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RESUMO

Os jogos digitais agregam cada vez mais recursos narrativos a sua composicao.
Tanto 0s jogos comerciais quanto 0os que apresentam um estilo mais artistico, optam

por enredos requintados e por elementos interativos engajados a trama.

O foco deste trabalho € investigar a incorporacédo da estrutura narrativa nos jogos
digitais. Enunciando as peculiaridades da utilizagédo de elementos narrativos em um

meio digital que a principio privilegia a dinamica e a interatividade.

A obra “O discurso narrativo” de Gérard Genette (1972), destrinca o conjunto de
regras da composicéo narrativa e elenca os elementos fundamentais e eficazes para
0 estudo e compreens&o da obra de Marcel Proust, "A la recherche du temps perdu"
(1913-1927). Os elementos utilizados por Genette podem ser empregados para
analisar qualquer obra narrativa, enumerando trés pontos chaves: Tempo, Modo e
Voz. Explorar-se-& neste trabalho de conclusdo de curso a analise de Gérard
Genette, para examinar 0s aspectos narrativos dos jogos eletronicos, e as novas

identidades criativas das narrativas multiplas.

Palavras Chave: Jogos digitais. Narrativa. Interatividade.



ABSTRACT

Digital games increasingly add narrative resources to their composition. Both
commercial games and those with more an artistic style choose for their plots refined

stories and interactive elements.

This dissertation aims to investigate the incorporation of the narrative structure in
digital games. It will also enunciate the peculiarities of the uses of narrative elements

in a digital envirolment that focus on dynamic and interactivity.

Gérard Genette's 'Narrative discourse' (1972) unravels the set of rules of narrative
composition. It also exposes the fundamental and effective elements for the study
and understanding of the work of Marcel Proust ™A la recherche du temps perdu,"
(1913-1927). The elements used by Genette might be used to analyze any narrative
work, enumerating three key points: time, style, voice. Thus, this dissertation will
explore Gérard Genette's analyze in order to discuss the narrative aspects of the

electronic games, and the new creative identities of multiple narratives.

Keywords: Digital games. Narrative. Interactivity.
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1 INTRODUCAO

Com a evolugcdo dos videogames, os jogos digitais atingem novas proporc¢oes
artisticas com a exploracdo de componentes narrativos, que prevéem interatividade

aliada ao enredo.

Roland Barthes (1971), mestre no estudo da narrativa, afirma que a narrativa esta
presente em todos os tempos, em todos os lugares, em todas as sociedades, e que

ela comeca com a propria histéria da humanidade.

A sociedade em geral vivéncia diversos acontecimentos e normalmente os homens
revivem estes fatos principalmente por meio da linguagem verbal articulada.
Contemplando a qualidade congénita de imitar dos seres humanos, compreendem-
se as incontaveis narrativas expressas através de mitos, lendas, fabulas, tragédias,

filmes, teatros, composi¢cées musicais e novas midias, como 0s jogos eletrénicos.

Estudiosos anteviam que a revolucéo digital traria mudancas significativas para as
formas de narrativa. Bob Stein (2011), fundador do Institute for the Future of the
Book, prevé que o futuro do livro é se tornar uma praca publica virtual, possibilitando
aos leitores se reunirem e criarem suas proprias historias, uma forma de narrativa

bem parecida com a dos games.

As novas tecnologias demonstram, principalmente, uma evolugdo no sentido de
convergéncia midiatica e interatividade. Disponibilizando ao procedimento de
comunicacao, tradicionalmente composto pela relacédo entre emissor e receptor, uma
roupagem nova, caracterizada pela possibilidade de o receptor produzir e transmitir
seu préprio conteudo.

Norteando-se por essas novas possibilidades proporcionadas pelo rico avanco
digital, tem-se a oportunidade de produzir conteddos com narrativas paralelas e
inter-relacionadas. Tal forma de contar historia estabelece uma nova cadeia de

producao criativa.
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O objetivo deste trabalho ndo é provar que os jogos digitais sdo um tipo de narrativa
ou delimitar as diferencas e semelhancas entre ambos. O foco é descobrir as
dimensdes artisticas estabelecidas pelos jogos digitais enquanto narrativa e

encontrar pontos que demonstrem as caracteristicas narrativas dos jogos.

Primeiramente € necessario entender qual é o papel empregado pela narrativa na
sociedade e sua estrutura poética. Sequencialmente sdo expostas as vertentes
artisticas que os jogos modernos englobam e as opinides dos que se opdem a esta
comparacao do jogo com a narrativa, para que se possa identificar a aceitacao dos

recursos que tornam o enredo do jogo o seu principal atrativo.

Assim que € delimitado o processo de assimilacdo da composicdo narrativa aos
jogos eletrbnicos, torna-se possivel elencar quais elementos do esqueleto da
narrativa sdo encontrados nas tramas dos jogos e quais sao as particularidades que

este tipo de midia requer.

Por fim, observa-se a incorporacdo da narrativa multiforme, que sinaliza o advento
da prospera unido entre as midias interativas e a narrativa, e sugere inumeras

possibilidades criativas.
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2 A NARRATIVA

Janet H. Murray (2003) relata que desde as antigas sociedades os homens contam
historias de heroismo, traicdo, 6dio, perda e triunfo. A autora expde que é
caracteristico da humanidade se compreender mutuamente através dessas historias,

e que muitos vivem ou morrem pela forca que elas possuem.

A narrativa de ficcdo € elaborada de modo a emocionar e impressionar as pessoas
como se fossem reais. Sua estrutura é formada por cinco elementos essenciais: 0

enredo, o tempo, 0 espacgo, 0S personagens e o narrador.

O enredo, também conhecido como trama, intriga ou historia, € a sucesséo de acdes

e acontecimentos, ou um simples fato em uma narrativa de ficco.

Segundo Samira Nahid de Mesquita (1987, p. 21), o enredo € “a propria estruturacéo
da narrativa de ficcdo em prosa”. Assim, ele é o produto da relacdo dos fatos
narrados e da maneira como estes séo apresentados. Mesquita (1987, p. 22) afirma
ainda que enredo “é a elaboracédo estética do que diz a fabula”, enquanto a fabula
“representa um conjunto de vivéncias de personagens [...] em sua sequéncia

temporal, casual”.

