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Abstract— Além de discutir o atual panorama da narrativa nos
games, o trabalho prop@e um experimento que busca oferecer um
caminho de maior amplitude interativa e dramética a narrativa
aplicada aos RPGs digitais. A proposta visa a inser¢do de um
jogador com a funcdo de narrador para conduzir em tempo real
uma experiéncia narrativa dentro de um ambiente tridimensional
imersivo. Para que tal insercéo seja efetiva, discute a importancia
da construgdo de uma ambientacdo tridimensional dotado de
fertilidade narrativa e os caminhos para que a tal gestdo narrativa
seja possivel por parte do jogador com a devida funcéo, discutindo
estruturas, convengdes e métodos que viabilizem tal experimento.
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I.  INTRODUCAO

A empolgacdo gerada pelas possibilidades narrativas da
hipermidia nos anos 90 ndo encontrou correspondentes dentro
dos formatos na qual hoje ela se apresenta através daquilo que
se consolidou como a sua principal vertente narrativa: Os
jogos digitais. Apesar de se apresentar com estruturas e formas
diversificadas, a narrativa ironicamente, parece ndo encontrar
dentro de uma midia cuja interativa € nativa, a sonhada
liberdade de interagdo dentro da experiéncia narrativa.
Gerenciar as complexas possibilidades da midia sem perder-se
e ainda assim explorando seu méaximo potencial; Conter a
explosdo combinatéria diante das possibilidades multilineares
e zelar pela unidade da trama, mesmo quando ela se subdivide
exponencialmente; Superar a limitacdo verbal que restringe a
acdo do interator; N&o se deixar escravizar pelas limitacfes da
inteligéncia artificial da maquina em relacdo as decisbes
narrativas, sdo alguns dos inimeros desafios da narrativa
aplicada aos jogos.

N&o que a narrativa presente hoje nos games ndo apresente
seu valor, mas é facil notar que o potencial narrativo da midia
¢ pouco explorado, entregue a solucbes rapidas e dependente
de linguagens ja consolidadas como o cinema, 0 que impede
que o games desenvolva uma linguagem narrativa propria e
pertinente a sua potencialidade.

E sobre tal discussdo que o trabalho se desenvolve e busca
discutir diversas questdes:
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- Pode a introducdo da fungdo Narrador tornar um game
tridimensional mais denso, dramético e valorizar a narrativa
garantindo a ela mais unidade?

- Pode uma experiéncia narrativa oferecer a liberdade gerada
pela interacdo e ainda assim preservar a dramaticidade das
escolhas pré-definidas ao longo do processo de construgdo
narrativa?

- O ambiente tridimensional pode ser fundamental como
elemento construtivo dentro do processo da narrativa
colaborativa? Como?

- Como 0 RPG pode ter uma versdo digital que respeite sua
principal caracteristica, a interpretacdo de personagens, e ndo
Se resuma ao gerenciamento de caracteres como acontece hoje
nos RPGs digitais atuais?

Todas as possiveis respostas a essas perguntas podem levar a
novos e diferentes panoramas sobre a aplicacdo da narrativa
no ambiente hipermidiatico e sua exploracdo como elemento
dramatico nos games.

1. AMBIENTE TRIDIMENSIONAL

A pesquisa nasceu de um experimento anterior que
buscava a hibridizacdo de linguagens dentro da hipermidia.
Foi criado um jogo que buscava misturar o formato do RPG de
mesa, quadrinhos e sistemas de trocas de mensagens
instantaneas. O game consistia em um mestre e um jogador
criando uma histéria colaborativamente através de uma
interface de quadrinhos, onde o mestre tinha o poder de inserir
elementos dentro do quadro, montando-o segundo sua vontade
e enviado ao jogador que ao recebé-los tinha que interpretar o
seu personagem para assim conduzir a histéria. O mestre
podia inserir elementos gréaficos no quadro como novos
personagens, balGes de fala, escolher o ambiente, etc. Mas
podia também inserir elementos interativos e controlar 0 som
da cena. Isso garantia ao mestre um certo controle sobre as
possibilidade de percepcdo daquele quadro.

