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Apresentacao

Agora que ja sabe o que sdo narrativas, vamos iniciar alguns modelos de analise.
Isso é importante para que vocé possa diferenciar e entender as narrativas
separadamente, para que isso se torne um conceito menos genérico e mais objetivo.

Iniciaremos apresentando o problema da Narratologia contra a Ludologia, uma
ruptura que nasce com base na importancia da narrativa. Isso acontece porque
alguns autores acreditam que a narrativa seja a parte mais importante dos jogos, ao
contrario de outros autores, os quais afirmam que a parte mais importante é a
mecanica, e a narrativa, se realmente existir, deve ser subordinada a ela.

Depois navegaremos por aguas mais calmas, diferenciando 4 grandes grupos de
jogos, separados por suas narrativas para que possamos entender as principais
caracteristicas, sem misturar tudo. Sao eles: (1) jogos sem historia, (2) jogos com
historias associadas, (3) jogos com historias e roteiros, e (4) outros jogos. Lembre-se,
quando estiver desenvolvendo seus jogos ou mesmo conversando com outras
pessoas, de manter cada tipo de narrativa em um desses grandes grupos. Como
vera a seguir, isso é muito importante para iniciar um processo de analise.

Objetivos

e Entender as diferencas entre as abordagens narratolégicas e
ludolégicas

e Entender as principais caracteristicas de:
e Jogos sem historias
e Jogos com histérias associadas
e Jogos com histdrias e roteiros

e Conhecer outros tipos de possibilidades narrativas



Ludologistas x Narratologistas

Os games utilizam formas variadas de conducao narrativa, nem todas facilmente
identificaveis, pelo menos a primeira vista. Parte desse processo € dado por meio de
uma fruicdo muito diferente do que ocorre com as midias tradicionais, como a
poesia, a leitura ou o cinema, por exemplo.

Antes de entrarmos na analise das narrativas, € valido apresentar neste curso o
pensamento de estudiosos que diferem no entendimento do game, sendo estas
linhas conhecidas como Ludologia e Narratologia.

Em termos gerais, os ludologistas entendem que todos os jogos, e
particularmente os jogos digitais ou games, ndo constituem um modelo
convencional de narrativa, como acontece com 0s meios tradicionais. Por sua vez, os
narratologistas dizem que jogos e games sao também recursos que se apropriam
das narrativas, tanto quanto as outras linguagens.

Caso queira se aprofundar mais a respeito desses temas, sdo apresentados, ao
final da aula, um box sobre os especialistas em cada area e as teses que
defendem.

Nesta disciplina ndo tomaremos partido de nenhuma dessas correntes.
Exploraremos o que cada uma tem de melhor para oferecer, discutindo os
elementos mais relevantes de ambas para seu conhecimento e posterior opinido.

Por enquanto, vale ter em mente que, para efeitos desta disciplina, os games
sdo vistos como meios narrativos e também como conjuntos de regras. Eles se
apropriam de caracteristicas das demais linguagens, oferecendo o diferencial da
agéncia participativa (como visto na aula anterior), da intera¢do e da possibilidade de
vivenciar situa¢des novas a cada jogo.



Jogos sem historia

Muitos games, especialmente aqueles desenvolvidos no limiar da histéria do
entretenimento digital, como Pong, ou recentemente nas redes sociais, como as
"fazendinhas", ndao contam, necessariamente, uma ‘historia’, uma ficcdo com
comeco, meio e fim, como vimos na definicdo aristotélica.

Jogos precursores, como Space Invaders, Computer Space e River Raid, ou
projetos mais recentes como Candy Crush e Fifa Soccer, ndao contam uma histéria,
como podemos perceber em Super Mario Bros ou Bioshock, que narram as sagas de
seus personagens principais e, eventualmente, secundarios. Ainda assim, nao
deixam de sugerir um potencial narrativo.

Embora os primeiros jogos eletronicos fossem extremamente basicos na criagao
de ambientes e cenarios, seus designers foram imensamente criativos ao fazer uso
das limitagbes dos recursos para criar espagos verossimeis dentro das
possibilidades.