E fundamental que a intriga da narrativa siga a lei de causalidade e de
temporalidade. Todo fato € desencadeado por uma causa, construindo uma rede
l6gica que une todos os acontecimentos da histéria. Visto que o conflito € o principal
atrativo de qualquer trama, a ligacao entre causa e efeito requer cuidados especiais

ao se produzir um romance.
Em geral, o enredo classico segue uma ordem que preveé:

» A introducdo da histéria, que corresponde a apresentacado das personagens,
do espaco e do tempo;

e« O ponto de desenvolvimento, composto pelo desencadeamento das
complicagbes da trama;
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* O climax, definido pelo auge de tensao, resultante da convergéncia dos
conflitos vividos pelas personagens.
* O desfecho que finaliza os fatos, de formas variadas poderd encerrar os

conflitos encontrando um ponto de equilibrio.

O tempo representa o percurso cronolégico que percorre do inicio ao fim a narrativa.
Nem sempre coincidindo com o tempo em que ela foi escrita ou publicada. O
professor Benedito Nunes defende que “o tempo € a condi¢cdo da narrativa: esta se
acha presa a linearidade do discurso e preenche o tempo com a matéria dos fatos

organizada em forma sequencial” (NUNES, 1988).

Também € importante diferenciar o tempo do narrador e o tempo da histéria
(eventualmente pode ser o mesmo). O tempo interno da narrativa pode ser dividido

em dois tipos fundamentais: o cronoldgico ou histérico e o psicolégico ou metafisico.

O tempo cronologico ou historico € objetivo. O leitor pode perceber o desenrolar da
histéria que obedece a uma cronologia definida. Geralmente na introdugdo ou no
restante do texto ha dados que o orientam, indicando datas, horarios e outras

definicbes de tempo em que os fatos do romance se sucedem.

O processo narrativo no tempo cronoldgico pode apresentar os fatos no presente, ou
seja, no momento em que estdo acontecendo, ou no passado, quando ja foram
concluidos. Da mesma maneira, pode também entremear os dois, utilizando a
técnica de flashbacks, que é utilizada, por exemplo, para a caracterizacdo das
personagens e para relatar fatos importantes do passado que interferem nos
conflitos presentes.

Narrativas de acdo seguem a ordem das datas em que os fatos ocorrem. As
narrativas, que fazem aluséo a fatos historicos reais, referem-se a épocas antigas e
demonstram uma cronologia que corresponde a realidade histérica do passado.
Conforme lembra Ronaldo Costa Fernandes (1996), “a historia, fato estético dentro

da obra, estara presa a Historia, fato real, fora da obra”.

O tempo psicologico ou metafisico tem como caracteristica chave a ndo obediéncia

da cronologia. Transcorre dentro de cada personagem ou do narrador, a mercé de
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suas vontades e imaginagdo, e reflete suas experiéncias subjetivas, suas

ansiedades e angustias.

O tempo é ditado pelo momento que a personagem vive, conforme seus devaneios e
memorias, ela podera ir para o futuro ou para o passado, fugindo do tempo
cronoldgico. Massaud Moisés em “A Analise Literaria” (1977) afirma que “o tempo
psicolégico, porque interior, se desenvolveria em circulos ou em espirais, infenso a
qualquer ordem, exceto a emprestada pelos proprios fluxos emocionais que lhe

estao por natureza vinculados”.

O espaco normalmente é associado ou até integrado as personagens.
Extremamente importante para a narrativa, descreve o local onde os fatos

acontecem.

Cabe ao leitor distinguir onde se passa a acao, os componentes do espaco e qual a
importancia destes elementos para a narrativa. Candida Vilares Gancho defende
que uma das principais fun¢cdes do ambiente na narrativa € fornecer indices para o
andamento do enredo, (GANCHO, 1997), as caracteristicas do ambiente exercem o

papel de pistas para o desfecho, que o leitor mais atento pode identificar.

Uma boa descricdo do espaco influencia na ambientacdo do leitor. Este necessita
apenas de sua experiéncia de mundo para reconhecer 0 espa¢co, mas para se

ambientar precisa de certo conhecimento da arte narrativa.

Pode-se repartir o espago em real e trans-real. O espacgo real se subdivide em
social, define o ambiente que € transformado pelo homem, e em natural, lugar em
estado selvagem. O trans-real é o espaco dos sonhos, da irrealidade, nas narrativas
miticas ha o que Nelly Novaes Coelho (2003) chama de espaco trans-real, que seria

um espaco nao localizavel no mundo real, o espago no campo maravilhoso.

Existem outras divisbes como a que define o espaco como horizontal ou vertical, o
horizontal é o espago natural e humano e o vertical esta relacionado ao sobrenatural
e divino, e a definicdo que classifica 0 espaco humano em tépico, que € 0 que se
conhece, atopico, que é o desconhecido, selvagem, e utopico, o que €é fantasioso,

imaginario, quimérico.
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As personagens séo idealizadas pela imaginacdo do autor. Na narrativa, atuam
simulando pessoas, sentimentos e comportamentos reais. Quando bem
arquitetadas, tem-se o deslumbramento de que a personagem vive fatos corriqueiros
da sociedade e que pode ser alguém real. S&o indispensaveis para o conflito da
trama, “Seja entre dois personagens, seja entre o0 personagem e o ambiente, 0
conflito possibilita ao leitor-ouvinte criar expectativas frente aos fatos do enredo”
(GANCHO, 2004:10).

As personagens desempenham fung¢des distintas, podendo ser o protagonista, que é
o herdi ou anti-heréi em torno do qual se constréi toda a trama; o antagonista, que é
o responsavel pelo clima de tenséo, pois se opfe ao protagonista; os personagens

secundarios e figurantes, sem grande importancia na narrativa.

Ha formas diferentes de caracterizar uma personagem. Podem ser individuos com
caracteristicas pessoais marcantes, que agucam sua individualidade. Alguns
personagens sao mais caricaturais, seus tracos de personalidade ou seu
comportamento sdo intensificados propositalmente para ganhar carater coémico.
Outro tipo comum séo os personagens identificados por um traco distintivo comum a

todos os individuos de uma classe, sdo chamados de Personagem Tipo.

