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REsSumoO

Muitos games de sucesso baseiam-se em marcas e universos
ficcionais preexistentes. O game Batman: Arkham Asylum faz
parte deste grupo ao utilizar um personagem de longa data nas
histérias em quadrinhos. O objetivo do presente artigo é explorar
0 modo como as narrativas preexistentes em franquias
transmidias como a do personagem Batman, da DC Comics sdo
utilizadas na série de games Batman: Arkham Asylum. Com este
proposito em vista, foram analisadas as maneiras pelas quais as
narrativas se inserem nos videogames, seja como historias
anteriores a eles ou narrativas que emergem durante sua fruig&o.
Apresenta-se um histérico do personagem Batman desde suas
origens nos quadrinhos até suas aparigdes recentes no mercado
de games. Verificou-se que as versbes da franquia Batman:
Arkham Asylum aproveitam o background narrativo proveniente
da longa tradicdo transmidia de Batman e insere novos contetidos
na forma de meta-historias e narrativas emergentes.
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1 INTRODUCAO

A narrativa serve como uma forma de aumentar o interesse e
0 engajamento do jogador na atividade do jogar. Esse seria seu
papel principal. Ela enriquece a experiéncia do jogo, por
aumentar a imersdo do participante [1]. Entretanto, 0 jogo ndo
poderia ser reduzido a fruicdo da histéria. O jogador ndo é
somente a audiéncia, o espectador ou leitor; ele acrescenta a essas
fungdes a intervengdo na narrativa, segundo as suas proprias
escolhas.

Alguns jogos eletrdnicos prescindem da narrativa, como o
Tetris, Blix e Snood [2] ou as versdes digitais de jogos oriundos
do mundo real, de tabuleiro, papel e lapis, como o Sudoku. Eles
se encontram em uma esfera de abstracdo que da pouca margem
para desenvolvimentos narrativos. Ndo é necessario um her6i ou
um objetivo nobre para direcionar as atividades do jogador. Ele
precisa encaixar as pecas conforme elas caem no Tetris ou
preencher fileiras de nimeros segundo regras especificas, no
Sudoku.

A narrativa estd presente na motivagcdo que se oferece ao
jogador para que ele cumpra sua jornada. Como na famosa
jornada do herdi, o jogador percorre uma série de passos. Estes,
por sua vez, sdo indicados por meio de representacdes visuais.
Essas representagOes visuais indicam um itinerario a se seguir,
uma sequéncia de eventos e relagBes de causa e efeito. Se
seguimos Bordwell e Thompson [3], entendemos que a
“narrativa é uma cadeia de eventos ligados por causa e efeito,
ocorrendo no espago e no tempo”. E, como nem sempre as
relagdes de causalidade sdo ébvias, o jogador tem de se contentar
com as contiguidades, o que aparece lado a lado, e dai deduzir de
que se trata de causalidade.

Segundo Salen e Zimmerman [4] a partir do momento em que
o designer projeta um sistema de regras para seu jogo, ele cria
uma miriade de possibilidades para que sejam definidas inGmeras
representacdes, “um espago que se torna significativo por meio
da interacdo do jogador”. Aquilo que o designer definir em
termos de regras e o contexto formado por elas afetara a forma
como o jogador vai interagir com sua criagdo. O ambiente
definido por essas regras oferecera as restricoes que direcionam
0 jogador para este ou aquele caminho, por meio das
representac@es disponiveis: uma escada indica que se deve subi-

la; moedas de ouro quase certamente se tratardo de recompensas
a serem colhidas pelo caminho.

O sistema de regras também incita a produgdo de
representacfes visuais. O jogo Sim City, no seu processo de
administracdo de uma cidade virtual, subentende que se
represente aquilo que faz parte da estrutura de uma cidade real.
Neste jogo estdo as estradas, os prédios, a rede elétrica, os carros,
0S congestionamentos, personagens como policiais ou
comerciantes e elementos mais abstratos como planilhas de
orcamento. Todas essas sub-representacdes unem-se para criar
uma representacdo Unica: o processo de planejamento urbano de
Sim City [4].

