar que as  historias  permanecem  vivas
independentemente das formas que assumem, incluindo outras
ndo mencionadas, como o Design e 0s jogos.

Esse conceito fica claro, portanto, quando Forty cita Roland
Barthes como responsavel por ter apresentado a forma
inusitada e sutil como os mitos se inserem nos mais variados
objetos cotidianos e que o Design é capaz de moldar esses
mitos em formas tangiveis e duradouras. Assim, entende-se que
0 mito assume esse papel de apaziguamento de conflitos
(cotidianos ou néo) e reconciliamento de experiéncias.

Forty evidencia a aplicacdo deste conceito ao comentar que,
com a introducédo de novas teorias de management no ambiente
de trabalho e incertezas sobre o status do trabalho nos
escritorios, o Design passou a ser usado para acalmar essas
ansiedades. A utilizacdo do mito pelo Design ganhou muita
importancia de forma que

Para empresérios, a utilizagdo desses mitos é necessaria
para o sucesso comercial. Todo o produto, para ter éxito,
deve incorporar as ideias que o tornardo comercializavel, e
a tarefa especifica do design € provocar a conjungdo entre
essas ideias e 0s meios disponiveis de producdo. O
resultado desse processo € que os bens manufaturados
encarnam inumeraveis mitos sobre o mundo, mitos que
acabam parecendo tdo reais quanto os produtos em que
estdo encarnados”. [1, p.16]

Com estas definicdes e aplicaces a partir dos estudos de
Forty, é possivel concluir que o Design pode tender a ser
utilizado no mercado como uma “ferramenta” de manutengio
do status quo ao transmitir mitos que apaziguem conflitos.
Contudo, o que veremos adiante, conforme a definicdo de
Design de Bomfim é que este ndo é necessariamente o caso.

I1l. DESIGN PARA BOMFIM

Gustavo Bomfim, designer brasileiro conhecido por ser
pioneiro da difusdo académica do design no Brasil, apresentava
uma reflexdo (dentre varias outras) voltada para a possibilidade
de se constituir uma Teoria do Design. Esta reflexdo em
particular é extremamente pertinente para este trabalho por
lidar com a relagdo entre teoria e pratica; e demonstrar como os
mitos estao associados ao Design.

Em seu ensaio, Sobre a Possibilidade de uma Teoria do
Design, Bomfim explica que a praxis fornece a critica para a
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teoria, a0 passo que a teoria, fornece a fundamentacdo para a
pratica, numa troca ciclica de indu¢do e deducdo. Sendo assim,
o autor define o Design como uma praxis que se ocupa da
configuragdo de objetos de uso e sistemas de informagéo [2,
p.20].

Além disso, esta pratica ¢ acompanhada por teorias, que por
sua vez visam a fundamentagdo e a critica. Ao final, praxis e
teoria compdem um mesmo processo, cujo desenvolvimento
objetiva uma situacao ideal.

E interessante notar dois aspectos pertinentes a essa
discussdo. O primeiro deles ¢ que a situag@o ideal proposta por
Bomfim pode ser identificada como semelhante a reconciliagdo
da experiéncia das pessoas para cumprir um objetivo. Se
adotarmos a situagdo abordada por Forty como referéncia,
identifica-se o Design se valendo dos mitos para configurar
esses objetos e essas informagdes.

O segundo ponto a ser destacado ¢ que a definicdo de
projeto proposta por Bomfim é, por exceléncia, também a
definicilo de um projeto de jogo (que sera abordado
futuramente neste trabalho). Em inglés, o termo game design
torna essa equivaléncia ainda mais evidente.

O projeto de jogo é um processo que almeja, por meio da
pratica de sistemas de informagdo e objetos de uso, assim como
teorias de fundamentagdo e critica, atingir um fim ideal. Fim
este que diz respeito a experiéncia de jogo colocada em agdo
pelo jogador ao interagir com um sistema desenvolvido a partir
de uma teoria.

E crucial, no entanto, atentar para o fato de que Bomfim
evidencia que o Design ndo ¢ um mantenedor do status quo. A
todo momento praxis e teoria sdo combinadas a fim de gerar
uma nova situagdo, podendo esta ser inovadora ou
simplesmente uma reprodugao de algo ja existente.