Na narrativa as personagens podem evoluir de forma estaciondria, neste caso nado
possuem profundidade psicolégica e ndo desviam de comportamento, ou de forma
evolutiva, que sdo as personagens complexas, com comportamentos rebuscados e

profundidade psicoldgica.

O narrador € quem na narrativa transmite um conhecimento, narrando-o. Um
individuo que conta uma historia qualquer € um narrador. A diferenca entre o
narrador e o autor “esta em que é ele quem narra a partir do interior do relato
enquanto o autor escreve, realiza um trabalho, uma atividade real” (JITRIK,
1979:229)

Gérard Genette (1985) distingue trés tipos de narrador, 0 que usa a prépria voz, o
gue se apropria da voz de uma ou mais pessoas € 0 que mistura sua prépria voz

com a de outras pessoas.
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O narrador-personagem usa sua prépria voz e narra em primeira pessoa a trama da
qual participa como personagem. Possui uma relagdo intimista com os demais
elementos da narrativa. A forma que narra as situacbes €é de extrema
verossimilhanca, marcada por caracteristicas emocionais e subjetivas. De fato, tal
proximidade ndo poderia ser reproduzida por um narrador de fora, mas essa mesma
proximidade faz com que a narracdo seja parcial, delimitada pelo ponto de vista do

narrador.

O narrador-observador conta os fatos do lado de fora, utiliza a terceira pessoa e nao
participa das acdes. Mostra-se neutro, conhece todos os acontecimentos e é
imparcial a eles e as personagens. Pelo distanciamento € notavel seu

desconhecimento da intimidade das personagens e das acfes que vivenciam.

O narrador-onisciente relata os acontecimentos em terceira pessoa e, as vezes,
permite intromissdes narrando em primeira pessoa. Conhece todo o enredo e sabe
tudo que é intimo de cada personagem, como suas aspiracdes, sentimentos e

pensamentos.

O narrador-onisciente é capaz de expor suas vozes interiores e cursos de
consciéncia em primeira pessoa, chamado de discurso indireto livre. Proporcionando
ao leitor conhecimento dos antecedentes das ac¢des, das entrelinhas do enredo, dos

seus pressupostos, seu futuro e suas consequéncias.
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3 0OS JOGOS DIGITAIS E SUAS VERTENTES ARTISTICAS

Conforme o filésofo Johan Huizinga descreve em seu livro Homo Ludens, “o jogo é
uma atividade voluntaria desempenhada em um limite determinado de tempo e
espaco. E dotado de regras obrigatorias, mas que s&o livremente consentidas.
Sempre determinam uma finalidade a ser alcangcada” (HUIZINGA, 2001: 10).
Argumenta ainda, que o elemento ludico estd na base do surgimento e

desenvolvimento das civilizacoes.

E este elemento ludico que provoca nos jogadores sensacgdes de tensio e alegria e
a consciéncia de vivenciar algo distante da vida cotidiana. Os jogos evidenciam este
elemento em toda sua analise e interpretacdo, demonstrando uma esséncia

fantasiosa e fascinante.

Chris Crawford escreveu “The Art of Computer Game Design”, (1982), obra na qual

identifica, no jogo, quatro componentes fundamentais:

» Representagdo: o0 jogo é um sistema formal restrito que representa
subjetivamente um subconjunto da realidade;

* Interacdo: os jogos podem representar a realidade de forma estéatica ou
dindmica, elevando assim a representacdo a uma forma mais superior e
interativa,

* Conflito: elemento fundamental a todos 0s jogos, que aparece naturalmente
na interagdo com 0 jogo;

» Seguranga: 0 jogo é uma maneira acautelada de experimentar a realidade.

O ato de jogar distancia-se da realidade, € uma evasdao do que se define como
“real”. Os jogadores sdo absorvidos por completo para a ficcédo, dispondo-se a uma

espécie de isolamento ou limitacdo temporal e espacial.

Curiosamente, mesmo apdés o0 jogo, os fatos vivenciados permanecem na memoaria.
Uma nova trama é criada, uma tradicdo comum a um determinado grupo social, ou a
uma determinada cultura, podendo ser retomada posteriormente. Vé-se que essa

repeticdo do jogo em si, de sua estrutura interna, ou somente de sua esséncia, s6 é
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possivel pela existéncia de elementos de alternancia e repeticdo que constituem um

fio condutor.

Outra caracteristica notéria dos jogos € a tensdo despertada nos participantes.
Aliada a descoberta da solucao confere aos jogos um valor ético, na medida em que
a forca e a tenacidade do jogador sdo desafiadas para escolher entre bem e mal,

certo e errado, seguir ou ndo as regras.

Chris Crawford (1982) também associa a idéia de arte na acepcdo de um jogo,
sendo a arte algo delineado para evocar emocdes através da fantasia, gerando

sentimentos e influenciando a mente das pessoas.

A arte pode ser considerada também como um conjunto de regras e processos para
a producédo de um efeito estético determinado. Considerar um jogo como artistico é
levar em consideracdo sua estética e 0s processos utilizados para atingir

originalidade e beleza.

A chamada Game Art é uma vertente dos jogos digitais que contempla idéias
contemporaneas com intervencdes em contextos politicos, sociais e urbanos.
Agrega fundamentos tedricos das areas de comunicacédo, ciéncia da computacéo e
artes.

O videogame possui uma linguagem sincrética como a audiovisual, mas
diferentemente da linguagem audiovisual, ttm como caracteristica mais marcante e

essencial para sua constitui¢cao, a interatividade.

Os games regidos pela funcdo poética da linguagem nao tem como objetivo final o
entretenimento, ainda que se sustentem pelo carater ludico, seu anseio maior € uma
reflexdo estética. Normalmente esta vertente de jogos objetiva quebrar os padrées

experimentando novas sensibilidades e recriando seu proprio modelo criativo.