A experiéncia gerou resultados muito interessantes, mas
um problema de interface foi detectado. O fato do narrador ter
que manipular elementos em um superficie bidimensional, em
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certos momentos exigia que 0 mesmo se portasse como um
diagramador da cena, o que extrapolava as suas funcdes, que
deveria se resumir a conducdo narrativa. Detectar tal
problema, fez com o que o ambiente tridimensional fosse a
primeira hipotese de solucdo, pois havendo um ambiente
tridimensional navegavel pré construido, ndo haveria a
necessidade de construgcdo do ambiente por parte do mestre a
cada proposta de nova cena 0 que evitaria a quebra do fluxo
narrativa, visto que, um vez que a histéria € construida em
tempo real, era extremamente oneroso conduzir a narrativa e
construir os quadros sem que o jogador sentisse essa quebra, j&
que as vezes tinha que esperar o narrador se pronunciar para
agir e 0 mesmo estava ocupado construindo quadros.

Desta forma, o ambiente tridimensional inicialmente se
apresentava como uma solucdo para um problema de interface,
mas conforme o amadurecimento da pesquisa, percebeu-se
que ndo se trata apenas de um erro de interface, visto que
alguma tentativas de insercdo da figura do mestre dentro de
ambientes tridimensionais ja existiam, mas falhavam pelo
mesmo motivo, atribuiam a ele funges muito onerosas de
construcdo do ambiente, mas agora através de elementos
tridimensionais, tarefa que novamente competia com a
obrigagdo de condugdo narrativa, ou seja, o problema inicial
que parecia ser a interface desdobrou-se em dois pontos:

- A relevancia do trabalho de construcdo de um ambiente
tridimensional para o sucesso da experiéncia narrativa;

- Os processos para a insercdo do narrador no ambiente
tridimensional;

Vamos ao primeiro ponto. Uma vez que observamos que o
mesmo erro acontecia em suportes tridimensionais e
bidimensionais, porque o ambiente tridimensional ainda se
mantém relevante para o aperfeigoamento da experiéncia? Até
aqui, a pesquisa deparou-se com as seguintes questdes: Ryan
[1] afirma que a narrativa é uma construgdo mental cognitiva
que pode ser evocada ndo apenas por textos com intencdo
narrativa, mas até mesmo por elementos, que mesmo sem a
intencdo de ser uma narrativa, tem a capacidade de evocar
scripts narrativos mentais. Ela chama tal capacidade de
narratividade e diz que as coisas podem variar em seu grau de
narratividade. Sendo assim, pode existir um texto narrativo,
que tendo baixa narratividade, ndo tenha a mesma capacidade
da narrativa de um ambiente, ou objeto, que podem ser
elementos dotados de alta narratividade e portanto, mais
capazes de evocar 0s scripts mentais. Partindo desse conceito,
observamos que o ambiente tridimensional estimula outras
formas de relagdo narrativa:

“A evolucdo tecnoldgica e o contato das narrativas com as
midias digitais tornaram complexo o processo pelo qual o
sentido se forma, na experiéncia do leitor em contato para com
0 texto. Néo é s6 a localizagdo material do objeto ‘narrativa’
que conta, mas sim a relacdo estabelecida entre o interlocutor
e 0 objeto no acontecimento da histéria” [2]
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Jogos como Shadow of the Colossus (2005) e Bioshock
(2007) sdo exemplos de mundos dotados de extrema
capacidade narrativa. No caso de Shadow of the Colossus
(2005) a intervencao verbal no jogo é minima e a maior parte
da experiéncia narrativa é construida através da interacdo com
0 universo proposto, ou seja, o ambiente é dotado de
narratividade e estimula a articulagdo de scripts mentais
narrativos proporcionando uma experiéncia muito particular e
diferenciada, porém ndo menos valida que as midias narrativas
tradicionais.

