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RESUMO

Este trabalho busca, a partir de uma pesquisa bibliografica, explorar os videogames como
midias narrativas, ressaltando para futuros escritores, que desejem trabalhar com esta midia,
seus potenciais interativos e narrativos. Essa exploracdo é baseada a partir de uma perspectiva
historica da abertura das obras de arte para a interagdo do interlocutor e do desenvolvimento da
noc¢do de narrativa ao longo dos séculos. Com esta base bibliografica, entdo, sdo analisados dois
jogos de foco narrativo: Until Dawn e The Last of Us Part 2 — focando nos seus usos de
interatividade, sentido de agéncia e sentimento de imersé&o.

PALAVRAS-CHAVE: narrativa; videogame; interatividade; agéncia; imersao.



ABSTRACT

This monography aims to, from a bibliographic research, explore videogames as a narrative
medium, highlighting for future writers who wish to work with this medium its interactive e
narrative potentials. This exploration is based in a historical perspective of the opening of works
of art to the interaction of its interlocutor and of the development of the notion of narrative
through the centuries. With this bibliographic perspective, then, two narrative focused games
are analyzed: Until Dawn and The Last of Us Part 2 — with focus on their use of interactivity,
sense of agency and feeling of immersion.

KEY WORDS: narrative; videogame; interactivity; agency; immersion.
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INTRODUCAO

As midias possuem diferentes caracteristicas e por isso vantagens unicas. E crucial,
entdo, que um autor ou autora conheca bem a midia e o suporte com os quais estdo trabalhando

e a partir desse conhecimento, saber utilizar e tirar proveito do meio para elevar a sua obra.

Com isto em mente, este trabalho busca explorar e investigar os videogames como midia
narrativa, a fim de ressaltar para futuros escritores ou desenvolvedores de jogos as capacidades
interativas da midia. Me interesso por esse tema porque ja vivenciei historias muito envolventes
e impactantes em videogames e essa experiéncia muitas vezes ndo seria possivel de ser
reproduzida em algum outro tipo de midia. Esta pesquisa entdo, dentro de um curso de Letras,
serve para destacar a qualquer futuro escritor ou escritora que deseje escrever uma narrativa em
um meio interativo como o videogame, as potencialidades da midia atraves da analise de

algumas obras, as quais serdo Until Dawn (2015) e The Last of Us Part 2 (2020).

Este trabalho é realizado a partir de uma pesquisa bibliografica e sua estrutura esta
dividida em trés partes. No primeiro capitulo, é explorada a natureza interativa das obras de arte
e a abertura destas ao longo dos anos para uma participagdo mais ativa do espectador. Como
base teorica, esta o trabalho de Umberto Eco, com sua discussao sobre os “graus de abertura”

nas obras de arte, e Janet Murray e sua pesquisa no campo das midias digitais.

O segundo capitulo trata da ideia de “narrativa” — 0 que vem a ser, seu desenvolvimento
ao longo dos séculos, seu papel social — e a forma como os videogames se desenvolvem como
midias narrativas ao longo de sua existéncia ao utilizarem os avangos tecnologicos para
implementarem historias em seus jogos. Aléem do pensamento de Murray, também utilizo como

base tedrica as analises de Annye Tessaro quanto a narrativas em videogames.

O terceiro capitulo, por fim, foca em analisar os dois jogos citados: Until Dawn e The
Last of Us Part 2, duas obras que tém taticas diferentes e opostas em como utilizam do meio
interativo para narrar suas historias a0 mesmo tempo que envolvem o jogador. E a partir da
analise da estrutura narrativa destes jogos que busco explorar a forma como a interatividade foi

usada por eles a fim de destacar algumas das possibilidades do meio.



CAPITULO 1-A INTERACAO E A INTERATIVIDADE NA ARTE

1.1 — Ainteracéo nas obras de arte e seus graus de abertura:

A interacdo entre um leitor ou espectador com uma obra de arte € primordial. A
profundidade ou complexidade a qual ela alcanca pode variar consideravelmente, mas esta
sempre presente de uma maneira ou de outra; e 0 jogo eletrdnico esta longe de ser excecdo, na

verdade, € a midia que talvez mais tire proveito da interacdo inerente entre espectador e obra.