Segundo Lucia Ledo (2005) a Game Art se refere a projetos de carater estético que
se apropriam dos games de modo critico e questionador, propondo reflexdes
inusitadas. Destaca ainda que a Game Art € uma linha de investigacao poética,
composta por uma mistura de inovagbfes em softwares, narrativas e jogos

eletrbnicos, que vém sendo projetadas no meio das novas midias.



18

Lucia Ledo (2005) caracteriza a Game Art como uma intervencdo lidica de alto
poder politico. Inicialmente as manifestacdes de Game Art se apropriavam de jogos
comerciais conhecidos e os repaginavam com um carater critico. Conforme a autora,

estas eram criticas fundadas na busca existencialista.

Matteo Bittanti (2006), afirma no artigo “Game Art, (this is not) A Manifesto, (this is) A
Disclaimer”, Game Arte é qualquer arte na qual os jogos digitais tenham sido

notaveis em sua criacéo, producao, e/ou exibicdo do trabalho.

Trata-se de movimento artistico que se caracteriza pela unido do videogame com a
arte, a fim de promover uma poética interativa entre o espectador e a obra. E uma
das expressoOes artisticas que mais se realca na Ciberarte, expressédo que utiliza os
recursos computacionais e das telecomunicagdes para provocar novas combinagdes
dentro do universo artistico, a partir da mistura de diversos meios e da criacdo de

novas propostas para a arte, em especial inovaces que prezem pela interatividade.

Percebe-se a utilizacdo da forma poética também em jogos comerciais da industria
de entretenimento, séo eles os Mods, modificaces realizadas em jogos comerciais,
os Patches, trechos em jogos pré-existentes, e ha ainda subsecfes de um produto
no qual trabalham em equipe artistas que pretendem atingir a exceléncia dos
graficos, encontrar inovagbes das estratégias téticas, da experimentacdo na

sonorizagao e renovar as formas de roteiro.

O jogo em terceira dimensédo The Graveyard (O cemitério), desenvolvido por Auriea
Harvery e Michaél Samyn, é um excelente exemplo da diferenca entre um Game Art

e um jogo comercial, por sua estética, interacéo, enredo e dinamica.
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Figura 1: Jogo The Graveyard, desenvolvido por Auriea Harvey e Michaél Samyn em 2008.

A parte visual chama a atencao pelos tons cinzentos e lembra uma paisagem fria e
amena. Durante o jogo uma idosa passeia vagarosamente pelas ruelas de um
cemitério, tudo se passa em um ritmo desacelerado, diferente do que 0s jogos
comerciais propéem. Ao deparar-se com uma tumba, o jogador deve controlar a

idosa até ela, toda a interacédo é cuidadosamente delimitada.

Segundo Leiser (2010, p. 228), os jogadores acostumados com games de acéo,
repletos de velocidade e violéncia, pasmam diante da lentiddo proposta. O que se vé
€ um “heroi” fisicamente debilitado com eminéncias de morte natural, a restricdo da
interatividade € proposital para provocar uma reflexdo sobre as limitacdes impostas

pela velhice, uma rebuscada metafora sobre o caminhar para a morte.
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4 OS OPOSITORES

Alguns pesquisadores discordam da idéia de que 0s jogos sejam vistos como
narrativa. Afrmam que o jogo ndo € um texto que tem como principal fundamento
contar uma histéria. Atribuem como caracteristica principal dos jogos a dindmica e a

interatividade.

Estudiosos da Ludologia asseguram que a narrativa ndo deve ser o foco ao se criar
um jogo, defendem que apesar de certas semelhancgas, as caracteristicas dos jogos

séo incompativeis com muitas das definicbes narrativas.

Gonzalo Frasca (2003) contribui para as pesquisas da Ludologia dizendo que o

modelo de contar histérias ndo é necessario, limita a compreensdo do meio e

atrapalha a criacdo de jogos cada vez mais atraentes.

O principal argumento de Frasca é o de que os jogos, diferentemente das midias
tradicionais, ndo sdo baseados apenas na representacdo, mas em uma estrutura
semidtica alternativa conhecida como simulacdo. E mesmo que a narrativa e a
simulacdo partihem alguns elementos em comum, como personagem,

configuracbes e eventos, a mecanica é essencialmente diferente e o mais

importante, oferecem distintas possibilidades de retorica.

As novas geracbfes véem com entusiasmo as possibilidades de interacéo
personalizada que as novas midias proporcionam. O principal atrativo é a
possibilidade que o usuério tem de agir sobre o conteddo e criar seus préprios

caminhos pelo hipertexto.

Os opositores atestam que por tras desta interface que possibilita a interagéo, esta o
cbdigo que caracteriza a narrativa com um alto grau de intencionalidade, por mais
que as histdrias tenham aparentemente diversas possibilidades de desdobramento,
as interferéncias do jogador no rumo da trama séo restritas, através do cédigo o

desenvolvedor estabelece a sua intengéao sob o enredo.
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Alexander Galloway (2005) fundamenta sua critica com os argumentos de que a
ditadura do cédigo torna os sistemas padronizados, e quanto mais padrédo forem os

sistemas, mais facil € o controle da forma como as pessoas 0s manipulam.

Considerando que numero de possibilidades narrativas € pré-definido pelo software
e que todos os caminhos narrativos possiveis sado previamente mapeados pelo
desenvolvedor, volta-se ao antigo dilema da “ditadura do autor”, que delimita a

histéria conforme seu ponto de vista.
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5 AS CATEGORIAS QUE COMPOEM A NARRATIVA NOS JOGOS

Gérard Genette (1985), em sua obra “O Discurso da Narrativa”, define
a narrativa sob os seguintes aspectos: tempo, ligado as relagfes temporais entre o
discurso e a realidade propria da narrativa, modos de narrativa, ligada as
modalidades de representacdo; voz, que designa ao mesmo tempo as relacbes

entre narracao e narrativa e entre narracao e historia.

Essas trés caracteristicas chaves definem a distribuicdo dos assuntos abordados no

livro de Genette, dividindo-os nos capitulos ordem, duracéo, frequiéncia, modo e voz.

7z

Identificando a abordagem que as narrativas apresentam é possivel avaliar a
maneira como as histdrias sdo contadas nos jogos com embasamento nos estudos
narrativos, considerando as novas possibilidades tecnolégicas como um predicado

riquissimo que exige e exigira cada vez mais criatividade dos novos autores.