Apostar nessas novas formas de relagcdes narrativas pode
ser um caminho para que o game construa uma linguagem
narrativa prépria e livre da dependéncia da linguagem
cinematografica e demais midias tradicionais. Mesmo
entendendo que é caracteristica da hipermidia incorporar e
hibridizar linguagens, o mercado atual exagera na apropriagdo
da linguagem cinematografica como solugdo narrativa,
impedindo que outras formas de relagBes narrativas se
desenvolvam. A apropriacdo de linguagens acaba sendo uma
solucdo rapida e paliativa para alguns dos problemas ja
citandos para conducdo da narrativa interativa, dentre elas a
limitacdo verbal.

A construgdo de um ambiente dotado de narratividade
ainda ndo justifica a necessidade do mundo tridimensional,
visto que muitos jogos com propostas bidimensionais tem
mundos muito bem construidos e dotados de narratividade
(Myst, por exemplo) e apresentam-se em suportes
bidimensionais. Como entdo justificar o 3D? O ambiente
tridimensional mostrou-se muito mais eficiente em relacdo ao
que entendemos ser caracteristicas narrativas ligados a propria
midia, como por exemplo, a Navegabilidade e a Interatividade.
Manovich [3] afirma que a navegabilidade por si prépria
consiste em uma acdo narrativa:

“Em vez de narracdo e descricdo, o que pode ser melhor para
pensar sobre os jogos em termos de acBes narrativas e de
exploracdo. Ao invés de ser narrado, o jogador tem de realizar
tarefas para ir para frente da narrativa: conversando com
outros personagens gque encontra no mundo do jogo, pegando
objetos, lutando contra os inimigos, e assim por diante. Se o
jogador ndo faz nada, a narrativa para. A partir desta
perspectiva, 0 movimento através do mundo do jogo € uma
das principais a¢des narrativas.”

Frente a isso, podemos encontrar no 3D ndo apenas um
ambiente dotado de narratividade, mas um ambiente que traz
em si acdes narrativas e se apresenta como um poder de
imersdo muito mais amplo. Quando os primeiros jogos 3D
surgiram, o0s jogos bidimensionais eram incrivelmente
superiores em relacdo a sua capacidade de representacdo
gréafica, ainda assim, os jogos 3D apresentavam possibilidades
de navegacdo que elevavam significativamente a sensacdo de
imersdo, tanto que viraram uma tendéncia e dominaram o
mercado em poucos anos.
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I1l. O CONCEITO DE GESTAO NARRATIVA

Diante do entendimento que um das possibilidades de
tornar a narrativa digital mais interativa seria investir na
exploracdo de novas relagBes narrativas, potencializando a
narratividade dos ambientes navegaveis ajudando assim na
construcdo de uma linguagem narrativa independente, nédo
podemos no entanto, acreditar que buscar novas alternativas
significa abandonar as relagdes verbais, sendo que o ideal é
torné-las mais ligadas ao meio, ou seja, mais interativas e ndo
entregues a IA. Nesse ponto eshbarramos em outra serie de
problemas e é aqui que tocamos no outro elemento base de
discussdo da pesquisa: Os processos para a insercdo do
narrador no ambiente tridimensional, uma vez que levantamos
a hip6tese que a insercdo de um narrador em tempo real com a
fungdo de conduzir as decisbes narrativas possa trazer
possiveis solugdes ou atenuacgdes aos problemas de unidade,
interatividade e condugdo narrativa.

Todo o esforgo de aperfeicoar a experiéncia narrativa até
agora visa aperfeicoar os algoritmos de IA da maquina e dar a
ela autonomia para conduzir a narrativa, o problema é que a
maquina ndo tem condigBes de criar como o ser humano e
assim ficamos limitados a solugdes pré-programadas.

“Porém, mesmo que a interacdo permitida seja alta e por
mais que o jogador possa criar personagens e histérias dentro
do jogo, essa criacdo sempre serd conduzida por regras e
limites de interferéncia impostos pelo software, o que constitui
uma certa despotencializacdo” [4]

Mesmo que os computadores tivessem poder de criacdo
equiparado a inteligéncia humana ha outra questdo importante:
Gostamos de narrar! E queremos fazer isso nessa nova midia
também.