Para esta pesquisa, ¢ relevante destacar que ha uma
aproximacao entre as defini¢des de Design de Forty ¢ Bomfim,
pois ambos abordam sistemas que buscam uma situagéo ideal.
Dessa forma, os escritos de Bomfim nos ajudam a melhor
compreender o papel do Design e seu uso do mito nas situagdes
que Forty descreve.

Assim, da mesma forma como o Design ¢é utilizado para
apaziguar conflitos e acalmar ansiedades, veremos na segdo
seguinte como que a narrativa estudada por Ricoeur apresenta
uma forte aproximagdo com este conceito.

IV. NARRATIVA PARA RICOEUR

Paul Ricoeur era um filésofo francés que viveu entre 1913 e
2005. Dentre suas producfes de destaque, como pensador de
relevante atuacdo nas décadas que sucederam a segunda guerra
mundial, esta “Tempo e Narrativa”.

Composto por trés tomos e publicado em 1983, o livro
destaca as reflexdes filosoficas do autor a respeito da conexao
entre a narrativa e as perspectivas linguisticas e poéticas. Ao
discutir a temporalidade, Ricoeur aborda tanto a histéria
humana quanto o discurso literario.

Centrado na discussdo de duas obras particulares, Ricoeur
promove uma analise ao relacionar a obra Confissbes de
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Agostinho e a Poética de Aristoteles [3, p.55]. Com base nelas,
Ricoeur tece suas consideragdes e formula suas acepcBes
quanto ao motivo pelo qual o ser humano narra e conta
historias, bem como as etapas (ou mimeses) por meio das quais
estas representagfes ganham forma. Sendo assim, destaca-se a
importancia da linha de raciocinio de Ricoeur e 0 motivo pelo
qual a mesma sera utilizada como fundamentacdo para o
desenvolvimento de outros desdobramentos neste trabalho.

Ha diversas explicagdes para o motivo pelo qual o ser
humano conta histérias. Questiona-se qual seria essa razdo para
0 cuidadoso tecer de intrigas e o relatar de eventos e
personagens, seja a partir de uma criacdo ficticia ou historica.
A explicacéo de Paul Ricoeur, em Tempo e Narrativa, se da a
partir de uma analise da relacdo entre o tempo e a narragdo. A
nocao de tempo advém principalmente das considerages feitas
por Agostinho.

Conforme Ricoeur, Agostinho discute as angustias do
tempo e o0 peso da consequente existéncia temporal que o ser
humano enfrenta. Pode-se afirmar que trata-se do
reconhecimento de uma certa inferioridade que coloca o
humano como uma pequena peca incapaz de alterar o curso
maior dos eventos de um tabuleiro. Isso ocorre, pois todos
estdo sujeitos a vontade do tempo, mas ao passo que este
reconhecimento ¢ inevitavel, a identificagdo de “o que ¢é o
tempo?”’ ndo é.

Agostinho inclusive busca esclarecimento ao comparar a
passagem do tempo com o decorrer de uma masica, pois
durante o decorrer da cancdo, sabe-se que determinado trecho
ja findou e que outro esta por vir. No entanto, a comparacéo
ndo € capaz de definir exatamente o que ¢ “o tempo” e, por
essa impossibilidade, entende-se 0 mesmo como um enigma

sem resposta.

Evidéncia disto é que a existéncia temporal do ser humano
é uma angustia vivida em funcdo da quantidade diversa de
eventos cadticos. Sao eventos isolados que se apresentam como
uma condicdo fragmentada, dispersa ao longo do passado,
presente e futuro. Em esséncia, essa discussdo revela uma
prevaléncia da discordancia.

Entende-se esta discordancia como uma representacdo de
todos os fatores que fogem ao controle do homem e ndo
precisam ter sentido ou l6gica. Agostinho define isso como a
prevaléncia do discordante sobre o concordante. Para este
trabalho, importa o fato de que diante de uma realidade incerta
e incognita, 0 homem busque imprimir sentido & mesma por
meio da narrativa.

Em contraposicdo a esse cenario, ao adotar a Poética de
Aristételes como um de seus principais pilares de
fundamentacdo, Ricoeur busca evidenciar elementos que
atendam a essa prevaléncia da discordancia.