5.1 ORDEM

O estudo da ordem temporal confronta a ordem em que 0s acontecimentos sao
dispostos no discurso narrativo com a ordem da historia. Ha4 um recurso tradicional
da narragdo literaria, conhecido como anacronia, que estd relacionado a néo

coincidéncia da ordem dos acontecimentos com a ordem contada na historia.

Essas distor¢cdes temporais sdo raramente utilizadas em videogames, em geral as
histérias sdo simples e lineares devido a dificuldade de criar uma obra na qual o
jogador consiga controlar o personagem em outro tempo (sem ser no presente), ja

gue esta tarefa conceitualmente corresponde a idéia de acao e reacédo instantanea.

Nos jogos o tempo da narrativa esta intimamente ligado ao tempo que o jogador leva
para explorar cada uma das fases. Além das partes de interagdo com o jogador, ha
as cenas de transicdo que sao apresentadas em pontos estratégicos para contar a

historia como em um filme. Assim, identifica-se que 0s jogos misturam uma
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temporalidade variavel, prépria da literatura, com uma temporalidade fixa, oral e

cinematografica.

As novas midias oferecem potencial que podem favorecer e muito a utilizacdo de

anacronias, enriquecendo as obras, atribuindo caracteristicas inéditas e criativas.

Age of Empires lll, criado pelo Ensemble Studios em 2005, é um jogo de estratégia
em tempo real que disponibiliza em seu enredo os principais fatos historicos de

algumas civilizagoes.

Figura 2: Jogo Age of Empires Ill: The Asian Dynasties, desenvolvido por Ensemble Studios em 2005.

Age of Empires Ill apresenta um ponto particular com relacédo a ordem dos fatos, a
trama do jogo pode discorrer os acontecimentos de uma forma diferente da histéria

real, incorporando o anacronismo na interpretacao histérica dos jogadores.

Entretanto, jogos com essa caracteristica contribuem ao fazer a Histéria ser pensada
como um jogo pelos jogadores, que diante disto atribuem incertezas aos fatos

historicos, afastando qualquer teleologia ou previsibilidade.
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Permitem refletir sobre o modo como os homens sdo capazes de inventar novas
respostas para os antigos desafios em cada tempo diferente. Segundo Durval Muniz
de Albuquerque Janior (2007) tanto a historia vivida quanto a historia escrita,
revivida nos jogos, sao testemunhas da capacidade infinita dos homens de imaginar
novos lances, novas narrativas, novos caminhos, novas metas, novos sentidos para

sua prépria historia.

5.2 DURACAO:

Quanto ao tempo de execucdo da narrativa, os videogames se assemelham mais a
literatura do que ao cinema. Assim como na literatura o tempo é delimitado pelo
leitor. Nos jogos eletrGnicos as habilidades de cada jogador interferem na duracao
da histéria.

Percebe-se que enquanto na literatura a isocronia se assemelha a uma suposicéao,
nos jogos digitais quase sempre ha sincronizacdo entre o tempo narrativo e o tempo
da histéria. O controle exercido pelo jogador sob o personagem permite que dividam

0 mesmo espaco de tempo continuo.

Um problema de isocronia é detectado em alguns jogos quando o jogador passa
muitas horas em uma fase. Ele notara que, diferentemente do espaco real, na
realidade simulada n&o ocorrerd as mudancas relativas ao posicionamento do sol,
que demonstra o transcorrer do tempo. No entanto, alguns jogos ja tratam a

transicéo entre dia e noite e definem a duracéo de cada periodo.

A duracédo dos periodos pode apresentar certa complexidade, pois pode estar ligada
a caracteristicas especificas do roteiro. Ha casos em que os horarios estabelecidos
sdo importantissimos para cumprir determinadas missées, ou casos em que 0O
decorrer do tempo influéncia diretamente na histéria. Mais do que a variacao do
tempo narrativo, um jogo pode oferecer transicdo entre movimentos narrativos

diferentes, cabe ao roteirista definir as possibilidades e ao jogador explora-las.
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Um otimo exemplo que demonstra como a duragdo da narrativa é trabalhada nos
jogos modernos é o jogo Heavy Rain. Desenvolvido pela Quantic Dream em 2010,
entremeia o controle dos personagens e as cutscenes, que Sao as cenas nas quais
nao ha possibilidade de interacdo, disponibilizando ao jogador comandos para que
possa executar as tarefas conforme suas decisdes em ralagdo a situacao

apresentada.

Enquanto o jogador vive cada uma das experiéncias, sente a importancia de suas
decisdes para o desenrolar da histéria. Cria um lago com as personagens ao
identificar que o destino de cada uma esta intimamente ligado as escolhas que faz.

A vinculacdo entre jogador e personagens € intensificada pela maneira como a
continuidade é trabalhada, caso um dos herdis morra o jogo ndo terminara, a

narrativa incorpora este fato aos proximos eventos da trama.

O enredo é estruturado com base no tempo que o jogador tem para desvendar os
mistérios. Durante todo 0 jogo a questdo temporal é uma das pecas chaves para

proporcionar intensa imersao.

Figura 3: Jogo Heavy Rain, desenvolvido pela Quantic Dream em 2010.

Na imagem acima o personagens Ethan Mars, que teve seu filho Shaun capturado
pelo assassino do Origami, é forcado a ir aos extremos para salva-lo, deve matar um

traficante para ganhar mais pistas sobre o paradeiro do filho desaparecido. O
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jogador precisa decidir no tempo proposto se Ethan cometeria o assassinato. Esta
decisdo é tomada de acordo com a percepg¢éo do jogador sobre o enredo.

5.3 FREQUENCIA

Um fato pode acontecer diversas vezes, mas de formas diferentes. Cabe ao discurso
narrativo discorrer estes acontecimentos por meio de repeticbes narrativas,

eliminando as particularidades de cada ocorréncia, restando as partes comuns.