As maquinas sdo Gtimas para gerar ambientes virtuais e
podem nos oferecer mundos de maneira muito inteligente, e
muitos jogos se criaram e se fortaleceram a partir deles.
MMORPGs como World of WarCraft ndo possuem um enredo
narrativo Unico, ndo contam a historia de um her6i em
especifico , ndo se prendem a uma linha narrativa Unica, eles
oferecem seus mundos a milhares de jogadores e dessa
interacdo emergem milhares de linhas narrativas distintas.
Esses milhares de jogadores decidem para onde vdo, 0 que
falam, com quem falam e fazem isso muito bem, uma vez que
dentro desse ambiente, se relacionam com inteligéncia
equivalente e dessa forma podem simular e articular relactes
sociais dentro desse lugar fantastico, e isso, por mais avancado
que possam ser 0s computadores, softwares e jogos, eles
ainda ndo séo capazes de fazer tdo bem quanto a inteligéncia
humana. Esse é um interessante modelo de relacdo onde cada
um oferece o que tem de melhor. A entrega de tais universos
fantasticos, somada a pré-disposicédo dos jogadores em imergir
nesses mundos em busca de “aventuras”, estimula o
nascimento de historias. Seria 0 modelo ideal, mas a questdo é
que em sua grande maioria, as historias geradas refletem a
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acdo da massa, da interacdo entre os grupos, dos movimentos
sociais dentro do jogo, das guildas formadas, das aliancas, dos
castelos tomados, dos grupos vitoriosos, dos grupos
derrotados; Podem emergir de tais ambientes historias do
surgimento e queda de governos e dinastias, mas ndo dramas
focados em um individuo. A narrativa ndo é personalizada,
mas massificada. A conducdo de uma jornada individual é
algo que as midias tradicionais poliram e refinaram durante
décadas, mas que o jogo ainda ndo consegue conduzir com
alto grau de interatividade. Mas voltamos a seguinte questéo:
E se o narrador pudesse estar no ambiente virtual, em tempo
real e como uma figura viva representada no contexto do jogo,
para ajudar ao her6i em sua jornada, por acaso teriamos
alguma situacdo diferenciada?

A ideia aqui defendida a qual atribuimos o termo Gestdo
Narrativa implica justamente na insercdo da figura de um
narrador em tempo real na experiéncia narrativa interativa e, a
tal jogador/narrador caberia a proposta da Gestao Narrativa.

Se observarmos o narrador no meio digital, a figura que ele
representa, podemos perceber que a ele, dentro do atual
contexto dos jogos digitais, cabe o papel do narrador
tradicional, aquele que ira entregar a linha pronta, que se
responsabilizara pela narrativa embutida, aquela que ja esta la
antes do jogador, antes da interacdo. E como se todos 0s
outros elementos da narrativa sofressem  mudangas
significativas dentro desse novo meio: o espectador vira
interator, 0 ambiente torna-se um metaverso, o tempo ganha
novas dimensdes, mas o narrador continua o mesmo. Inseri-lo
adequadamente dentro de uma midia interativa é devolver as
decisBes narrativas a inteligéncia humana, a quem ela deve
pertencer, ndo apenas porque ela pode desempenhar esse papel
de maneira melhor que maquina, mas porque nds gostamos e
queremos narrar dentro dessa nova midia.

“A coeréncia dos enredos ndo viria da inteligéncia artificial
da maquina, mas da selecdo, justaposicdo e organizacdo
consciente de elementos realizada pelo autor. Para ele, a
capacidade procedimental do computador faria disso
simplesmente, um tipo a mais de instrumento.” [5]

Ao ligarmos um narrador ao mundo digital a gestdo
narrativa pode ser realizada por uma natural inteligéncia, uma
vez que as decisfes principais serdo tomadas por um sujeito
humano interessado no jogo e na progressdo da narrativa em
construcdo. Cabe a ele o termo gestor, pois ndo é funcdo dele
criar elementos, mas administrar o mundo que Ihe € entregue a
fim de mediar relagBes narrativas entre os jogadores, o
ambiente e ele mesmo.