Assim, a intriga surge nesse cendrio, como um modelo de
concordancia [3, p.65]. A narrativa torna-se forma de
tranquilizar o ser humano quanto as suas feridas na passagem
do tempo. Afinal, a vida pode adotar rumos inesperados, mas a
histdria, criada pelo ser humano, segue os seus designios e
cumpre uma légica programada.
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Contudo, vale destacar que a narrativa ndo atua como uma
solucdo. Independentemente do sentido criado a partir do
narrar, a vida continua livre do controle humano. Portanto,
trata-se da utilizacdo de uma unidade de linguagem capaz de
conferir ordem e sentido ao estado de dissonancia que € o “ser-
no-tempo”. Dessa forma, a narrativa ¢ identificada com um
método de lidar com eventos e fatos que possam ndo ter
explicacdo ao imprimi-los de sentido por intermédio da
causalidade e da logica. E uma reconciliagdo de sentido que
visa purificar o horror do incidente, o qual é capaz de arruinar a
concordancia.

As palavras de Ricoeur destacam o poder das circunstancias
temporais, as quais sdo maiores e inexplicaveis pelo homem.
No entanto, a narrativa também é utilizada desde as tragédias
gregas como método de trazer conformidade a temporalidade
por meio da tessitura da intriga. Entende-se por tessitura da
intriga a atividade de agenciamento de fatos que atua como
mediadora, entre 0 mundo pratico e o mundo do leitor, ao
organizar os fatos em uma totalidade inteligivel [3, p.103].

No caso das tragedias gregas, as intrigas eram de suma
importancia — assim como o sdo hoje em dia para construcéo
de um enredo -, pois ndo s6 garantiam sentido a sucessdo de
fatos, mas também promoviam fechamento por meio de uma
resolucdo amarrada. As historias contadas sempre incluiam
fatos que ocorriam em momentos precisos, herdis que se
manifestavam no momento oportuno e a auséncia de qualquer
tempo vazio ou “morto” que contribuisse para a construgdo da
narrativa. Fica evidente, portanto, que a intriga lida com um
meticuloso planejamento a fim de transmitir um enredo de
forma l6gica, verossimil e encadeada.

Logo, para finalizar essa compreensdo de que o ser humano
conta histérias porque ele se vale da narrativa para tentar sanar
suas angustias temporais, discute-se os trés tipos de mimese
que Ricoeur identifica. Em realidade, estes trés tipos fazem
alusdo a mimese que Aristoteles reconhece sempre como
representacéo produtora.

Sabe-se que Platdo e Aristdteles compartilhavam a visdo de
que as mimeses seriam a representacdo da natureza. Contudo,
ao contrario de Platdo que considerava a criacdo do mundo
como uma imitagdo da natureza verdadeira, Aristdteles néo
enxergava toda criagdo como uma imitacdo. Sendo assim,
Aristoteles divergia de Platdo ao ndo acreditar que a
representacdo artistica do mundo fisico seria como uma
imitac&o de menor valor.

No entanto, o que Ricoeur traz a partir de sua analise da
Poética é uma categorizagdo da mimese por etapas.
Entendendo as mimeses como representacdes, 0 autor tece suas
consideragcBes sobre a existéncia de diferentes tipos de
representacBes e como a formacdo de todos eles completaria
um circulo que geraria uma espiral sem fim [3, p.112].

O autor explica que sempre ha um momento anterior a
criacdo de uma narrativa, ou seja, a tessitura da intriga. Para
Ricoeur, a mimese 1 seria a representacdo desse momento pré-
narrativo ou o mundo pratico que antecede a narragdo.
Contudo, para que este mundo prético seja posteriormente
representado, € necessdrio haver algum tipo de pré-
compreensao.
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Essa pré-compreensdo € a aceitagdo de um mundo, ja
dotado de sentidos e significado, mas que inevitavelmente é
imbuido de discordancia. Por isso, a partir da pré-compreensao
dessa representacédo ja existente (a mimese 1), ocorre a mimese
2 que é a tessitura da intriga propriamente dita.

E no momento da criagio da intriga que ocorre a elaboracio
de uma trama que ira imprimir sentido aos fatos que
isoladamente ndo tém relevancia. Embora a intriga tenha tido
grande relevancia na Grécia antiga, esse modelo se aplica
desde entdo aos dias atuais. Essa “tessitura” se aplica a
qualquer criacdo narrativa que, inevitavelmente, se apropria de
uma realidade que serve como base para a criacdo de novos
eventos. Conforme mencionado anteriormente, a mimese 2
ocupa esse espaco intermediario, pois é a transformacdo de
fatos em eventos. Trata-se da criacdo de uma nova realidade
que vise promover uma releitura sobre a anterior.