Esta relacdo entre a repeticdo dos fatos da histéria e de como sédo enunciados na

narrativa pode ocorrer de quatro formas principais:

1. Contar uma vez aquilo que se passou uma vez;
2. Contar muitas vezes aquilo que se passou muitas vezes;
3. Contar muitas vezes aquilo que se passou uma vez;

4. Contar numa Unica vez aquilo que se passou muitas vezes.

Contar muitas vezes aquilo que se passou uma unica vez € um modo de repeticédo
da narrativa. Em textos modernos é comum a utilizagdo da repeticdo, 0 mesmo
episodio é contado diversas vezes com variantes estilisticas ou com variagdo no
ponto de vista. Criacfes baseadas na repeticdo objetivam enfatizar fatos importantes

do enredo ou simplesmente explorar um estilo atipico.

Em Grammatron, obra em formato eletrénico hipertextual desenvolvida por Mark
América em 1997, a frequéncia € caracterizada por um acontecimento que é
contado uma unica vez, o tempo deste enunciado ndo € controlado pelo leitor e na
maioria das vezes 0s enunciados ndo sao lidos completamente devido a rapidez
com a qual sdo apresentados. Nestas ocasides a leitura tem que ser reiniciada por
completo e prosseguir até que o seu ritmo se equipare a velocidade das transi¢coes

das telas.

Reconhece-se em Grammatron uma narrativa singular que se repete n vezes em

funcdo da historia se repetir n vezes. Cada vez que a obra é reiniciada o leitor se
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atenta a um ponto diferente, causando a sensagdo de que os fatos lidos
anteriormente foram apagados assim que a historia ressurge na tela. Assim o
hipertexto se reduz a cada tela, em funcdo da velocidade com que a historia é

atravessada.

Contar numa Unica vez aquilo que se passou muitas vezes é reconhecida pela
interatividade na narrativa. Na narrativa interativa as partes interativas sédo, quase

sempre, dependentes dos elementos singulares, nao interativos.

Para caracterizar o teor temporal de uma narrativa € fundamental ponderar o

conjunto de relacdes estabelecidas entre sua temporalidade e da histéria narrada.

Observando as frequiéncias utilizadas nos jogos, percebe-se que ha ocorréncia das
quatro formas descritas. Entende-se que os dois primeiros casos, em que sao
narrados os fatos na mesma quantidade em que eles ocorrem, sdo bastante
utilizados nos jogos devido ao fato de um dos fundamentos da linguagem dos games
ser o emprego do presente durante o controle da personagem.

A repeticdo € empregada nos jogos em situagcdes como aquelas em que é exigido
gue o jogador realize alguma tarefa. O jogador esta propenso a errar € hao concluir
a meta diversas vezes, voltando novamente ao inicio da fase e repetindo novamente
a trama proposta. E caracteristico das propostas de repeticéo iludir o jogador de

forma que cada uma das repeticdes pareca uma nova situacao.

Entretanto raramente é acoplada aos casos de repeticdo nos jogos uma nova forma
da situacdo ja vivida, como ocorre nos romances modernos. Essa adaptacdo da
repeticdo enriqueceria as possibilidades narrativas dos jogos. Visto que a interacao,
prépria deste tipo de midia, associada a estes novos recursos, desbravaria um
desdobramento narrativo impensavel para o teatro, a literatura e até mesmo para o

cinema.

5.4 MODO
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Modo é a categoria gramatical que define a relagdo do verbo com a realidade a que
se refere. Através do modo o narrador determina qual é o grau de distanciamento
dos fatos contados e a credibilidade das afirmacfes, utilizando-se de uma

perspectiva, chamada também de ponto de vista.

O modo narrativo dos jogos funciona com coloca¢cfes semelhantes as que definem a

distancia e a perspectiva.

O jogo é uma forma de narrativa dramatica e, portanto, ndo é uma imitacdo, que
segundo Genette (1972) é quando o narrador faz parecer que quem fala € uma
personagem da historia contada, é diegética, que segundo Genette (1972), é quando

o narrador fala em seu préprio nome.

O mundo narrativo do jogo € ficcional e tem sua prépria realidade. A distancia
empregada nas narrativas dos jogos se assemelha a do teatro e do cinema, mas nos
jogos a variagdo narrativa, quanto a perspectiva, € mais potencializada, devido os
recursos tecnolégicos que propiciam a imersdo, estabelecendo uma aproximacao

entre a visdo do herdi e a do jogador.

Assim como na literatura a confusdo entre modo e voz, esta presente também nos
jogos eletrdnicos. A visdo do jogo é sempre dividida em dois tipos, quando se vé o
gue o herdi supostamente vé, que € a visdo em primeira pessoa, ou quando se vé o

herdi e os demais objetos da cena, que € a visdo em terceira pessoa.

Esta terminologia € equivocada, visto que ao se determinar a visdo, esta ndo se
refere a “pessoa” (voz), mas sim a perspectiva (modo). Tratando-se de uma forma
narrativa, o ideal € que se defina a visao pelos critérios de focalizacao que tratam do

ponto de vista.

O erro ocorre porque o0 modo como a historia € contada no jogo, diferentemente da
literatura, ndo explicita a diferenca entre “quem vé” e “quem conta”. Nos jogos a
presenca do narrador € camuflada para causar nos jogadores a sensacdo de estar

vivendo os fatos em tempo real.

Dessemelhante das outras midias, nos games a narrativa € criada previamente de

forma planejada para que durante a exposi¢cdo ao jogador, ele ndo somente assista
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e escute, mas desbrave cada uma das possibilidades. Evidenciando que a escolha
da forma que o jogador visualizara a historia é da narracdo, fazendo do narrador

guem decide até onde o jogador deve saber.

Os casos em que 0 jogo é em primeira pessoa, utilizam este recurso de focalizacao
interna para disponibilizar maior interatividade, o jogador aprofunda-se na historia
com uma percepcao mais intensa de realidade. Para obter a imersao € necessario
qgue o personagem principal perca suas caracteristicas ao ponto de se confundir com
0 proprio jogador, seus pensamentos e sentimentos passam a ser os do jogador.
Atribui-se a esta caracteristica, exclusiva deste tipo de midia, o grande diferencial

narrativo dos jogos.

O Projeto Milo, que teve seu processo de desenvolvimento interrompido, foi criado
pela equipe da Lionhead Studios para console Xbox 360 com uma roupagem

voltada especialmente para a interacao.