Os mesmos jogos, enquanto valem-se dessas representacdes
para criar esse espaco significativo maior onde as regras do jogo
serdo postas em movimento, representam algo fora deles mesmos
que esta no mundo real:

Mortal Combat é uma representagdo do combate corpo a
corpo, Go é uma representagdo de um conflito territorial e
Pong é uma representacéo do ténis de mesa. Os jogos sdo
representacBes quando considerados como totalidades
representacionais.” [4].

A representacdo do ténis de mesa subentende um jogo do
mundo real que tem elementos como a mesa, as raquetes, as bolas
de ténis, os jogadores e sua indumentaria caracteristica. Assim
como os jogos de artes marciais subentenderdo os ringues ou
espacos de luta, os combatentes, as roupas especificas para as
lutas e suas armas. Ha um emaranhado de representagdes nas
quais uma implica em outras representacfes. Esse emaranhado
carrega pequenas historias — como funciona uma luta de kung fu
ou uma partida de ténis — que sdo os enredos prévios para 0s
jogos eletrénicos; com o cuidado de excluir desse grupo os jogos
abstratos citados anteriormente. Sem esses enredos anteriores aos
préprios jogos, “o0 jogo seria uma busca abstrata do fim [4].

Considerando-se 0s enredos prévios, sdo possiveis duas
abordagens narrativas e que sdo utilizadas conjuntamente, ainda
que ndo simultaneamente: as narrativas incorporadas e as
emergentes. As incorporadas sdo aquelas relacionadas ao enredo
que, no entanto, ndo se apresentam a0 mesmo momento que 0O
jogo, como a “animagdo introdutoria, a narrativa pré-escrita, a
aparéncia dos personagens e 0 mapa da rede [4]”. As emergentes,
por sua vez, sdo aquelas que “emergem” durante a atividade no
jogo. Como no anterior exemplo da escada ou das moedas. Esses
elementos fornecem as narrativas emergentes, por que a historia
segue de acordo com as escolhas feitas diante deles: pode-se
escolher a porta da direita ou da esquerda, pode-se pegar ou ndo
as moedas, de acordo com as restricGes colocadas no design do
jogo.

Para Schell [5] se a jogo constréi sua histéria conforme essas
restrigdes, a medida que elas surgem, ele é chamado de “méaquina
de criagdo narrativa”. As narrativas incorporadas e emergentes
sédo intercaladas nos jogos, alternando a historia (cutscenes) e a
interatividade (o nivel do jogo), em um modelo que Schell
denomina de “colar de pérolas”:

[...] uma narrativa completamente ndo interativa (o colar) é
apresentada sob a forma de texto, uma apresentacdo de
slides, ou uma sequéncia de desenhos animados e entéo o
jogador recebe um periodo de movimento e controle (a
pérola) livre com um objetivo fixo em mente. Quando o
objetivo € alcangado, 0 jogador percorre o colar via outra
sequéncia ndo interativa, a préxima pérola, e assim por
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diante. Em outras palavras, corte da cena, nivel do jogo,
corte da cena, nivel do jogo... [5]

Pearce [1] ainda elenca dois niveis de um jogo associados a
narrativa. O primeiro deles é o 1) aumentativo: “camadas de
informacédo, interpretacdo, histéria de fundo e estrutura
conceitual em torno do que incrementam outros operadores
narrativos” — em outras palavras, paratextos; e a 2) meta-historia:
“‘uma sobreposicao narrativa especifica que cria um contexto ou
estrutura para conflito do jogo” [grifo nosso]. Ambos se
entrelacam na producdo de um game e na experiéncia que o
jogador tem.