No passado, essa interacdo se resumia basicamente a uma contemplagéo da obra de arte;
pinturas, esculturas e musicas classicas requeriam do observador ou ouvinte uma interacdo mais
passiva, faziam um chamado para serem contempladas e buscavam o despertar de algum
sentimento em seu interlocutor. No entanto, com o passar do tempo e com o surgimento de
outras tecnologias e midias, o papel e lugar da arte foram abalados. Por exemplo, com o
surgimento da fotografia na primeira metade do século XIX, os pintores que buscavam
representar fielmente a realidade se viram diante de uma questdo: — para qué tentar pintar um
retrato fiel da realidade quando se existe uma maneira mais rapida e mais fiel? E quais 0s outros

possiveis usos da fotografia?

E por causa desses diversos questionamentos artisticos e pelo surgimento de outras
tecnologias e suportes com as quais trabalhar, que os artistas entdo passaram a buscar novas
fronteiras que a arte poderia ultrapassar e assim comecaram a experimentar com a forma da
obra de arte (sua materialidade: do que ¢ feita, como € feita, etc.). Passaram a pensar em como
envolver mais o interlocutor e requerer dele uma participacdo mais ativa — seja no campo mental
(com questionamentos e reflexdes) e/ou fisico (alterando diretamente a obra). Em relacdo a esta
mudanca em busca de um maior engajamento do espectador, Venise Melo e Luciana Silveira
(2016) afirmam:

A obra se torna um convite ao didlogo com o espectador, e este por sua vez, sai de sua
zona de conforto, da passividade da contemplacéo, e recebe um novo papel: o de dar
sentido e continuidade aos trabalhos artisticos inacabados, ampliando os conceitos de
objetos para acontecimentos artisticos, alterando o estado de observacdo e
contemplacdo de exposi¢des de arte para vivéncias e experiéncias abertas (2016, p.
52).



Umberto Eco, em seu livro A obra aberta (1991), defende a ideia de que ndo existem
obras de arte fechadas, todas elas possuem algum grau de abertura, apresentando uma ponte
para a interagdo do fruidor. “Nesta trajetoria é necessario, segundo Eco (1991), reconhecer que
ndo existe obra de arte ‘fechada’, na medida em que toda obra de arte, desde as pinturas
rupestres propde-se como objeto aberto, pois ¢ caracteristico da arte propor experiéncias”
(MELO; SILVEIRA, 2016, p. 54). Com isso em mente, Eco faz a diviséo dos tipos de obras
abertas em trés niveis de intensidade quanto a abertura para interag&o:

1. as obras “abertas” enquanto em movimento, se caracterizam pelo convite a fazer a
obra com o autor; 2. num nivel mais amplo (como género da espécie “obra em
movimento”) existem aquelas obras que, ja completadas fisicamente, permanecem,
contudo, “abertas” a uma germinagdo continua de relagdes internas que o fruidor deve
descobrir e escolher no ato de percepcéo da totalidade dos estimulos; 3.cada obra de
arte, ainda que produzida em conformidade com uma explicita ou implicita poética da
necessidade, é substancialmente aberta a uma série virtualmente infinita de leituras
possiveis, cada uma das quais leva a obra a reviver, segundo uma perspectiva, um
gosto, uma execucdo pessoal (ECO, 2015, p. 94).

Na visdo de Umberto Eco, a interacdo entre autor/obra e fruidor se estende desde
intervencdes em obras inacabadas ou imprecisas até leituras ou interpretacdes pessoais a fim de

gerar sentido a obra.

Em didlogo com as ideias de Eco quanto aos graus de intensidade, o autor Julio Plaza
(2003) divide a abertura da obra de arte ao espectador em trés momentos, propondo “classificar
e ordenar a obra de arte por meio de suas fases produtivas e, consequentemente, por suas formas
ou graus de abertura” (MELO; SILVEIRA, 2016, p. 58). Na visdo de Plaza:

A Obra Aberta se identifica com a ‘abertura de primeiro grau’ pois remete a
polissemia, & ambiguidade, & multiplicidade de leituras e a riqueza de sentido. Ja a
“abertura de segundo grau” da obra se identifica com as alteragBes estruturais e
tematicas que incorporam o espectador de forma mais ou menos radical. Trata-se da
chamada “arte de participacdo”, onde processos de manipulagéo e interacdo fisica com
a obra acrescentam atos de liberdade sobre a mesma. Agora, com 0S processos
promovidos pela Interatividade tecnoldgica, na relacdo homem-maquina postula-se a
“abertura de terceiro grau”. Esta abertura, mediada por interfaces técnicas, coloca a
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intervencdo da maquina como novo e decisivo agente de instauracdo estética, proprio
das Imagens de Terceira Geracdo (2003, p. 9).