Até o presente momento, nossas pesquisas nos mostraram
que tal inser¢do ndo é algo simples e que para que ela possa
ser testada devidamente outros dois pontos devem ser
observados:

- A construcdo de uma estrutura narrativa modular;

- A definicdo de métodos e convengdes operacionais;
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IV. ESTRUTURA NARRATIVA

Atualmente, muito se fala da aplicacdo da narrativa
procedural ou procedimental aos games, cuja definicdo para
ambos os termos vem de algo que se efetua ou realiza através
de um procedimento preestabelecido, um método. Mas o
problema em relagdo a sua aplicacdo € que acreditar que
apenas fornecer um “playground” digital ao jogador e esperar
a narrativa emergir de suas ac0es interativas com o ambiente é
explorar de maneira muito rasa os potenciais da narrativa
procedimental. Janet Murray [4] explora o assunto de forma a
expd-lo como um meio para a criagdo de um sistema de contar
histdrias. Mas ela ndo aponta apenas para o futuro em suas
explanac@es, ela busca no passado estudos que diagnosticaram
tais padrdes:

“Hoje sabemos que obras enciclopédicas e densamente
elaboradas, como a Iliada e a Odisseia, foram produzidas nao
por um Unico génio criativo, mas pelo esforco coletivo de uma
cultura de histdrias contadas oralmente que empregava um
sistema narrativo altamente baseado em formulas” [5]

A autora chega a afirmar que “composi¢fes orais podem
até nos proporcionar um algoritmo para producdo de histérias
multiformes” [5] e baseado nisso ela recorre ao trabalho do
russo Vladimir Propp, famoso entre os narratologistas por
analisar os componentes basicos do enredo dos contos
populares russos visando identificar os seus elementos
narrativos mais simples e indivisiveis. Utilizando-se de uma
amostra de 450 contos, Propp [6] escreveu a Morfologia do
Conto Maravilhoso (lancado em 1928, mas que sd gerou
impacto e polemicas na década de 60), onde chega a 31
funcdes que seriam a espinha dorsal dos contos selecionados.
Décadas mais tarde (1995) o americano Joseph Campbell [7],
estudioso em mitologia e religido langa seu famoso trabalho:
O her6i de mil faces, onde expbe a ideia do monomito e da
jornada do her6i que pode ser resumida em 12 passos. Ambos
os trabalhos debrugcam-se sobre inimeras historias e trazem
como resultado uma estrutura base, uma férmula de se contar
historias que foi, e que comumente é usada até hoje, gerando
amostras de sucesso em diversas midias, de como tal estrutura
é eficiente em alcancar a audiéncia (as series cinematograficas
Star Wars e Matrix sdo apenas dois dentre varios exemplos
que se apoiam em tal estrutura).

Diante de tais fatos, temos: De um lado uma midia que tem
por pilar de sustentacdo o aspecto procedural; E do outro lado
sistemas narrativos modulares que ha séculos vem sendo
aplicados entre povos e culturas diferentes através de
diferentes midias. Nao é dificil visualizar a possibilidade de
fusdo de ambas. Mas embora seja possivel visualiza-la, ndo
podemos afirmar que seja tarefa simples, até porque, se fosse,
ja teria sido feito ha mais tempo. A questdo ndo é apenas
encaixar a estrutura modular a midia, mas entender que, como
midia narrativa interativa a construcdo € colaborativa, cabe
entdo, além do estabelecimento da estrutura modular adequada
ao meio, a criagdo das convencgdes que estabelecam entre
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narrador, “co-narrador” (jogador) e maquina, a quem cabe a
responsabilidade de condugédo sobre quais mddulos.