Ndo por acaso, os primeiros elementos de design de games para as maquinas
arcades foram alienigenas e naves espaciais, objetos que ndo necessitam ter
proximidade conceitual com qualquer item ou elementos verdadeiramente
existentes. Isso facilitou a imersao ao propor ao jogador a abstracdo da realidade
presente, fazendo-o mergulhar em um universo diferente e inovador, onde o desafio
de encontrar e vencer seres estranhos era mais interessante e divertido do que
buscar sentido e logica. Somente esta ideia ja nos aproxima do conceito de
Coleridge da suspensao voluntaria da descrenca, como visto na aula anterior.

Carl Terrien, em um estudo realizado em 2003, j& observava que “o refinamento
da ilusdo parece ser, de fato, a importante forca motriz da evolucao dos jogos de
video”. Para o autor, ja no inicio, fruto da falta de qualidade grafica, os games
apelavam para uma outra interpretacdo narrativa:

Nos videogames a representacao visual comec¢ou do zero; algumas formas,
algumas cores. Os primeiros jogos de arcade, Computer Space (1971) e PONG
(1972), propunham universos contundentemente abstratos que poderiam,



contudo, ser associados com referéncias do mundo real (ficcao cientifica e ténis
de mesa). A popularidade dos temas espaciais nos jogos iniciais ndao é
surpreendente; a despeito do interesse dos programadores em ficcao cientifica,
um fundo negro podia descrever o vazio espacial com custo minimo em termos
de recursos de sistema favorecendo, portanto, géneros como o de atirar.
(THERRIEN, 2003).

Perceba que, assim como esses jogos, outros projetos faziam uso de contextos
externos capazes de sustentar a ideia da historia por tras dos jogos.

Space Invaders (1978), por exemplo, teve clara inspiracdo em A Guerra dos
Mundos, obra literaria de H. G. Wells (1866-1946) que apresentava a ameaca de
seres alienigenas sobre a Terra. Porém, para além desse fato, vale ressaltar que o
proprio periodo de lancamento do arcade contribuia para interpretac6es de outra
ordem, como o fato de poténcias como os Estados Unidos e a entdo Unido Soviética
medirem forcas na Revolucdo Iraniana, em 1979, em um conflito que ja se
prenunciava na época. Os temores da Guerra Fria mantinham alerta a populagao
global e a ameaca externa presente no jogo era uma metafora das angustias vividas.

De mesma forma, Computer Space, criado por Steve Russel e seus parceiros do
MIT, exprimia a inquietude dos conflitos internacionais. Paul Steed, Diretor de
Criacdo da Atari, traria a melhor definicdo do trabalho, no documentario “A Era do
Videogame”, produzido para a TV pelo Discovery Channel, ao atestar que o jogo
criado era “um reflexo da época™

“Existia aquela paranoia com os soviéticos. Um medo de os comunistas
atacarem, e o jogo atingia diretamente o inconsciente coletivo da sociedade, que
dizia 'estamos com medo, a guerra pode estourar”. (A Era do Videogame, 2007)

Da mesma forma, Janet Murray (1997) analisa a maneira como jogos nao
narrativos podem apresentar inUmeras mensagens em outra perspectiva. Para a
autora, Tetris € um exemplo desta condicdo:

Esse jogo € uma encenacdo perfeita da vida sobrecarregada dos norte-
americanos nos anos 90 - do constante bombardeio de tarefas que exigem
nossa atencdo e que devemos, de algum modo, encaixar em nossas agendas
superlotadas, ndo sem antes limparmos nossa mesa de trabalho a fim de abrir
espaco para o proximo e violento assalto. (MURRAY, 1997 p. 142).



Seguindo a mesma linha, Nik Kelman avaliou que, mesmo sem possuir um
personagem central a quem possa atribuir a jornada do herdi, jogos considerados
casuais ndo podem ser descaracterizados por uma suposta auséncia de narrativa.
No livro Video Game Art, o autor afirma que:

Se restringirmos o termo ‘protagonista’ a sua mais simples defini¢do, como
uma entidade fisica no centro de algum tipo de acdo, todos os jogos tém um
protagonista [...] com frequéncia os games [dos anos 80] ndo tinham qualquer
narrativa e ainda assim mantinham a atencdo do jogador por horas. Porque?
Porque esse jogador estava controlando alguma entidade distinta (ou
protagonista). (KELMAN, 2006, p. 31).

A figura do protagonista podemos agregar a imagem de hipokrites, ou ator,
como visto no inicio dos cortejos que deram origem ao teatro na Grécia antiga.