Os graus de abertura apontados por Plaza seguem o caminho histérico da arte atraves
do tempo. A “abertura de primeiro grau” diz respeito as obras de artes que avangam além da
arte tradicional representacional, que buscava representar fielmente o mundo e cujo significado
ja se encontrava presente na obra em si. Exemplos de obras de arte presentes nesse primeiro
grau de abertura seriam as obras de arte moderna, abstrata, simbolica, etc., que, apesar de
possuirem uma forma fisica acabada, dependem da interpretacdo do leitor ou espectador para
serem atribuidas um sentido. Um exemplo especifico seria a classica obra Fonte (1917), de
Marcel Duchamp, que consistia apenas de um urinol de porcelana branco assinado pelo autor.
Apesar de normalmente ser um objeto comum do dia a dia, ao ser deslocado para o ambiente
do museu o objeto ganha novo significado como obra; significado este dependente da reflexao
pessoal do observador.

Figura 1 — Fonte por Marcel Duchamp

29 ¢ A

J& a “abertura de segundo grau” “¢ voltada para as alteracdes estruturais da obra, nas
quais o espectador se insere como participante, com possibilidades de manipulacéo e interacao
fisica com a obra” (MELO; SILVEIRA, 2016, p. 59), dizendo respeito a obras inacabadas ou
imprecisas, isto €, cujo ndo so6 o significado, mas a forma depende do leitor/espectador; nestes

casos, 0 artista apresenta ao seu interlocutor diversas formas possiveis de moldar a obra. Um
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exemplo disso sdo as obras de arte de Rivane Neuenschwander, que busca uma coautoria com
0 espectador, convidando-o a interagir diretamente com a obra. A obra Palavras cruzadas
(2001), de Rivane, convida os visitantes do museu a formarem palavras com letras estampadas
em laranjas desidratadas — a obra sé toma forma quando ha alguma interacdo do espectador.

Figura 2 — Palavras Cruzadas por Rivane Neuenschwander

Por fim, a “abertura de terceiro grau” diz respeito a obras de arte que se utilizam dos
meios de comunicacdo atuais da era eletrbnica e digital, tirando proveito de sua maior
interatividade inerente. Um exemplo de tipo de obra de arte digital envolvendo narrativa,
mencionado por Janet Murray em seu livro Hamlet no holodeck (2003), é a web novela — um
tipo de novela escrita e desenvolvida para as plataformas digitais. Murray comenta como de

melhor maneira essa forma de arte poderia tirar proveito da sua presenca no ciberespaco:

Uma novela de web mais sofisticada em termos digitais exploraria as fungdes
arquivisticas do computador, salpicando cada novo episddio diario com alusées (na
forma palavras destacadas com links) a excitantes passagens anteriores. Nossa
navegacgao seria entdo motivada ndo pela curiosidade sobre as opg¢Bes de midias
(mostre-me um videoclipe), mas pela curiosidade a respeito do enredo (por que ela
disse isso sobre ele?) A apresentacdo do computador proporcionaria, assim, um prazer
que ndo estd ao alcance das novelas televisivas. Por exemplo, poderiamos seguir
apenas uma cativante trama secundéria, ignorando o conjunto de enredos capaz de nos
enlouquecer, ou poderiamos acessar a histdria em qualquer tempo, revendo
importantes eventos passados em toda sua riqueza dramética (2003, p. 75).

Ou seja, as web novelas deveriam tirar proveito do ambiente digital através dos

hiperlinks; um tipo de interatividade derivado da hipertextualidade das obras literarias.
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“Entendo por hipertextualidade toda relagdo que une um texto B (que chamarei
hipertexto) a um texto anterior A (que, naturalmente, chamarei hipotexto) do qual ele brota, de
uma forma que ndo ¢ a do comentario” (GENETTE, 2006, p. 12). E assim que Gerard Genette
define a hipertextualidade; a relagdo associativa entre dois — ou até mais — textos. Como uma
analogia, Genette compara o hipertexto com os palimpsestos:

Um palimpsesto € um pergaminho cuja primeira inscri¢do foi raspada para se tracar
outra, que ndo a esconde de fato, de modo que se pode 1é-la por transparéncia, 0 antigo
sob 0 novo. Assim, no sentido figurado, entenderemos por palimpsestos (mais
literalmente hipertextos), todas as obras derivadas de uma obra anterior, por
transformac&o ou por imitacdo. [...] Um texto pode sempre ler um outro, e assim por
diante, até o fim dos textos (2006, p. 5).