No entanto, uma vez que a intriga é tecida pelo narrador,
ela chega ao leitor. A leitura é realizada e ocorre a recepcéo da
narrativa. Essa leitura inevitavelmente afeta a intriga (da
mimese 2) com base na realidade pré-narrativa (mimese 1) e
garante um novo sentido aos eventos narrados. Afinal, ndo sé
todos os seres humanos sdo inerentemente diferentes, como o
leitor ndo participou do processo de tessitura da intriga e, dessa
forma, sua base de conhecimento e perspectiva divergem da do
narrador.

Ocorre, portanto, um processo de “refiguragdo” da intriga.
Esse processo é considerado por Ricoeur como a mimese 3,
que, por sua vez, simboliza a etapa final de um processo em
espiral continuo de representagdes humanas.

Em esséncia, a mimese 3 é a nova configuracdo de sentido
dada a intriga a partir da interpretagdo do leitor. Inclusive, esse
entendimento ndo é exclusivo de Ricoeur. Jean Marie
Goulemout afirma que toda e qualquer leitura € uma leitura
comparativa, pois ler faz emergir a biblioteca vivida [5, p.113].
Para Goulemout, essa “biblioteca” ¢ a memoria de leituras
anteriores e dados culturais e essa defini¢do se assemelha muito
a realidade pré-narrativa da mimese 1 de Ricoeur. Assim,
qualquer leitura realizada sempre apresentard uma
“refiguragdo” de sentidos diferente da anterior, pois a todo o
momento o leitor incorpora mais elementos a sua biblioteca a
partir de constantes leituras.

Esse entendimento é crucial para fechar o ciclo do processo
em espiral, pois apés a mimese 3, uma nova mimese 1 se
forma. Afinal, se a interpretacdo da intriga (mimese 3) ja foi
consolidada, é chegada a hora de encard-la como uma nova
realidade (mimese 1) pré-narrativa que servird de base para a
construcdo de intrigas posteriores. Ao final, gera-se um novo
inicio para que o atual leitor possa futuramente tecer uma nova
narrativa, mediante a intriga (mimese 2), para explicar 0s
eventos que lhe causem angustia diante da temporalidade.

Logo, concretiza-se um processo ilustrativo do porque o
humano narra. Um processo circular, mas que realiza etapas
em espiral de forma que quando uma etapa se repita, ela
aconteca em outro plano sobre uma nova realidade construida.
As etapas se repetem em funcdo de um processo de continua
transformacéo.
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V. O CAsODE MASS EFFECT 3

Para entender a conexdo entre as definicdes de Forty,
Bomfim, Ricoeur ¢ o jogo eletronico Mass Effect 3 [4], ¢é
necessario compreender o cenario que se desenvolveu a partir
do langamento do jogo. Em outras palavras, primeiramente
deve-se atentar para esta realidade pré-narrativa.

O dia 6 de mar¢o de 2012 marcou o mercado dos jogos
eletronicos com o primeiro dia de venda do jogo eletronico
Mass Effect 3. O jogo vendeu um total de 3,5 milhdes de
cOpias apenas em seu primeiro més [6] e foi muito bem
avaliado por criticos como “uma das historias mais
complexamente trabalhadas na historia da midia dos jogos.” [7]

Em grande parte, esse sucesso ja era esperado, pois o jogo
foi produzido pela empresa Bioware, conhecida por seu
dominio dos jogos de género RPG, sua experiéncia em lidar
com enredos complexos, grandes quantidades de didlogos e em
oferecer uma intriga formada a partir de uma constante atuacao
do jogador por meio de escolhas.

O que ndo era de esperar, contudo, foi a reacdo do publico
ao jogo e, especificamente, o fim do seu enredo. Na semana do
langamento, milhares de jogadores criaram um alvorogo ao se
manifestarem por toda a internet contra o desfecho da histdria e
a forma como diversos personagens e eventos foram narrados.

Embora este trabalho ndo se proponha a discutir o mérito
do fim do jogo e quais argumentos possam Vir a ser
procedentes, destaque deve ser dado para o fato de que
inumeras fontes chegaram a um consenso quanto a essa
controvertida questdo [8]. Conclui-se que os finais disponiveis
eram simplorios e incondizentes com o grau de liberdade e o
enredo desenvolvidos antes dos ultimos momentos da trama.