2 META-HISTORIAS E MUNDOS TRANSMIDIA

Como dito anteriormente, um jogo eletrdnico utiliza as
representacfes externas ao jogo. Elas podem ser elementos do
mundo real, no qual os jogadores existem como pessoas. Além
disso, os elementos prévios podem vir de outras fontes “néo-
concretas” - que ndo tem suas referéncias no mundo real - que
também trabalham sobre representacdes, graficas ou textuais. O
jogo pode fazer parte de uma estrutura ficcional maior do que ele
mesmo, que tem suas bases em outros produtos culturais como
livros, revistas pulp, histérias em quadrinhos, desenhos
animados, brinquedos ou filmes [1],[5]. E, principalmente os
jogos com inspirac¢Oes narrativas se aproveitam dessa experiéncia
prévia dos jogadores [2].

De acordo com Jenkins [6], as narrativas transmidia séo
elementos de ficgdo dispersas por uma infinidade de canais, com
0 objetivo de “criar uma experiéncia coordenada e unificada de
entretenimento”. As narrativas transmidia sdo narrativas que
transcendem os limites de uma Unica midia. Em jogos criados
para franquias conhecidas, como de personagens das editoras
Marvel ou DC, ou do universo de Star Wars, por exemplo, elas
fazem as vezes de meta-histérias. Sdo todas as historias
pregressas desenvolvidas para o personagem que fornecerdo o
contexto para 0 jogo.

Os jogos conhecidos como MMORPG (massively multiplayer
online role-playing game) se apropriam de imagens que ja estdo
bem desenvolvidas em outras midias, como a da literatura de
fantasia ou de ficcdo cientifica. Os elementos dispostos para criar
0 jogo estdo disponiveis na cultura popular e com poucas
alteracfes podem ser utilizados em diferentes jogos. Dungeons
and Dragons, por exemplo, tem suas bases nas histdrias de
fantasia de autores como J. R. R. Tolkien, autor do Hobbit, de
Silmarillion e do Senhor dos Anéis. Os bruxos, guerreiros,
duendes, ogros foram aproveitados pelos jogos tradicionais de
contar histérias, os RPGs e reabsorvidos em suas versoes
eletrnicas baseadas em textos, os MUDS (multi-user dungeons)
e posteriormente nos MMORPGs, jogos ricos em gréaficos [1].
Da mesma maneira, filmes de terror, zumbis, suspenses e
mitologias sdo o manancial de onde as produtoras retiram as
representacdes ja consolidadas e que serdo aceitas por isso com
maior facilidade por seus usuarios, como pode-se ver em jogos
como Resident Evil, Asura’s Wrath e Assassins Creed.

Jenkins [6] e Ryan [7] denominam esses universos ficcionais
como “mundos transmidia”, no qual quando uma crianga compra
um boneco, ou um jogo eletrdnico de Star Wars, ela deseja entrar
neste mundo, o de Star Wars, ou genericamente 0 mundo de seus
personagens preferidos. Eles séo:

[...Jmundos da fantasia nos quais podemos entrar por meio
de varias diferentes midias - material impresso, video,
animacéo, brinquedos, jogos e muitos outros. Trata-se de
um conceito muito Gtil, pois é como se 0 mundo existisse
independentemente dos tipos de midia que o suportam [4].

Para Schell o que nesse caso estaria sendo oferecido para 0s
jogadores ndo € apenas 0 jogo em si, mas quaisquer experiéncias
significativas — e por extensao, lucrativas — nas quais a inddstria
do entretenimento faca uso dos mesmos personagens ou
realidades ficcionais criadas para esta ou aquela midia, pouco
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importando onde ela tenha surgido. O produto real, oferecido por
esta industria ndo é nem a histéria, nem o game ou o brinquedo:
€ um mundo que esta sendo vendido. Cada um dos itens que sdo
oferecidos para 0 comprador é uma parcela desse mundo que esta
sendo posta a venda. S8o as portas de entrada para o mundo
ficcional; parcialidades que serdo percebidas como um conjunto
pelo leitor-jogador-espectador; juntando os pedagos de
experiéncia ela formara um conjunto mais ou menos coeso. A
multiplicidade de formas fara com que ele se torne mais real.