E através da hipertextualidade que se pode notar 0s tracos associativos entre um texto e
outro, o que possibilita esse dialogo implicito — em oposi¢cdo a um mais explicito, como uma
citacdo — entre eles. “Ela também ¢ evidentemente um aspecto universal (no grau proximo) da
literariedade: é proprio da obra literaria que, em algum grau e segundo as leituras, evoque

alguma outra e, nesse sentido, todas as obras sdo hipertextuais” (GENETTE, 2006, p. 18).

Essa caracteristica hipertextual presente em todas as obras literarias oferece uma
interacdo extra para o leitor, indo além de uma simples leitura. Ao se relacionar de forma
hipertextual com outro texto, a obra apresenta caminhos a serem explorados através das
influéncias e associagdes presentes, gerando uma leitura de multiplos niveis. “O hipertexto nos

convida a uma leitura relacional” (GENETTE, 2006, p. 45-46).

Um exemplo de uma obra literaria que faz excelente uso da hipertextualidade é O jogo
da amarelinha (1963), de Julio Cortazar, cuja narrativa hipertextual interconectada oferece ao
leitor uma variedade de relacdes e associacOes possiveis. Como descrito por Adair de Aguiar

Neitzel:

Sdo essas referéncias cruzadas, explicitas ou implicitas, que simultaneamente véo se
mesclando e tornando a leitura politdpica, formando uma complexa malha de
informacdes, uma arquitetura em rede que permite ao leitor constituir relagbes
préprias entre as varias trilhas, colaborando para a constru¢do de um pensamento
multifacetado, que rompe com a ilusdo de que o impresso é uniforme e continuo.
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Frente as escolhas possiveis por caminhos narrativos, resta ao leitor duas acles
simultaneas: refletir sobre a atividade de escrita e participar deste fazer. (2002, p. 26).

Essa abertura as intervencgdes do leitor também esta presente nas web novelas citadas
anteriormente. De forma anédloga ao hipertexto presente em outras midias, o meio digital
permite que o interator possa seguir caminhos de associacdo especificados presentes nos
diferentes hiperlinks — ao sacrificio de parte da liberdade do interator, jA& que sem essas
associacoes “forgadas” pelos hiperlinks o interator ficaria mais livre de fazer as associagdes que
quisesse, sem sentir como se estivesse sendo guiado.

Genette — e Cortazar deve concordar, levando em conta o titulo de seu livro — vé& o
hipertexto como um tipo de jogo e, a partir dessa visao ludica, defende a liberdade do “jogador”

de poder fazer as associa¢des que desejar de acordo com sua leitura especifica.

Os jogos premeditados e organizados sdo as vezes (aqui voltamos ao “fabricado’) um
castigo de morte, e as melhores brincadeiras sdo frequentemente involuntarias. O
melhor do hipertexto é um misto indefinivel, e imprevisivel no detalhe, de sério e de
jogo (lucidez e ludicidade), de complemento intelectual e de divertimento (2006, p.
47).

Com isso em mente, ao limitar, de certa forma, as associacfes possiveis que um interator
pode fazer através dos hiperlinks, as web novelas estariam guiando a leitura para um caminho
por elas desejado; limitando a liberdade do leitor dentro do jogo hipertextual. No entanto, existe
0 risco da hipertextualidade ndo ser reconhecida pelo leitor — passar despercebida —

possivelmente afetando a sua experiéncia com a obra.

a hipertextualidade é mais ou menos obrigatéria, mais ou menos facultativa segundo
os hipertextos. Mas seu desconhecimento retira sempre o hipertexto de uma dimenséo
real, e observamos frequentemente com que cuidados os autores se previnem, ao
menos pela via dos indices paratextuais, contra um tal desperdicio de sentido, ou de
valor estético (GENETTE, 2006, p. 44).

Assim, nas obras que possuem uma hipertextualidade menos “macica e declarada, mais

sua analise depende de um julgamento constitutivo, e até mesmo de uma decisdo interpretativa
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do leitor” (GENETTE, 2006, p. 18), e ao colocar tanta dependéncia no leitor, a possivel
interacdo sofre o risco de ndo acontecer por desatencao; liberdade em demasia também pode se

tornar uma desvantagem.