Como o proprio titulo ja indica, Mass Effect 3 ¢ o terceiro
jogo de uma série. Uma trilogia de fic¢do cientifica que teve
seu primeiro jogo langado em 2007 e na qual o protagonista
humano, Comandante Shepard?, percorre uma longa jornada
para conseguir formar aliangas para reunir diversas ragas
alienigenas espalhadas por toda a via lactea e combater
criaturas que ameagcam a vida de toda criatura organica na
galéxia.

Em fun¢o disso, cada jogo ¢ individualmente composto
por inumeras decisdes a serem executadas pelo jogador. Ha
uma estrutura principal a ser seguida, mas cada jogador,
representado na figura de seu avatar Shepard, ¢ encarregado de
estabelecer vinculos com personagens, salvar ou derrotar
outros e escolher, inclusive, as linhas de didlogo. Ao final do
primeiro ¢ do segundo jogo, o progresso da jornada ¢ salvo
para que possa ser continuado no jogo sucessivo.

Em termos cronoldgicos, houve uma espera de cinco anos
entre o primeiro jogo (lancado em 2007) e o terceiro (em
2012). Em termos de tempo investido, estima-se que cada jogo
demore em torno trinta horas para que cada jogador percorra a
trama de cada jogo do inicio ao fim. Sendo assim, apds cinco

? Destaque deve ser dado para o fato de que nesta série, assim como
em muitos RPGs, o jogador tem a liberdade de determinar varias
caracteristicas do protagonista, podendo definir desde o sexo até a
biografia do personagem e seu alinhamento moral.
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anos de espera por um desfecho e aproximadamente noventa
horas de jogo com alto grau de liberdade narrativa, ¢ apenas
natural que jogadores esperassem  desfechos que
representassem a culminag¢do de todas as decisoes realizadas
até o ultimo instante.

O publico evidencia, portanto, que, quer tenha sido
planejada ou ndo pelos roteiristas, ha uma forte ruptura na
conexao entre fundamentacdo, objetivos e consequéncias
apresentadas [9]. Inclusive, a insatisfacdo foi tamanha que, ao
passo que muitos jogadores escreveram suas proprias criticas
analisando a narrativa do jogo, outros escolheram reescrever o
final na forma de conto [10] e inimeros adotaram uma postura
humoristica de compartilhar o conceito de que o ultimo
inimigo do jogo em realidade estaria tentando poupar o jogador
de testemunhar o péssimo desfecho [11].

Fica claro, portanto, que todas estas manifestacdes sdo um
reflexo de o que Eco definiu como a obra aberta passivel de mil
interpretagdes diferentes [12, p.40]. Nesse sentido, dentre as
manifestacdes ocorridas, destaque deve ser dado para um
jogador que produziu um longa metragem, com duracdo de
uma hora e vinte minutos, para meticulosamente analisar o
roteiro de Mass Effect 3 (incluindo suas conexdes com os
outros jogos da série) e apresentar sua interpretacdo para o
desfecho [13]. Intitulado “The Indoctrination Theory - A
Documentary”, o documentario apresenta diversos argumentos
narrativos para explicar porque os finais originais do jogo sdo
mal construidos e a melhor interpretacdo l6gica para os eventos
seria a de que o protagonista estaria sob os efeitos de uma
espécie de “lavagem cerebral alienigena” *.

O cenario da controvérsia quanto ao fim do jogo Mass
Effect 3 ganhou forma definitiva quando, diante da polémica
situagdo ¢ a insatisfagdo dos consumidores, os produtores
anunciaram que iriam langar uma versdo estendida do final
para melhor esclarecer os fatos apresentados [14]. Esse antncio
suscitou outro grande debate quanto a autoria da narrativa do
jogo e se essa posterior modificagdo seria uma violagdo da
integridade artistica dos criadores.

Independentemente, em fungdo da interatividade
diferenciada oferecida pela midia dos jogos eletronicos, a
sensagdo de autoria dos jogadores insatisfeitos motivou uma
manifestagdo que surtiu resultados. No dia 26 de junho, a
versao estendida do fim de Mass Effect 3 foi livremente
disponibilizada para o publico. Embora ndo tenha solucionado
diversos problemas estruturais com o roteiro ou confirmado a
“Teoria da Doutrinacdo™, o contetido adicional buscou
promover uma maior resolu¢do narrativa a fim de expandir os
finais originais e garantir uma coeréncia maior a experiéncia e
a jornada narrativa trilhada pelo jogador.