Torna-se importante citar nesse ponto a ideia de uma narrativa nao-diegética,
isto €, ndo ligada ao conceito de narratologia, como acontece nas obras literarias,
dramaturgicas e cinematograficas, que dao fruicdo a dimensao ficcional da narrativa.

Diegése é um conceito de narratologia, literatura, teatro e cinema, relacionado a
dimensdo ficcional de uma narrativa. O tempo e o espago diegéticos sao o
tempo e o espaco que existem dentro da trama, com suas particularidades,
limites e coeréncias. Nos jogos é identificada pelo Game World, o universo de
elementos que podemos encontrar em um determinado titulo. Personagens,
objetos e a¢Bes sao ditos intra-diegéticos, e menus, mapas e outros elementos
da interface grafica sao extra-diegéticos.

Alexander Galloway, professor-associado na Universidade de New York, analisa
0s jogos em quadrantes conceituais, que ele chama de quatro momentos de acdo
dos jogos. O autor opde eixos diegéticos e nao-diegéticos e maquina e jogador (ou
operador, como prefere determinar), como podemos ver na figura 1 a seguir:



Figura 01 - Modelo de Galloway.
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Fonte: Elaborado pelo autor, a partir de Galloway, 2006.

Resumidamente, um dos quadrantes responde pela dimensdo Diegético-
Maquinica, como as sequéncias filmicas e cutscenes, e o segundo, contrariamente,
pelas a¢des nao-diegéticas do jogador, a exemplo da escolha de op¢des e menus do
game ou até mesmo o pausar e retomar do jogo durante uma partida. O terceiro
quadrante regularia os atos diegéticos do jogador, como o andar e pular de um
personagem ou o mover de pecas (como em Tetris). Por ultimo, o quadrante final,
relacionado aos atos ndo-diegéticos da maquina, operacionaliza questdes como 0s
powers ups (especiais), interfaces HUDs (Head up Displays), ajustes dinamicos de
dificuldade, entre outros. Além de powers ups bem elaborados, que quase nao sao
percebidos como ndo-diegéticos (como recarregar a saude da personagem, recolher
municdo ou protecdo automaticamente), e o tragico momento do Game Over
também se inserem nessa classifica¢ao.

Diferente das classificagdes convencionais (jogos e ndo-jogos, histérias ou
mecanicas, e maquinas e humanos), esse sistema leva em conta a complexidade dos
jogos e oferece igual complexidade nas definicbes apresentadas. Vocé pode
entender melhor esse sistema , ou no livro do , em inglés.


http://bit.ly/1GZpPq2
http://amzn.to/21zUXGq

Jogos com histdrias associadas

A existéncia de um tipo de jogo digital com temas paralelos ou transversais ao
seu contexto se da, historicamente, antes da elabora¢dao dos games narrativos como
hoje conhecemos.

Em sua maioria, sdo jogos nos quais o tema surge a partir de outra midia e
passa a ser incorporado conceitualmente, mais do que presencialmente no projeto.
Essa proposta se da macicamente nos games baseados em contos de fadas,
mitologias, desenhos animados e filmes, entre outros. Exemplos sdo jogos como
Smurfs: Rescue in Gargamel's Castle, para ColecoVision e Atari 2600 (1982),
Adventure (1979), ET e Raiders of the Lost Ark (ambos de 1982), para Atari 2600, ou
Superman (1979).

Em todos esses casos, o contexto ficcional do jogo esta dado pela narrativa
original das obras criadas, de modo que, mesmo com graficos extremamente
limitados, pode-se saber quem é o her6i em Superman, e qual o seu papel na trama,
ou o vildo em Smurfs. Em jogos como River Raid (Atari, 1982) ou Knight Lore (ZX
Spectrum, 1984), mais do que graficos identificaveis, parte do universo do jogo se
dava a partir da embalagem e até mesmo do marketing da época, que idealizavam
um mundo de ac¢do e grandes feitos, levando o jogador a sentir-se o protagonista e
heréi.

Temos um caso particularmente interessante dessa época com o langamento de
Yar's Revenge. Dada a limitacdo visual e de programacdo para o console 2600 da
Atari, a estratégia encontrada para criar empatia no publico foi a criagdo de uma
histéria em quadrinhos que apresentava as razdes para a vinganca do personagem
Yar, figura central da trama. A empolgante historia elaborada definia o perfil de acao
do jogador a partir de uma motivacao entdo inexistente, mas que ganhava perfil
como uma ‘causa’ a ser defendida em nome da honra.