Entdo, apesar dos hiperlinks, por um lado, limitarem de certa forma as associagdes
hipertextuais possiveis, eles servem como um guia para interatores desatentos ou menos
exploratérios e uma ferramenta a ser amplamente usada pelas web novelas. Através da
interatividade do meio digital, a web novela tem a capacidade de oferecer a escolha de qual
aspecto da narrativa o interator deseja explorar, sem forca-lo a seguir um foco linear. E, estando
inserido neste mesmo meio digital e eletrdnico, os videogames também conseguem oferecer

essa liberdade de escolha através da interagdo.

Vale salientar que interagdo, no entanto, ndo significa 0 mesmo que interatividade.
Interacdo pode ser descrita como uma forma de comunicagéo entre dois ou mais individuos (ou
objetos, grupos, etc.) através de uma troca de acOes e reacOes. Ja interatividade significa a
capacidade de algo de permitir interacdo. Como dito antes, toda obra de arte apresenta algum
grau de interacdo com o espectador, mas a presenca da interatividade na obra sé surgira, como
defende Julio Plaza, com a obra de Moholy Nagy, em 1922. Quando este artista “decide ‘pintar’

um quadro por telefone, inaugura-se, de forma pioneira, o universo da ‘interatividade
(PLAZA, 2003, p. 10).

(G) WahooArt com

Figura 3 — Telefone Imagem EM de Moholy Nagy
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1.2 — A interatividade dos meios digitalis:

O nivel de interatividade de uma obra de arte dependera diretamente da midia na qual
esta inserida; a midia também ditara o quao aberta a obra esté para interacdo com o interlocutor
e 0 qudo capaz ela € de responder a essa interagdo. Em outras palavras, certas midias conseguem
estender a interacdo possivel entre obra e espectador ao permitir a obra reagir as acdes de seu

interlocutor.

No caso da obra de Moholy Nagy, a presenca humana na forma do autor do outro lado
da linha telefénica foi necessaria para que a interacdo responsiva ocorresse, porém, com o
desenvolvimento da tecnologia desde entdo, torna-se possivel emular a presenga humana. Na
época digital em que vivemos, os programas de computadores se tornaram “espertos” o
suficiente para manterem uma interacdo prolongada e imersiva com o usuério. Tal capacidade

de interatividade autdnoma surgiu pela primeira vez ha décadas.

Bem antes do advento da multimidia, houve um momento na histdéria dos
computadores que demonstrou seu poder narrativo e de representacdo com um
imediatismo tdo espantoso quanto o do trem dos irméos Lumiéres em relacdo a cAmera
cinematogréafica. Trata-se do famoso — mas frequentemente mal compreendido —
momento da criacdo da primeira personagem totalmente computadorizada
(MURRAY, 2003, p. 75).

ELIZA, um programa de computador criado em 1966 por Joseph Weizenbaum, foi uma
das primeiras — sendo a primeira — demonstracdo da capacidade interativa e imersiva dos meios
eletronicos. Esta “personagem totalmente computadorizada”, como Janet Murray (2003) indica,
foi programada para conversar com pessoas e 0 estilo de suas respostas acabava por se
assemelhar a uma experiéncia terapéutica; ELIZA perguntaria sobre detalhes e outras coisas
especificas dependendo do que o usuario do programa digitasse na tela. Conta-se que ELIZA
se assemelhava tanto a um humano de verdade em suas conversas que um vice-presidente de
um grupo de intelectuais em Cambridge, sem saber que de fato conversava com um programa

de computador, chegou mesmo a acreditar que se comunicava com outro pesquisador do grupo.
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A histéria virou lenda porque libera a ansiedade gerada pelo medo de que
Weizenbaum tivesse ido longe demais, de que ele tivesse criado um ser tdo parecido
com uma pessoa real que ndo teriamos mais como saber se estavamos falando com
um computador ou com um ser humano. Isso é muito semelhante ao medo de que as
pessoas confundissem imagens cinematograficas com o mundo real (MURRAY,
2003, p. 77).