’ Esta “lavagem cerebral” é um elemento narrativo contextual
existente no universo ficcional do jogo. O processo conhecido como
“indoctrination” pode ser livremente traduzido para doutrinagdo e
representa o poder de influéncia psicolégica que determinada raca
alienigena apresenta ao longo do enredo.

* “Teoria da Doutrinagdo” estd sendo empregada aqui como a
tradugdo livre para “Indoctrination Theory” que é o cerne da
interpretacéo narrativa oferecida no documentério homénimo.
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Apesar de qualquer aceitagdo por parte de seus
consumidores, a versdo estendida do final representou uma
tentativa de conciliar a autoria dos produtores do jogo com a
autoria dos jogadores. Nao se trata de uma mudanca radical,
apenas do inegavel reconhecimento de que houve uma
mudanga na tessitura da intriga.

Ainda assim, nenhum destes elementos ¢ capaz de suprimir a
infinidade de interpretacdes que emergem de qualquer obra e
nido ¢ de esperar que isso ocorra em uma midia que ¢ de
natureza interativa, tal qual ¢ o caso do jogo eletronico.

VI. DESIGN, NARRATIVA E JOGOS

Esta segdo visa demonstrar como que, apds as
apresentacdes das defini¢cdes de Design, narrativa e o caso do
jogo Mass Effect 3; o proprio jogo eletronico se apresenta
como esse ponto de encontro entre o Design e a narrativa.

Se buscarmos conectar as consideragdes de Ricoeur feitas
em relagdo as mimeses ao cenario da repercussdo a partir do
fim do enredo de Mass Effect 3, identificaremos trés ciclos de
mimeses que tracam um progresso em espiral e, ao final,
evidenciam como as representagdes ou intrigas criadas ocorrem
como interpretacdes em reagdo a intrigas anteriores.

O primeiro ciclo de mimeses tem inicio com a realidade
pré-narrativa ao lancamento do jogo Mass Effect 3. Nela, as
referéncias que os potenciais jogares t€m sao focadas nas
experiéncias oferecidas pelos jogos Mass Effect 1, Mass Effect
2 suas bibliotecas individuais. Ha, portanto, muita expectativa
quanto ao langamento do jogo, pois Mass Effect 3 ¢ tido como
o trecho final da série que trara resolugdo a trilogia e a saga do
Comandante Shepard. Fica caracterizada, dessa forma, a
mimese 1 do primeiro ciclo — que representa a discordancia.

Em seguida, com a producdo de Mass Effect 3, ha a
tessitura da intriga. A trama do jogo ¢ criada de forma a
estruturar o episddio final da trilogia, mas também oferecer
respostas que muitas vezes a vida e sua angustia temporal sdo
incapazes de oferecer. Em outras palavras, significa dizer que o
enredo do jogo tem a liberdade de tratar sobre o historico da
série de forma que conflitos na vida real muitas vezes ndo
aconteceriam. Afinal, a agdo do comandante Shepard de reunir
ragas de toda a galaxia contra um unico inimigo poderia ser
abstratamente comparada ao ato de unir todos os paises do
planeta terra em prol de uma tnica causa.

Por fim, o primeiro ciclo é fechado com a mimese 3. Esta
mimese se manifesta como a compreensdo que o publico
estabelece diante da intriga do jogo Mass Effect 3. Dado o fato
de que muitos consumidores ndo apreciaram o desfecho da
série, entende-se que cada pessoa “refigurou” e interpretou da
sua propria maneira, mas ¢ possivel afirmar que houve, em
alguma escala, uma espécie de consenso.

A mimese 1 do segundo ciclo, embora seja parecida com a
mimese 3 do primeiro ciclo, ndo deve ser confundida. Neste
caso, a realidade pré-narrativa é a j& existente decep¢do com o
fim do enredo de Mass Effect 3. Inclusive, ndo é necessario
que uma pessoa tenha jogado para ficar conhecendo essa
controvérsia publica. Sendo assim, a realidade ja estd
configurada e se a perspectiva é negativa, ¢ porque durante a
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mimese 3 do ciclo anterior, a intriga foi “refigurada” dessa
forma.

Contudo, diante da realidade insatisfatoria apresentada no
inicio do segundo ciclo e causada pela intriga criada no
primeiro, hd a concretizagdo de uma nova intriga para sanar
quaisquer angustias e “feridas”. A tessitura dessa intriga ¢
particularmente representativa porque ela demonstra como a
producdo do documentario, que visa explicar o desfecho de
Mass Effect 3, atua exatamente como Ricoeur antecipou. Trata-
se de uma intriga tecida com o objetivo de trazer concordancia
a discordancia, pois o jogador ndo quer que o enredo do jogo
seja inexplicavel como a sua existéncia temporal.