Mesmo no caso de jogos mais modernos, como Tomb Raider, de 1996, a histéria
se presta mais como um motivo para as acrobaticas performances de Lara Croft do
que como um roteiro profundamente elaborado. Embora, nesse jogo, outros fatores



incidam para aprofundar a experiéncia narrativa, como a adi¢cdo de vozes,
animacoes e trilha sonora que ambientam a trama e sao facilitadores da imersao do
jogador.

Sherlock Holmes: Crimes & Punishments, lancado em 2014 (Figura 2), atualiza
em certa medida o modelo dos tradicionais games (Jogos Point
and Click sao um tipo de jogo de aventura, no qual o texto é trocado por
interacao grafica através do mouse. Nos jogos de aventura baseados em texto,
o jogador deve escrever a acao que quer realizar. No Point and Click,
entretanto, ele deve, com o mouse, controle ou outro dispositivo apontador,
escolher o objeto, a acao, o local, ou o que precisar para realizar determinado
objetivo.), como Maniac Mansion, de 1987, fazendo o jogador protagonizar a a¢ao
do famoso detetive, mesmo o jogo ndo sendo baseado em nenhuma das aventuras

originalmente criadas por Arthur Conan Doyle, mas utilizando-se do universo e da
atmosfera da Londres do século XIX. Um dos diferenciais do jogo, que se propde a
oferecer liberdade de investigacdo ao jogador, porém manter a perspicacia aguda do
brilhante personagem, esta na forma como elementos diversos se combinam na
mente do detetive, levando-o a deducdes tipicas do herdi nos contos, e que facilitam
a conclusao dos casos investigados.

Figura 02 - Jogo Sherlock Holmes Crimes and Punishment.
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Fonte:
. Acesso em: Dezembro de 2015.


http://www.destructoid.com/review-sherlock-holmes-crimes-and-punishments-282435.phtml

Jogos com histdrias e roteiros

A partir de um determinado ponto na evolucdo dos videogames, a criacdo de
roteiros passou a fazer parte do desenvolvimento destes. Desde 0s jogos mais
simples como King's Quest, criado por Roberta Williams para PC pela Sierra Online,
em 1984, até Red Dead Redemption, producdo recente langcada para os consoles
atuais e PC.

Roberta Williams enfatizou em entrevista concedida em 2007 a importancia da
estrutura narrativa para seu trabalho pioneiro:

[...] eu sempre penso primeiro na histéria, personagens e mundo de jogo. Eu
precisava entender tudo isso antes de comecar a pensar a respeito de qualquer
estrutura de producdo, engine ou interface. (WILLIAMS, 2006).

A criadora salientou também que o primeiro King”s Quest ndo era “nada além
de um grande conto de fadas”, que os jogadores poderiam experimentar de forma
lGdica e interativa, em vez, como afirmou, “da velha forma passiva dos livros, filmes e
contos orais.” [sic!]

Muitos profissionais do desenvolvimento de games se mostram atentos a
detalhes que enriquecem os trabalhos do ponto de vista narrativo, como um roteiro
elaborado, personagens criveis e cativantes e elementos que tornam a experiéncia
imersiva memoravel, criando vinculos com o jogador.

Esse é o caso de Bioshock, projeto idealizado e roteirizado por Ken Levine,
diretor criativo da Irrational Games, em 2007. O autor, que ja detinha uma vasta
experiéncia com roteiros para séries de TV e cinema, além da producdo de jogos,
defendia arduamente que os games poderiam aprofundar suas narrativas. Bioshock
foi o resultado de pesquisas que envolveram o aproveitamento da filosofia do
Objetivismo proposto por Ayn Rand na década de 1920, a criacdo de uma ficcao
distopica, o protagonismo dramatico de um personagem que se descobre parte de
um todo e muitos elementos que contribuiam para oferecer uma experiéncia
imersiva e narrativa sem precedentes em games. Como explica o jornalista Harold
Goldberg:



Até Bioshock, a arte de escrever havia conquistado pouco respeito na
maioria dos videogames. O padrdo era um esboco a partir de ‘A filha do
Presidente foi raptada. Vocé é durdo o bastante para trazé-la de volta? Mesmo
hoje a maioria dos designers de game espera que as palavras nao signifiquem
muito em qualquer jogo. (GOLDBERG, 2011).