Schell denomina esse processo de efeito-bindculo, pela
analogia com o uso de um bin6culo em um espetaculo musical
ou uma corrida que se vé a distancia: as vezes os participantes
estdo bastante longe e se usa o bindculo para identificar os atores;
uma vez que eles foram identificados, o espectador ou torcedor
pode abaixar seu binéculo e deixar que a sua mente complete o
mosaico a sua frente. No jogo do Pokemon, se utilizava os
graficos toscos do Gameboy. Entretanto, a imagem e o som do
desenho animado, que foi visto posteriormente a esse inicio,
visualmente humilde, eram exuberantes. Depois de assistidas
pelo jogador as imagens dessa animacdo eram assimiladas e
guardadas em sua lembranga como se ainda estivessem a sua
frente quando estivessem jogando em seu Gameboy [5].

As meta-histdrias de universos ficcionais preexistentes, como
0 ja citado Pokemon, sdo indissociaveis de seus universos
ficcionais de origem. Elas sdo, desde o inicio, narrativas
transmididticas.

3 CUTSCENES E CINEMATICS

As cutscenes ou cinematics sdo os intervalos animados,
normalmente em computagdo grafica (CGI) e renderizados em
uma resolucdo mais alta do que o restante do jogo. Durante as
cutscenes, de um modo geral, 0 jogador ndo interage com 0 jogo
no sentido convencional, ele apenas contempla a animagdo que
se desenrola diante de si. Do lado técnico porque ndo seria
possivel obter a mesma experiéncia grafica enquanto se interage
com 0 jogo pela necessidade extrema de processamento do
hardware. A maior parte do processamento de um jogo vai para
os graficos e se estes graficos estiverem com qualidade superior
ao minimo exigido a maquina nao respondera adequadamente
aos comandos do jogador.

A sequéncia da cutscene pertence a parte circular do “colar de
pérolas” de Schell. Nessa analogia ha uma intercalacéo de uma
parte circular, ndo-interativa, com outra linear, interativa.
Graficamente, essa alternancia é representada por uma linha
seguida de um circulo, que é seguido por outra linha, tendo a
aparéncia, afinal, de um colar de pérolas esticado, um fio repleto
de esferas.

As cutscenes sdo as meta-histdrias internas ao jogo. Elas
oferecem o contexto narrativo para o jogo especifico e, a0 mesmo
tempo, reforcam o conteddo daquele universo ficcional
proveniente de outras midias. Gragas ao efeito bindculo referido
anteriormente, devido a profusdo de midias que servem de porta
de entrada ao mundo transmidia e as meta-histérias que
antecedem ao jogo, o jogador tem a todo momento uma
referéncia externa e outra interna para construir sua propria
experiéncia do jogo. De modo que, ao se aventurar pela parte
interativa de um jogo, ainda tem em sua mente, 0 universo
ficcional dado previamente. E, enquanto assiste a cutscene, se
informa do contexto especifico de sua fase do jogo e,
simultaneamente, refor¢a o seu conhecimento anterior do mundo
transmidia.

O termo cinematic também pode ser usado para as animagdes
contendo histdrias que precedem o jogo, e ndo raro, servem a fins
promocionais e sdo divulgados como trailer dos jogos que
pretendem vender.

Vérios exemplos de cinematics na dupla funcdo cinematic-
trailer podem ser enumerados. Entre estes, pode-se destacar
aqueles criados para a franquia “Batman”. O personagem foi
criado por Bob Kane e Bill Finger em 1939 para National Allied
Publication, que se tornaria a hoje mundialmente famosa editora
de quadrinhos estadunidense DC Comics subsididria da
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companhia Time Warner, que detém hoje a propriedade
intelectual de varios dos principais super-her6is norte-
americanos. Tamanha foi sua popularidade que na década de
1940 teve duas adaptagdes para o cinema, The Batman (1943), e
Batman & Robin (1949) [8]. J& na década de 1960, o personagem
foi adaptado para a famosa série de televisdo americana intitulada
Batman (1966-1968) estrelada por Adam West (como Batman) e
Burt Ward (como Robin) [9]. Paralelamente ao seu crescimento
como personagem de filmes e séries de tevé, a personagem
continuou sua trajetéria nos quadrinhos, estendendo-se para as
séries animadas entre 1968-69 e em 1977-78 produzidas pela
Filmation [10]. Acrescida a essas produgdes estéo as vendas dos
bonecos do “mundo” do Batman, com o protagonista, seus
ajudantes Robin e Batgirl e os vildes Coringa, Pinguim, Duas
Caras, entre outros.