Nosso estudos propBe 0 a seguinte estrutura, baseada na
divisdo modular de Campbell e Propp, no paradigma dos 3
atos de Syd Field [8] e na atribuicdo de responsabilidades das
partes envolvidas (narrador, co-narrador e maquina):

Madulos Narrativos:

1 - CONHECER O HEROI )
(ATO I - INICIO OU APRESENTAGAO):

A - Apresentacdo / NARRADOR
B - Chamado / NARRADOR

C - Recusa do chamado / NARRADOR x CO-
NARRADOR

2 - NEGOCIACAO: Convencer o herdi
(Ato criado para 0 meio digital, pode ou ndo acontecer
dependendo da escolha do co-narrador)

D- Convencido a partir / NARRADOR x CO-
NARRADOR

E - A partida / CO-NARRADOR

3-PROVAR O HEROI )
(ATO 1l - MEIO OU CONFRONTAGAO):

F - Conflitos / MAQUINA e/ou NARRADOR x CO-
NARRADOR

G - Vitoria/ MAQUINA e/ou NARRADOR x CO-
NARRADOR

H - Provagdo / MAQUINA e/ou NARRADOR x CO-
NARRADOR

4 - RECOMPENSA DO HEROI .
(ATO Il - FIM OU RESOLUCAO):

| - Recompensa/ NARRADOR e MAQUINA

J - Retorno / CO-NARRADOR

K - Transformagio / NARRADOR e MAQUINA

L - Descanso do her6i / NARRADOR e MAQUINA

V. DEFININDOAS PRIMITIVAS

Em seu livro, Hamlet no Holodeck, Murray aponta
caminhos para a inser¢do do narrador na experiéncia digital
interativa, mas levanta o problema da auséncia de ferramentas
adequadas para isso. Uma ferramenta que entregasse as
decisfes narrativas a inteligéncia humana e que fosse capaz de
decompor a estrutura narrativa em elementos basilares, em
estruturas gerenciaveis e alternaveis. Tratam-se aqui de
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variaveis de controle estrutural, as quais Murray chama de
‘primitivas’, ou: “blocos basicos de construcdo de um sistema
de composicéo de histdrias”.

Tendo tais unidades jA& mapeadas no ambito narrativo,
temos ja a visdo de uma estrutura gerenciavel. Mas nédo basta
apenas a estrutura narrativa ser decomposta, é necessario que
essa ferramenta ndo caia na mesma problematica da tentativa
realizada por Vampire-The Masquerade Redemption [9]: A
sobrecarga do Mestre (ou no caso, do narrador) na gestdo
narrativa. Nesse sentido observamos a necessidade
metodoldgica de decompor outros tipos de elementos que vao
além das estruturas narrativas. S8o eles elementos que
permitem o controle estético da experiéncia, dado que eles
estardo diretamente ligados as sensacBes de quem ha de
vivenciar a narrativa. Ora, imaginemos entdo que tais
primitivas agora devam acontecer ndo apenas em ambito
estrutural narrativo, mas também em &mbito operacional a fim
de elas fornecam as varidveis para o controle estético da
experiéncia. Assim, para evitar que a ferramenta se torne algo
demasiadamente complexo e sem condi¢cBes praticas de
manipulacdo, dado que a preocupagdo do narrador deve ser
com a historia e ndo sua ferramenta, afinal, seja ela qual for,
ela tem que ser apenas uma ferramenta, caso contrario, o autor
deixa de ser um autor para tornar-se um operador desse
sistema. Para evitar esse risco, as primitivas tém de ser muito
bem definidas e cuidadosamente alocadas.

Primitivas criadas para agir em ambito estético sdo
primitivas criadas para permitirem o acesso a elementos de
natureza mais pragmatica e imediata a acdo narrativa, que
difere um pouco das primitivas estruturais que chamaremos de
modulos narrativos (Introdugdo, Negociacdo, Confrontagdo e
Resolucdo), definidos anteriormente. O que queremos dizer
com esses elementos estéticos, mais praticos e imediatos em
relacdo a experiéncia narrativa sdo elementos mais sensoriais
como luz (possivel controle da intensidade e cor), som, acesso
para exploracéo, insercéo de itens e interpretacéo de avatares.