A intencdo de criar contextos narrativos diegéticos para os games, no entanto,
iniciou-se muito antes. Na saga de Super Mario Bros (1985), o personagem busca
vencer os desafios de um ambiente fantastico para salvar a princesa, ou mesmo em
Donkey Kong, de 1981, no qual, da mesma maneira, o predecessor de Mario,
Jumpman, atira-se contra os obstaculos para resgatar a jovem Pauline raptada por
um gorila mal-encarado. Jeff Ryan levantaria impressdes poéticas sobre este jogo, ao
observar que Miyamoto, ap0s a negativa recebida para usar o marinheiro Poppeye
no arcade, ateve-se a esséncia do projeto: “combater o vildo para salvar a garota”.

Esses arquétipos de histérias narradas [storytelling, no original] fizeram do
herdi um azardo, deram-lhe um motivo nobre para lutar e ainda ofereceram
alguma simpatia ao vildo. (RYAN, 2011, p. 30)

Para além dos alicerces estabelecidos por Aristételes a narrativa, tais
comportamentos encontram eco na definicdo de monomito de Joseph Campbell,
que identifica a invariabilidade basica do modelo dramatico do herdi ao atestar: “a
aventura do herdi costuma seguir o padrao da unidade nuclear: um afastamento do
mundo, uma penetracdo em alguma fonte de poder e um retorno que enriquece a
vida". (CAMPBELL, 2005, p. 40).

Em termos dramaticos, no entanto, talvez poucos games tenham sido tao
aclamados quanto Final Fantasy VI, que oferecia, em 1997, uma densa trama
envolvendo a luta em favor de um mundo e seus habitantes contra uma poderosa
corporacgao, com direito a trai¢des e morte. Também nesse caso, a estrutura classica
dos contos épicos é dada pela formula adotada, como indica esta analise:

[..] a fun¢do narrativa [de Cloud Strife] como um herdi mercenario que
desafia a implacavel corporacao Shinra e seu heréi anterior, agora seu inimigo e
némesis, Sephiroth, é tipico do papel dos herdis na narrativa popular e, em
muitos aspectos, uma das formulas tipicas de personagens das bem conhecidas
analise de narrativas folcléricas de Propp. (BURN, 2004).



Obras como Red Dead Redemption (2010), Assassin’s Creed Il (2009) e a franquia
Metal Gear Solid, entre outras, talvez configurem a “fina arte” de uma narrativa
diegética para a nova safra de games, ao proporcionar ao jogador uma sensac¢ao de
autoconhecimento, na plenitude de suas experimenta¢bes com o mundo do jogo,
uma relacdo de subjetivacdo ou de dominio sobre si, consolidando sua condi¢do de
individuo mais do que como ser corpéreo. Ou, nas palavras de Foucault (1985, p.
234), "procedimentos pelos quais se exerce seu controle sobre si préprio e da
maneira pela qual se pode estabelecer a plena soberania sobre si”. Esse
pensamento esta alinhado aos preceitos idealizados por Aristoteles, no que tange a
construcao de padrdes narrativos, e une-se também a um modelo de a¢ao pelo qual
projetamos nossa proépria existéncia em uma experimentacdo que nos
complementa e aperfeicoa dentro e fora do digital. E Lucia Santaella quem
identificara o corpo como uma superficie intermidiatica, mediadora entre o
presencial e o virtual, como acontece na troca interdimensional e sociodigital com
games, como atesta:

Com a entrada na era digital e virtual, o espaco real em 3D no qual o corpo
se movimenta, dilata-se sob o efeito do transporte da mente pelos espacos
multidimensionais da ciber-realidade. (SANTAELLA, 2004, p. 74)

Em todo caso, fica evidente o papel transformador da experiéncia
proporcionada pelos games. No caso dos jogos “com histdoria”, ndo faltam exemplos
de produces elaboradas de forma consistente e outros projetos que se mostram
menos criativos em sua abordagem geral ou narrativa, mas todos plenos em
oportunidade de operacionalizacao desse fendmeno. Um bom exercicio podera ser
a busca de identificacdo desses elementos nos jogos, bem como suas qualidades
estruturais e potenciais falhas de construcao.