Ao final do ciclo, ocorre, mais uma vez, a terceira
representagdo. Nesse momento, ¢ importante ressaltar que
apesar de mais um ciclo ter chegado ao fim, todos eles estdo
lidando com uma estrutura espiral. Quer dizer, ndo ha
sobreposicdo de ciclos, mas wuma continuidade de
representagdes que oferecem uma progressdo a partir de
interpretagdes de realidades, intrigas tecidas e leituras das
intrigas.

O terceiro (e ultimo) ciclo de mimeses a ser abordado
ocorre com a configuragdo de uma realidade pré-narrativa a
partir do langamento de todas as intrigas produzidas que derem
novo sentido a trama de Mass Effect 3.

Em seguida, as etapas se repetem, pois a produtora do jogo
precisa tecer uma nova intriga a fim de concretizar sua versao
estendida. Essa versdo estendida, no entanto, € construida em
um mundo ciente das releituras da intriga original e
provavelmente adorard algumas delas como base. Logo, a
tessitura da intriga da versdo estendida levara em conta a
discordancia dos materiais anteriores para sanar essas questdes
e trazer tranquilidade ao publico.

A reviravolta, contudo, acontece apds o lancamento da
versdo estendida do final do jogo, pois esta intriga tera de lidar
com um publico que ja consumiu os enredos oferecidos no
segundo ciclo. As “refiguragdes” desse momento levardo uma
série de fatores em conta e poderfio vir a concordar com as
intrigas do segundo ciclo, com a intriga do terceiro ciclo ou a
partir de suas bibliotecas formar suas interpretacdes
individuais. Inevitavelmente, as representagdes sdo infinitas e
ciclos posteriores se formaram.

E crucial destacar que estes trés ciclos funcionam como
uma ilustracdo das elucubragdes de Ricoeur. Trata-se de etapas
que visam trazer concordancia para a discordancia e, por isso,
precisam sempre reconhecer a realidade, altera-la e
compreendé-la. Da mesma forma, ¢ impossivel saber quantos
outros ciclos serdo formados a partir da discuss@o da intriga de
Mass Effect 3. Sabe-se, no entanto, que enquanto houver uma
insatisfagdo do ser humano com a auséncia de respostas, como
ocorre na existéncia temporal, havera novas releituras e intrigas
a serem tecidas.

Sendo assim, ¢ relevante notar como que a narrativa
cumpre um papel similar, conforme a defini¢do de Ricoeur, ao
do Design, conforme as defini¢des de Forty e Bomfim. Ambos
buscam uma situacdo ideal de resolugdo e sempre sao dotados
de todas as circunstancias que o circundam, conforme
constatado nas mimeses.
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Ha uma clara aproximacdo entre as propostas de Ricoeur e
Forty na medida em que o ser humano se apropria da narrativa
e o Design do mito. Os dois compartilham a mesma proposta
de apaziguar conflitos — independentemente de ressignificacio
ou manutengdo de um mesmo cendrio. A principio, poderia se
concluir que, como para Ricoeur a narrativa promove a
ressignificacdo (de acordo com as mimeses), isso a diferiria da
proposta “ferramental” que o Design pode vir a cumprir para
empresarios, conforme Forty. Contudo, conforme ja foi
evidenciado por Bomfim, o Design ndo estd atrelado
necessariamente a essa manutengao de status.

Assim, da mesma forma como o ser humano
constantemente se ressignifica a partir das mimeses para atingir
uma resolugdo, ¢ possivel se valer delas para promover a
manuteng¢do do status quo mediante os mitos. Um elemento nio
interfere com o outro porque o fator determinante serd o fim ou
a situacdo ideal almejada.

Finalmente, cabe destacar aqui a defini¢do de jogo
apresentada pelo pesquisador Johan Huizinga. Para ele,

“O jogo ¢ uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida
dentro de certos e determinados limites de tempo e de
espago, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de
alegria e de uma consciéncia de ser diferente da 'vida
cotidiana'.” [15, p. 38]

A partir desta defini¢ao € possivel concluir que o jogo une
caracteristicas de Design e revela sua “utopia” por meio da
narrativa. O jogo fica caracterizado como o ponto de encontro
entre o Design e a narrativa por unir os dois em prol do
objetivo de atingir uma determinada “situacdo ideal” ou desejo.
Em alguns momentos, essa situagdo ideal pode ser atingida,
mas em outras ndo, como ficou constatado no caso do jogo
Mass Effect 3.