Em 1992 estreia uma série de animacéo produzido pela Warner
Bros. Animation, intitulada: Batman a série animada (Batman the
animated series) produzida por Bruce Timm e Eric Radomski,
com roteiros de Paul Dini. Muito aclamada pelos fas e pela critica
especializada, chegando a vencer quatro prémios Emmy,
tornando-se a animacdo responsdvel pela criagdo do que se
convencionou chamar de Universo animado DC (DC Animated
Universe). O sucesso e a aceitacao foram tdo grandes que outras
séries foram criadas mais tarde, baseadas em conceitos
estabelecidos por essa série, inclusive no mundo dos games.

Entre 1989 e 1992 o diretor Tim Burton produziu dois filmes
em longas-metragens do personagem, seguidas por outras
versdes de menor impacto dirigidas por Joel Schumacher. Nos
anos 2000, uma nova trilogia, dirigida por Christopher Nolan
recontou as origens da personagem e construiu uma pequena saga
que encerrou no terceiro filme e que insinua a produgdo de um
novo longa-metragem para o personagem Robin. Mas essa ideia
foi aparentemente descartada, pois em 2016 Zack Snyder
apresenta para o publico um Batman mais maduro e experiente
no longa-metragem Batman vs Superman: A origem da Justica.
Em 2017 essa mesma encarna¢do do personagem volta para
completar o time ao lado de Superman, Mulher Maravilha,
Aquaman e Cyborg no filme da Liga da Justiga [11].

Em todos esses filmes estdo as personagens ja bem
desenvolvidas nas histérias em quadrinhos como Coringa, Ra’s
All Gull, Charada, Hera Venenosa, entre outros. Voltando aos
quadrinhos, a partir da década de 1980 o personagem ganha uma
nova abordagem, mais adulta e obscura. Duas grandes obras sdo
as responsaveis por garantir essa revitalizacdo, a primeira,
Batman o cavaleiro das trevas (1986), escrita e desenhada por
Frank Miller, principal responsavel por redefinir o personagem,
e a segunda, A piada mortal (1988) escrita por Alan Moore com
desenhos de Brian Bolland, responsavel por elevar a relagdo
entre Batman e Coringa a um patamar nunca antes visto ou
imaginado. E, 1989, O roteirista escocés Grant Morrison, e 0
artista inglés, Dave McKean publicam Asilo Arkham: Uma séria
casa num sério mundo].

A publicacdo retoma a histéria do Asilo Arkham para
criminosos mentalmente perturbados, criada na década de 1970
pelo escritor de hgs Denis O’Neal. Um dado curioso, 0 nome do
asilo é uma homenagem a cidade imaginaria de Arkham, de
contos de H. P. Lovecraft. [12].

A hqg de Morrison e Mckean procura uma via diferente das
tradicionais histérias em quadrinhos das décadas anteriores,
maniqueistas por natureza, nas quais o0 bem e o mal estdo bem
definidos. Como o titulo da obra j& indica, toda a historia se passa
no interior do Asilo Arkham, antigo casardo transformado em
asilo para abrigar os criminosos mentalmente insanos da galeria
de vildes de Batman, tais como Coringa, Chapeleiro Louco, Duas
Caras, entre outros.

Ha uma revolta dos criminosos internados que fazem varios
reféns e exigem a vinda do Batman para que os reféns sejam
libertados. O clima todo da historia € a da perda da sanidade e a
luta de um Batman inseguro com seus medos e traumas de
infancia; bastante diferente da imagem construida pelo Batman
em outras midias. Fica evidente que o grande tema dessa HQ é a
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luta contra os préprios demonios, pela qual passa Batman, que se
manifesta na forma da loucura corporificado na figura do
Coringa e dos demais internos [13] [14].