Outras Narrativas

Por fim, uma outra qualidade de producdo tem se mantido nos projetos de
design de games e se caracteriza pela criacao de trabalhos em campos diversos, mas
que atendem ao fato de ndo serem classificaveis nas etapas anteriores desse
estudo, constituindo jogos cuja narrativa nao esta facilmente identificavel.



Um exemplo deste modelo de acdo sdao os jogos simuladores, nos quais o
protagonismo esta presente (como visto na Aula 01), mas a progressao da acdo nao
parece determinada por um arco diegético. Ainda assim, também nesses casos €
possivel abstrair alguma poética, ao estabelecermos rela¢gdes humanas entre
personagens de The Sims (mesmo que se trate apenas de projecBes de nossos
anseios sobre a sistémica da acdao do jogo), ou nos sentirmos momentaneamente
estrelas em uma turné de sucesso durante um periodo de jogo de Guitar Hero com
0s amigos. Sensacdo semelhante se da nas conquistas de etapas de um jogo de
corridas e até mesmo na superacao de um estagio de jogos de administracao de
recursos e processos, como Rollercoaster Tycoon ou Sim City.

Nesse quesito também se enquadram os God Games, nos quais o jogador
assume o papel de uma entidade acima do mundo do jogo e comanda o cotidiano
do lugar, segundo suas vontades e humores. Os desdobramentos decorrentes de
tais atitudes, mas também da inteligéncia artificial do jogo, podem levar a situacdes
das mais inesperadas, criando momentos memoraveis, ainda que o protagonismo
nesses casos pareca indireto e as historias criadas digam sobre os resultados no
jogo, mais do que para o jogador.

Um game composto de uma histéria e também de uma progressao narrativa,
mas cuja fruicdo ndo se alinha aos jogos diegéticos é Myst, criado pela empresa
Cyan e lancado em 1993. Sua histéria gira em torno de uma regido dotada de belas
paisagens, cuja historia, envolvendo um pai e seus dois filhos, se desenrola a medida
gue pistas sao encontradas nos diversos cenarios estaticos. Ao final, uma decisdao do
jogador pode definir um resultado satisfatorio ou selar o destino do personagem do
jogador, que em nenhum momento se revela outro que ndo Nosso proprio avatar
ndo-visivel online.

Passage, art game de Jason Rohrer, 2007, por sua vez, apresenta-se como um
inusitado game, que dura exatos cinco minutos, jogado na curiosa resolucdo de
100x16 pixels, incluindo imagens e borda lateral, renderizada em pixels com 256
cores. Mais do que uma diversao em estética retrd, o game propde uma jornada que
leva ao jogador sensa¢des de amor, perda e morte, em uma corrida pela vida.

Mesmo sem contar uma histéria, o game nos envolve com inesperada carga
dramatica, como cita o artigo de Felan Parker (2005, p. 53) ao reproduzir a opiniao
de um blogueiro, que afirmava: “O que eu sempre quis ver era um jogo que pudesse
evocar lagrimas de alegria ou de entendimento; um tipo de ‘tristeza formosa’ que



aparece em um momento de verdade revelada ou inspiracdo sincera” (PARKER,
2005, p. 53). Outros projetos se enquadram no inusitado quesito de oferecerem ao
jogador interator a oportunidade de vivenciar uma trama narrativa por meios nao
diegéticos, isto é, sem fazer uso literal do “contar histérias”.

O filésofo Walter Benjamin (1892-1940) propunha que as melhores narrativas
escritas eram aquelas que mais se aproximavam das histérias orais contadas por
inmeros narradores andénimos e chegou a crer que, com a chegada dos tempos
modernos, a arte da narrativa estaria efetivamente esquecida, afirmando ser “cada
vez mais raro encontrar pessoas que saibam narrar qualquer coisa com correcao
(BENJAMIN, 1992, p.27).

n

Talvez com a combinac¢do proporcionada pelos recursos imersivos digitais dos
games e o desejo ainda latente de contar histdérias, estejamos escrevendo um novo
capitulo da arte narrativa na humanidade.