Logo, fica caracterizada a relacdo e as aproximagdes entre o
Design, a narrativa e 0s jogos.

VII. CONSIDERACOES E CONTRIBUICOES

Diante de todas as constatagdes observadas neste trabalho,
fica caracterizado que € possivel aplicar conceitos e defini¢des
do Design no campo da Narrativa. Além disso, entendendo o
jogo como um projeto que respeita os mesmos requisitos do
Design, ¢ possivel aplicar a mesma logica e observar
desdobramentos narrativos em ambos.

Ainda assim, apesar das relagdes e aproximagdes entre 0s
campos do Design, da narrativa e dos jogos, a inten¢do deste
trabalho ndo se resume ao plano teodrico. As analises realizadas
nas sec¢Oes anteriores revelaram um estudo de uma situagdo
pretérita. Contudo, acredita-se que a eficaz utilizagdo da
narrativa em um jogo ¢ capaz de nao so valorizd-lo como um
projeto de Design, mas especialmente a sua relagdo com o
jogador.

Sendo assim, acredita-se que ao adotar esta premissa da
essencial integracdo entre a narrativa € o jogo, € possivel
refinar a experiéncia do individuo que interage com a obra. Por
exemplo, a quebra de expectativa de oferecida pela experiéncia
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da séric Mass Effect teve um efeito indesejado com seus
jogadores. Estes, por sua vez, compreenderam o fendémeno da
sua forma e geraram uma resposta que julgaram apropriada.

Diante do estudo realizado neste trabalho, acredita-se que
esta situagdo poderia ter sido evitada de duas formas.
Primeiramente, se os desenvolvedores tivessem mantido um
discurso uniforme ao longo do jogo, a quebra de expectativa
nunca teria ocorrido, pois ndo haveria um descompasso na
liberdade oferecida ao jogador. Em segundo lugar, mesmo que
houvesse esta dissonancia em relagdo a liberdade de atuagdo no
jogo, caso os desenvolvedores tivessem concordo com as
teorias narrativas oferecidas pelos jogadores (a0 menos as mais
sensatas), a quebra de expectativa seria amenizada e¢ haveria
um reconhecimento (ainda que implicito) da importancia da
ressignificagdo por parte do individuo.

Constata-se, pelo fendmeno das mimeses, que 0s seres
humanos sempre dardo suas proprias interpretacdes a fatos e
gerardo suas proprias historias. Ao que parece, 0s jogos que
souberem atingir este equilibrio, entre contar uma histdria e
permitir que o jogador crie a sua, sempre serdo os mais eficazes
em transmitir uma mensagem sem correr o risco de haver uma
“interpretagdo equivocada”. Afinal, cada interpretagdo e
mimese criada varia de acordo como o individuo, mas a obra
consumida sempre possui elementos que orientam ou
promovem expectativas em relagdo a histdria que é contada.

Nesse sentido, vale atentar para a produgdo de jogos que
visem especificamente a experiéncia narrativa. O caso de Mass
Effect ¢ apenas um exemplo (dentre varios) de jogos que
enfatizam a presenca de dialogos, criacdo de personagens e um
complexo enredo. Acredita-se que com mais langamentos, aos
poucos a midia dos jogos sera capaz de refinar estes elementos
e tornar a sua experiéncia narrativa mais eficaz e evitar estas
quebras de expectativas. No entanto, todo jogo ¢ desenvolvido
a partir de um planejamento de projeto no qual os seus
desenvolvedores ndo podem ser negligentes em relagdo as
possiveis rea¢des de seu publico.

Os jogos ainda possuem um longo caminho a percorrer
como midia e, neste processo, estdo formando a sua voz
propria. Este trabalho buscou relacionar conceitos para dedicar
atengdo a um fendmeno que sempre ocorrer quando uma obra é
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consumida pelo individuo, mas raramente ¢ levado em conta no
segmento dos jogos, ainda mais sob uma perspectiva de analise
narrativa. Acredita-se , contudo, que tendo estes conceitos em
mente sera possivel explorar novos caminhos e
desenvolvimentos no que concerne os segmentos de Design,
narrativa e jogos.
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