O personagem principal Milo € um garoto virtual, que ndo somente conversa com 0
jogador, mas também interage como uma pessoa de verdade, pois é capaz de
reconhecer o rosto, a voz, e 0s movimentos corporais do jogador. Milo consegue
diferenciar expressbes faciais e mudangcas no tom de voz e estabelece seu

comportamento emocional a partir disso.

e
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Figura 4: Projeto Milo, desenvolvido pela Lionhead Studios.
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Durante a apresentacdo do projeto em uma demonstracdo para o Kinect na
Electronic Entertainment Expo (E3) em 2009 ficou evidente que as nhovas
perspectivas estdo inclinadas cada vez mais a simulacdo de relacionamentos. O
modo como o jogador vé Milo e o cenario é intencionalmente propicio a imersédo. O
espectador é parte da histéria, Milo identifica os seus sentimentos através da
inteligéncia artificial e € programado para reagir de forma parecida a de um ser
humano. A maneira como a historia € trabalhada e como os recursos tecnoldgicos

sao lapidados criam um modo narrativo diversificado.

5.5 VOZ

A voz esta relacionada as questbes verbais e aos participantes da atividade

narrativa, incluindo os participantes passivos e quem a relata.

E comum que a diferenca entre narrador e autor ndo seja faciimente identificada
pelo leitor. Entretanto o narrador € um personagem criado pelo autor na narracdo de
ficcdo, ainda que seja evidente a utilizacdo do narrador para que o autor expresse

suas opinides.

A narracdo pode acontecer sem a definicdo de um local, mas é impossivel que a
histéria proceda sem a determinacdo do tempo em relacdo a narrativa. O tempo

verbal pode ser o passado, o presente ou o futuro.

Instancia-se narrativamente um jogo ao determinar os limites de interferéncia do
jogador, estabelecendo a jogabilidade. Na literatura os fatores temporais sdo mais
importantes que 0s espaciais, mas no caso dos jogos as determinacdes espaciais
sdo privilegiadas. Ao simular uma realidade, a temporalidade simultanea é a

escolhida na maioria dos casos.

A simulacéo da realidade propria dos jogos é favorecida pelo recurso citado acima,
cria-se uma rigorosa coincidéncia entre o tempo da narracdo e o da historia. Essa
sensacao de simultaneidade € necesséaria nos pontos de interacdo, ja que nao séo
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comumente exploradas novas possibilidades de abordagem de episédios que
tenham ocorrido no passado.

As questbes espaciais dos jogos estdo relacionadas a focalizacdo narrativa, a
definicdo do ponto de vista delimita como sera percebido o espaco da imersédo, de
modo semelhante, na literatura a focalizagcdo influencia na experimentacdo da

temporalidade.

Como em qualquer narrativa, nos jogos ha um narrador que nem sempre aparece de
forma clara. Este narrador se revela normalmente no modo de controle, na trilha

sonora, na interface e nos desafios a serem superados.

7

A identificacdo entre o receptor da narracdo e 0 protagonista € intensamente
propicia no ambiente interativo dos jogos. A atuacéo discreta do narrador aliada a
forte presenca do jogador na trama, indica que o jeito mais apropriado de descobrir 0
nivel narrativo estabelecido em um jogo é delimitando a relacdo entre o narratario e

a histéria.

O jogo Final Fantasy X, desenvolvido e distribuido pela Square em 2001, se
destacou na época pelo enredo romantico. A trama é contada de forma inteligente,
explorando simultaneamente recursos narrativos e jogabilidade. O narrador se

camufla nos apetrechos do jogo que tracam os limites da historia.

Nas cutscenes apesar da presenca do narrador ficar mais evidente, a aproximacao
do jogador com o0s personagens se intensifica devido a atraente dramatizacao.
Como na envolvente cena em que 0s personagens principais Tidus e Yuna se

beijam.



Figura 5: Jogo Final Fantasy X, desenvolvido e distribuido pela Square em 2001.
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6 A INCORPORACAO DAS NARRATIVAS MULTIPLAS

Janet Murray (2003) define em seu livro que narrativa multiforme € a dramatizacao
que apresenta um Uunico enredo em multiplas versGes. Desta maneira séo
determinadas diversas possibilidades de futuros e tempos que iniciardo outros que,
por sua vez, ramificar-se-8o e bifurcar-se-d40 em outros tempos. A intencdo é que
essas possibilidades existam simultaneamente e permitam ao leitor ter em mente

alternativas multiplas e contraditorias.

Com o rompimento do fio narrativo e as projecdes de mdltiplas perspectivas, 0s
processos narrativos se tornaram multiformes abrindo caminho para estruturas
comunicativas rizomaticas como o hipertexto, a indexacdo associativa, os dominios
de multiplos usuéarios (MUD’s), baseados no texto, e outras técnicas digitais de
narragdo literaria (Vannevar Bush, 1945).

Ha controvérsias sobre os termos linearidade e néo-linearidade quando o0s
paradigmas classicos de articulagdo espaco-temporal sdo rompidos. As
contestagcbes agravam quando se trata de midias interativas, é habitual que

narrativas interativas sejam precipitadamente classificadas como nao-lineares.

No caso das narrativas multiformes ocorre a nao repeticdo dos percursos por leitores
distintos, esta condicdo ndo implica necessariamente em nao-linearidade. Analisar a
nao-linearidade narrativa requer a abstracdo dos paradigmas de espaco, tempo e
até mesmo de sentido da histéria. A narrativa ndo se contrapde a estes paradigmas
em relacdo a narrativa linear. Ao ignorar essas questdes, a definicdo da sequéncia
das lexias narrativas e sua interpretacdo, passam a ser definidas pelo autor e pelo

leitor.

A criacdo da narrativa, considerando até o ponto da obtencdo de sua leitura, possui
um conjunto de lexias desligadas do tempo, de forma que produz uma coeréncia

semantica sem estar necessariamente atrelada a questdes espaciais e temporais.