Mesmo com um sistema de gerenciamento em maodulos
narrativos, a histéria pode ser previamente montada. Assim
como o mestre do RPG de mesa tem estruturado o objetivo da
busca proposta aos jogadores, mesmo que tudo possa mudar
ao longo do jogo, o narrador digital pode preparar situacdes
que ele oferecera aos jogadores durante a partida, antes dela
comecar (utilizando os moédulos narrativos). Todas as
mudangas que ocorrem no decorrer da partida (jogo) tem que
ser resolvidas em tempo real e essas seriam as decisdes
estéticas a serem tomadas pelo narrador digital também em
tempo real (utilizando os médulos operacionais). Diferente de
qualquer outra midia onde o narrador escreve, filma, desenha,
e ndo esta la quando a experiéncia acontece, o narrador digital
tem que estar presente ‘orquestrando’ a narragdo, decidindo,
interpretando, participando através dessas decisdes estéticas, e
a partir da interpretacdo de personagens.
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A fim de ilustrar os aspectos metodolégicos aqui
apresentados iremos fornecer um exemplo: suponhamos que
um jogador visite um quarto. Ele esta claro, a luz é branca e
intensa. O narrador dialoga com o jogador e explica a ele a
situaclo e necessidade de ir buscar um elemento situado no
ponto oposto ao mapa e que ele deve depois retornar ao
mesmo quarto. Enquanto o jogador realiza a tarefa proposta, o
narrador pode alterar as propriedades da luz do quarto, em
intensidade e cor. O quarto agora tem uma luz baixa e
avermelhada. O jogador volta, 0 quarto € o mesmo, mas a
sensacdo causada pela mudanca da luz é completamente
diferente. Percebemos que o mesmo ambiente é capaz de
produzir percepcles sensoriais completamente diferentes
através da simples mudanga da luz. Tal movimento de decisdo
foi do narrador: Ele decidiu através da mudanca estética do
ambiente que aquele momento € mais tenso. Acrescente ao
autor a possibilidade de alterar o som, de inserir um elemento,
ou um adversario, ou de interpretar um avatar e ele tera
elementos primordiais para conduzir a narracao.

Atualmente existe a tecnologia capaz para que seja
desenvolvida tal ferramenta de interacdo. Mas a questdo para
seu desenvolvimento implica em como decompor as
primitivas em elementos primarios dentro de cada
possibilidade e, antes disso, entender e definir quais seriam
essas possibilidades: luz, som, inser¢do de elementos, restricdo
de acesso? Quais seriam os elementos que permitiriam o
narrador gerir o ambiente e dele extrair a narrativa, visto que
ele ja foi construido para ser um ambiente narrativo?

Acrescentando aos mddulos narrativos ja citados
anteriormente, que dentro da estrutura operacional também
podemos entendé-los como moédulos de gestdo da historia,
queremos também sugerir as primitivas de controle
operacionais e classifica-las do seguinte modo:

Madulos Operacionais:

Médulos estéticos (gestdo do ambiente): luz (intensidade e
cor), som (volume e temas como tristeza, alegria,
tensao, etc.);

Médulos de insercédo (gestdo de motivacdo e desafio):
insercdo de itens motivadores (ex.: chave que permite
um acesso especifico ou anel que da status), insercéo
de NPCs (inimigos com |A como obstaculos ou
desafio), insercdo de puzzle;

Médulos de interpretacdo (gestdo de conflito): Avatares
de arquétipos classicos (ex.: o mentor, o ajudante, a
donzela) que possam ser interpretador pelo narrador a
fim de conduzir a trama e gerar os dialogos.

Essas sugestBes sdo o esboco inicial do que entendemos
ser o0 ponto de partida para a construgdo de uma ferramenta
que pode inserir o narrador como gestor do ambiente digital
interativo. Tendo ele controle dessas variaveis, possivelmente
terd em suas méos “as cores primarias para pintar seu quadro”
junto ao com o jogador.
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