Os programas de computador hoje em dia parecem ser a tecnologia que os artistas
buscavam desde quando se divergiram da arte mais tradicional em direcdo a uma arte mais
interativa. “Uma vez que a arte se liberta dos seus moldes rigidos, fixos e contemplativos,
especialmente, a partir da negacdo da pintura e da escultura tradicionais, gradualmente no
percurso de seu processo histérico, vai se transformando em experiéncia e acontecimento ao
propor um feedback com o espectador” (MELO; SILVEIRA, 2016, p. 52). Este feedback que a
arte interativa busca propor pode facilmente ser estabelecido com os computadores e seus
programas capazes de emular a interacdo humana, seja isto para melhor ou para pior — o proprio
Joseph Weizenbaum escreveu um livro sobre os perigos da imitagdo humana fidedigna por uma
maquina —, no entanto, o fato € que esta emulacéo € uma ferramenta Gtil para as midias digitais,

podendo usa-la para uma maior imersdo durante a interacdo entre um espectador e uma obra.
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CAPITULO 2 - OS VIDEOGAMES COMO MIDIAS NARRATIVAS

2.1 — A narrativa, sua estrutura e seus efeitos:

A linguagem humana, com todas as diferentes linguas dentro dela, é uma habilidade
extraordinaria de nossa espécie e da qual as varias literaturas do mundo se originaram. Essa
ferramenta evolutiva, junto de nossa criatividade inata e polegares opositores, foi 0 que permitiu

a raca humana se tornar a espécie dominante do planeta.

A comunicac¢éo entre individuos de uma mesma espécie ndo € uma habilidade exclusiva
aos humanos — alguns insetos se comunicam através de feroménios, golfinhos e baleias através
de sonares, etc. —, mas somente a espécie humana conseguiu desenvolver um sistema
comunicativo tdo complexo e diverso. Fazemos uso amplo dele ndo sé para sobrevivéncia ou
coordenagcdo em grupo, mas para compartilhar informacGes importantes com nossos

contemporaneos e com as geragoes futuras. Essas informac6es sd0 nossos memes.

O termo “meme” foi cunhado por Richard Dawkins em seu livro O Gene Egoista
(1976). Originalmente — antes de seu significado atual na cultura da internet vinculado a alguma
imagem ou video, geralmente de teor humoristico, amplamente compartilhado entre diversos
usuarios nos meios digitais — o termo dizia respeito a unidade minima da memoria, algo analogo
ao gene na genética ou fonema na fonética. Um meme constitui um conjunto de informacgdes
passado adiante da mente de um individuo para outro de forma ndo-genética, como ideologias,
ideias, costumes, crencas, cancdes, etc. Sao 0s nossos complexos sistemas de comunicacao que

permitem que 0S memes se propaguem e que as sociedades formem herangas memeéticas.

Uma maneira comum de se disseminar uma heranga memética e que é usada por
praticamente todas as culturas no mundo é a contagem de histérias. Lendas, mitos, fabulas,
todos esses tipos de histdrias carregam consigo alguma moral, aprendizado, conhecimento, etc.
Ao envolver esses memes ao redor de alguma narrativa, mais faceis eles sdo transmitidos e
absorvidos pelos individuos de uma sociedade. Assim — parafraseando Annye Tessaro em
Narrativas e games: um olhar do design literario artistico (2018) — as narrativas possuem uma
funcdo crucial na formacdo psicoldgica e social de uma pessoa ao ensinar valores como bem e
mal, justica e injustica, sucesso e fracasso, amor e ddio, etc. Elas dialogam com a nossa
imaginacdo, nos transportando para mundos diferentes, desconhecidos, mas que ao mesmo

tempo se parecem com 0 mundo ao nosso redor, e é através da exploragdo desses mundos
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imaginarios que ampliamos o conhecimento sobre a realidade humana (TESSARO, 2018). E
para uma melhor exploragdo e entendimento é necessario que sejamos imersos na narrativa e

no mundo que ela busca construir.

Ao longo dos séculos, fomos aperfeicoando a maneira de estruturar historias e de narra-
las. Passamos a analisar os componentes que formam uma narrativa — premissa, personagens,
protagonista, antagonista, etc. —, a forma que uma historia deve progredir — a divisdo em atos,
acdo crescente, acdo de queda, climax, desfecho — e os aspectos comuns entre diferentes
historias de diferentes escritores, como arquétipos, clichés, tropos, entre outros.