LUDOLOGISTAS E NARRATOLOGISTAS

Alguns autores e criticos dos meios digitais interativos observam que,
diferentemente do que acreditamos, os jogos digitais constituem-se apenas
como processos formais de regras e ndo como espacos de vivéncia imersiva na
fantasia ali produzida. Esses pensadores constituem a ala ‘Ludologista’, que se
contrapfe aqueles que veem no game (e nos jogos) um veiculo narrativo que,
em muitos pontos, atualiza essa cultura ludogista. Para os ludologistas, faz-se
necessario a elaboracao de novas teorias de significacdo capazes de dar conta
das mecanicas e das singularidades do meio, tendo em vista que 0s jogos,
enquanto simulac¢do, e as narrativas partilham de elementos comuns, ainda que
difiram em seus desdobramentos. Sendo um dos mais ativos defensores da
Ludologia, Espen Aarseth comenta que:

Os jogos de computador, com meros 40 anos de existéncia, representam os
ultimos poucos segundos de uma longa historia de contacdo (storytelling, no
original). Claramente, quando comparamos histérias com jogos de
computador, as historias sustentam uma posi¢cao muito mais robusta, a qual
0s games ndo podem sequer sonhar em um breve futuro. (AARSETH).



Esta é a versdo otimista: jogos de computador estdo comecando agora como
uma midia narrativa. No entanto alguns os veem de forma pessimista. Nas
palavras de um importante tedrico de literatura escandinava, os jogos de
computador sdo o sinal da decadéncia cultural.

Ao final do texto, Aarseth observa que, independentemente do tipo de jogo,
inclua ele narrativas ou ndo, os jogos nao serdao chamados por outros nomes
como “novelas digitais”, “Websoaps”, nas palavras de Murray (ano) ou outro
termo qualquer:

Cada vez mais avancados, com inteligéncia artificial de verdade e simulacao
de mundos ainda mais sofisticada, os jogos multiplayer online ditardo a
agenda do estudo de games nos préximos anos. Mas provavelmente, nao
serdo chamados de jogos multiplayer online por muito tempo, ou mesmo de
‘narrativas interativas'. Apenas jogos. (MURRARY, 2013).

Alguns pensadores ludologistas, além de Aarseth, sdo: Jesper Jull, Gonzalo
Frasca e o radical Markku Eskelinen. Em contrapartida, estudiosos das
propriedades diegéticas dos games buscam caminhos e argumentos que
possam legitimar essas ideias. Janet Murray, talvez a maior defensora e figura
de longos debates com ludologistas, chegou a comentar na rede que estes
pesquisadores parecem “dispostos a descartar muitos aspectos salientes da
experiéncia de jogo, como a sensacdo de imersao, a promulgacdao de eventos
violentos ou sexuais, a dimensdo performativa do jogo e até mesmo a
experiéncia pessoal de ganhar e perder”, com diz Murray (2013).

Em linhas gerais, os Narratologistas destacam a importancia dos videogames
como contadores de histérias tanto quanto outras midias de difusdo e
defendem tais experiéncias como “cyberdramas” mais do que mero
entretenimento. Para esses pensadores, o meio digital proporciona ndo apenas
espaco para adentrar o ficcional, mas vivenciar suas histérias, inclusive sob o
ponto de vista do outro. Além de Janet Murray, ha outros profissionais de
renome académico que se dedicam a estudar a narratologia nos games, como
Lev Manovich, Richard Grusin, Michael Mateas e Andrew Stern, entre outros.
Termos como imersdo, agéncia e transformacdo sdo temas que auxiliam na
compreensdo dessa linha de estudo, disponibilizados nas apostilas deste curso.



Resumo

Nesta aula detalhamos alguns conceitos que haviam sido apresentados na aula
anterior. Assim, possibilitamos a introducdo da analise de narrativas, com foco nos
videogames.

Vocé foi apresentado ao embate Narratologistas contra Ludologistas. Entretanto,
mais importante do que optar por um dos lados, do qual seria mais correto,
adequado ou importante, essa discussao serve para esclarecer as diferencas entre
as narrativas e as mecanicas, e os momentos de cada uma delas.

Foram entdo detalhados 4 grandes grupos de jogos separados por suas
narrativas, para identificarmos as diferencas entre elas. Entender essas diferencas e
saber usa-las no modelo certo é importante para evitar discussdes generalistas e
confusdes.

Apresentamos, também, o modelo de Alexander Galloway, no qual a maquina
faz parte da narrativa, diferente de outros modelos que ndo levam a maquina em
consideracdo. Nunca se esqueca de que os jogos digitais sdo sempre mediados por
um suporte tecnolégico, e que este faz parte de suas narrativas. Da mesma maneira
que um lag pode estraga-la, uma boa interface pode melhora-la.
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