Animagdes, filmes e HQs depois, cerca de vinte anos apds o
langamento de Asilo Arkham: uma séria casa no sério mundo, foi
langado um game pela Rockstead Studios para a Warner Bros.,
detentora dos direitos da personagem, chamado de Arkham
Asylum (2009). A histéria do jogo foi criada por Paul Dini,
principal roteirista da série animada do Batman da década de
1990. O jogo esta repleto de cutscenes, porém colocadas de
modo econdmico, com duragdes breves, de maneira a nao
interromper o fluxo do jogador [15].

Figura 1: Batman: Arkham sylum (2009). Fonte: Viso Games
Youtube.

A produtora aproveitou-se da estrutura ja desenvolvida e dos
personagens ja consagrados como porta de entrada para o seu
jogo. Se de um lado, todos as midias anteriores, como as hgs, as
séries animadas - que também ja falaram do Asilo Arkham -
serviram como porta de entrada para este jogo, por outro, o
proprio jogo Arkham Asylum é a porta de entrada para um
mundo transmidia [6][5]. O jogador de Arkham tem o
conhecimento prévio adquirido de todas as outras midias sobre o
que é o asilo Arkham, quem sdo seus perigosos internos: muito
foi produzido antes que se chegasse ao jogo eletrénico para PC
ou para o Playstation. E mesmo que néo tenha, seu conhecimento
da histdria do jogo obtido através das narrativas incorporadas ou
emergentes, podera ser ampliado pela leitura das outras midias
que contém as histdrias de Batman em seu sub-universo ficcional
do Asilo Arkham.

Em 2011, foi lancado o game “Batman: Arkham City
Lockdown” (2011), no qual os vildes classicos de Batman,
internos do asilo Arkham fogem de 14 e tem de ser recapturados
pelo cruzado mascarado. Esse game foi seguido por Batman:
Arkham City (2012) e por Batman: Arkham Origins (2013).
Todos eles retrabalham o mundo ficcional criado em torno do
Asilo Arkham e reforcam-no adicionando imagem em
movimento — a partir dos cinematics — e interatividade.
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L2 vl
Figura 3- Batman: Arkham Origins (2013). Fonte:Youtube.

4 CONCLUSAO

Os jogos engendram representacdes a partir de sua histdria
prévia, dos objetivos e das regras que coloca para 0 jogador.
Alguns dos jogos que utilizam a narrativa para reforcar a imersdo
e a suspensdo da descrenca baseiam-se em meta-histdrias que
antecedem a concepgdo do jogo. Estas meta-historias podem
fazer parte de um repositério comum: a cultura literaria ou
mesmo a cultura pop, por apresentarem personagens ou tipos que
tem recepcdo garantida e confirmada pelo publico; tanto se
aproveitam os tipos oriundos da mitologia, pela possibilidade do
aproveitamento de histdrias épicas, de cosmogonias e imagens
fortes ja testadas.

Os mundos transmidia, conforme a denominagdo criada por
Jenkins, tém diversas portas de entrada que, como o proprio
nome indica, sdo midias de origens variadas, tanto literarias,
como de quadrinhos, jogos de cartas ou tabuleiros. Por razdes
empresariais, pela seguranga do investimento, mundos ficcionais
ja consolidados em outras midias sdo transferidos e adaptados
para os jogos eletronicos. Uma vez adaptados eles tornam-se as
novas portas de entrada para um mundo transmidia.

Os cinematics e as cutscenes, imbuidos fortemente da tradicdo
narrativa literdria e cinematografica corroboram o aspecto de
mundo ficcional. E, como na comparacdo de Schell com um
bin6culo em uma corrida, fazem com que o jogador ao retornar
para o jogo e sua narrativa emergente, completam as lacunas que
a rapidez e a objetividade do processo interativo deixam, e
juntam as pecas narrativas e visuais para formar um universo
coeso. Eis que este se torna espectador, jogador e participante ao
mesmo tempo.
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