7

A retratagcdo de multiplos caminhos é um reflexo da percepcdo de varias

possibilidades paralelas, caracteristica dos individuos do século XX e XXI.
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As narrativas multiformes dao ao espectador a autonomia para escolher a opgéo que
mais se enquadra a sua percep¢do do enredo. Destaca-se neste estilo narrativo a
importancia conferida ao leitor, que junto ao autor, € responsavel pelo curso da
trama. As abordagens das novas midias sdo projetadas de maneira ramificada,

seduzem pelas inUmeras possibilidades a serem desvendadas.

As novas vertentes narrativas provéem da adaptacdo de alguns escritores,
roteiristas e cineastas aos novos tempos, dialogando tanto com os meios digitais

contemporaneos quanto com mestres da narrativa do periodo anterior.

Desbravando os caminhos bifurcados das historias de Jorge Luis Borges, dos
labirintos, dos hipertextos e das narrativas multiformes, nota-se que estes autores
lapidam a diluicdo das fronteiras entre o espaco interior e exterior. Este efeito foi
nomeado como Moebius por Pierre Lévy (1996), que o determina como comum no

universo do ciberespaco e na vida contemporanea.
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7 CONCLUSAO

Narrar esta enraizado nos costumes humanos. Propagar sentimentos e experiéncias
vividas € um habito extremamente antigo. A sociedade reflete nas diversas formas
narrativas os acontecimentos e a cultura de cada época. Ler o passado, que foi
registrado em livros, filmes e pecas teatrais, possibilita aos homens compreender

sua situacéo perante o mundo.

Os meios pelos quais a narracéo se propaga vao se modificando com o tempo de
acordo com a criacao de novas tecnologias. Das pinturas rupestres aos dispositivos
digitais, a humanidade registrou tramas reais e imaginarias, fixou no tempo seus

pensamentos para que se tornassem eternos.

Voltando-se para a ficcdo, vislumbramos a capacidade criativa do ser humano. A
ficcdo tem como papel iludir e emocionar. De modo engenhoso a realidade é
destorcida para projetar algo que ludibria os sentidos e passa a ser imaginariamente

vivenciado.

Atualmente a gama de perfis que um homem pode assumir é exposta de maneira
clara, as ficgdes contribuem neste sentido demonstrando inUmeras situagdes reais
ou imaginarias que provocam nos espectadores aprovagao ou rejeicdo. As criacdes
ficticias sdo projecOes da realidade, assim como o mundo real, sado distinguidas por

diversas histérias que se entrecruzam infinitamente.

Janet Murray (2003) afirma que “para apreender um enredo que se bifurca tao
constantemente, entretanto, € preciso mais do que um denso romance labirintico ou
uma sequéncia de filmes. Para capturar de fato essa cascata de permutacdes, €

preciso um computador”.

A busca intensa pela imerséo, pela sensacao de realidade e pelas multiplas tramas,
levou a narrativa ao encontro de um novo meio, o videogame. Os jogos eletrbnicos
tém capacidade de trabalhar desde o raciocinio légico mais simples a mais

sofisticada emocéo.
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Os jogos ganharam uma roupagem diversificada com o tempo. Os criadores
abandonaram os padrbes de jogabilidade, os tipicos componentes visuais e a trilha
sonora simploria. Eles passaram a ver nos jogos possibilidades artisticas, quebraram

regras e subverteram padrdes.

Os jogos modernos adquiriram um papel questionador, passaram a explorar novas
sensibilidades, lancaram novas hipoteses e sensacfes. A experimentacdo poética
passou a ser comum nos jogos, o enredo ganhou espaco nas criagcdes, unindo-se

aos elementos interativos para intensificar a imerséao do jogador.

O termo Game Art se refere ao processo criativo diversificado de alguns jogos. Com
a intencdo de aprimorar a ligacdo entre roteiro e jogador, os elementos que
compdem o jogo séo lapidados artisticamente. Os adeptos desta vertente produzem
suas obras realcando os limites do jogador, definindo a partir da histéria um
significado que é reconhecido pelo espectador, assim como nas obras literarias, no

cinema e no teatro.

Alguns estudiosos se opbem a elevacdo do enredo em um jogo, afirmando que o
modelo de contar histérias ndo é necessario, limita a compreensdo do meio e
atrapalha a criacdo de jogos cada vez mais atraentes. Relatam que por se tratar de
uma simulacdo, a mecanica do jogo € essencialmente diferente da de uma narrativa

e oferece distintas possibilidades de retorica.

O mercado de jogos néo corresponde com o que dizem o0s opositores. Jogos que
sdo notaveis pelos componentes narrativos como os da série The Legend of Zelda,
iniciada em 1986 por Shigeru Miyamoto, e da série Final Fantasy, iniciada em 1987
por Hironobu Sakaguchi e desenvolvida pela Square Enix, estdo entre os mais

vendidos e sédo aclamados até hoje pelo publico.

Ao explorar os componentes narrativos agregados aos jogos fica evidente o quéao
superficial € esta abordagem ainda. A utilizacdo de elementos narrativos ainda se
assemelha muito ao das outras midias. O videogame possui recursos incriveis a
serem explorados, 0 mais notavel é a interacdo que aproxima fortemente o jogador a

trama.
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Trabalhar os componentes narrativos (tempo, modo e voz), explorando todas as
combinacdes possiveis em uma obra digital, como um jogo, € o grande desafio
criativo dos novos desenvolvedores. Empreendendo novas estruturas, aprofundando
as técnicas de simulacédo da realidade, intensificando a imersao e fixando no tempo

novas historias, de modo que estas se eternizem.

Ficam cada vez mais a mostra os agentes das novas narrativas e a forma rapida
como suas obras evoluem. As muitas bifurcacdes das histérias tem se afirmado em
obras literarias digitais e no enredo dos jogos, a ordem de ocorréncia dos
acontecimentos ganham inovacdes cada vez mais surpreendentes, e 0 modo

narrativo se preocupa mais com as sensacdes do espectador.

Proporcionar experiéncias inovadoras ao jogador tem sido a grande inspiragdo. A
narrativa nos jogos intensifica o poder de provocar emocoes, que é o grande objetivo
da narracao, a ligacao entre o heroi e jogador € tao forte que faz com que estes se

confundam e a dor que o0 personagem sente € a mesma que o jogador sente.
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