Um grande estudioso da estrutura narrativa e defensor da analise estrutural foi o
linguista balgaro Tzvetan Todorov. Em seu livro As estruturas narrativas (2006), Todorov
explica a forma como uma obra € vista na visdo da analise estrutural. Nesta visdo, a obra é
“sempre considerada como a manifestacdo de uma estrutura abstrata, da qual ela ¢ apenas uma
das realizacdes possiveis” (TODOROV, 2006, p. 78). Em outras palavras, na visao
estruturalista qualquer obra narrativa segue alguma estrutura em comum com outras obras e,
sendo assim, a analise estrutural ndo busca estudar a fundo a obra em si, mas sim a estrutura

gue segue e como esta se relaciona a outras.

Para exemplificar isso, Todorov analisa no livro Decameron, de Giovanni Boccaccio,
as intrigas de quatro diferentes novelas da cole¢édo, apontando o que elas tém em comum. A
partir dessa anélise, ele é capaz de montar uma formulacdo esquematica dos pontos em comum
entre essas e outras novelas. O objetivo de Todorov nessa analise da obra de Boccaccio nao é

baseado num melhor entendimento do Decameron em si, mas sim, nas palavras de Todorov, no

conhecimento da literatura ou, no caso preciso, da intriga. As categorias da intriga
aqui introduzidas podem permitir uma descricdo mais avancada e mais precisa de
outras intrigas. O objeto do estudo deve ser os modos narrativos, ou 0s pontos de vista,
ou as sequéncias, e ndo tal ou tal conto, em si mesmo e por ele mesmo (2006, p. 85).

Essa analise estrutural defendida por Todorov permite um conhecimento mais
aprofundado ndo s6 da literatura, mas também das formas narrativas. E por consequéncia desse
conhecimento aprofundado, se torna possivel desenvolver maneiras mais eficazes de narrar
historias a fim de que a atencfo e a imaginacio dos espectadores sejam cativadas. E a partir

desses estudos que a técnica narrativa pode ser refinada a fim de se criar uma melhor imerséo.
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Janet Murray descreve imersdo como:

um termo metaférico derivado da experiéncia fisica de estar submerso na agua.
Buscamos de uma experiéncia psicologicamente imersiva a mesma impresséo que
obtemos num mergulho no oceano ou numa piscina: a sensacdo de estarmos
envolvidos por uma realidade completamente estranha, tdo diferente quanto a agua e
0 ar, que se apodera de toda a nossa atencdo, de todo o nosso sistema sensorial.
Gostamos de sair de nosso mundo familiar, do sentido de vigilancia que advém de
estarmos nesse lugar novo, e do deleite que é aprendermos a nos movimentar dentro
dele. (2003, p. 102).

Annye Tessaro, citando Christopher Vogler (2015), escreve sobre este mesmo

sentimento de imersdo em uma narrativa, descrevendo o efeito que traz no individuo:

As boas histérias desencadeiam nos seres humanos uma experiéncia sinestésica ao
provocar a imersdo profunda que chega a parecer que se esta de fato vivendo aquela
situacdo, experienciando cheiros, cores, sons; é possivel sentir as reacdes estimulando
os 6rgdos do corpo de diversas formas enquanto interagimos com a narrativa, e as
realmente boas, em mais de um 6rgdo — como um ‘soco’ no estdmago, um aperto na
garganta, a palpitacdo do coracdo, as lagrimas nos olhos, a explosdo de risos, etc., uma
experiéncia emocional e significativa (2018, p. 32).

Como a citacao de VVogler deixa evidente, o poder de uma histdria esta na sua capacidade
de imergir o espectador em um mundo ficcional e fazé-lo reagir aos acontecimentos ao longo
do desenrolar do enredo como se fossem reais, e para que uma historia possa ter seu impacto
total a forma como € narrada e a midia pela qual é narrada séo detalhes que precisam ser levados

em conta.

Fabiano Lucchese e Bruno Ribeiro, em seu artigo Conceituacdo em jogos digitais,
citando Johan Huizinga (2003), definem 0 “jogo” como uma “atividade ladica muito mais
ampla que um fenémeno fisico ou reflexo psicologico, sendo ainda, um ato voluntario
concretizado como evasao da vida real, limitado pelo tempo e espaco, criando a ordem atraves
de uma perfeigao temporaria” (2009, p. 2), ou seja, a propria natureza do jogo ja pressupde o
tipo de imersao mencionado por Murray e Tessaro, que proporciona ao jogador uma experiéncia
sinestésica para uma “evasdo da vida real”. Portanto, ndo ¢ um salto de logica grande unir jogo

e narrativa, ja que ambos compartilnam esse efeito de imerséo.
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A narracdo de histdrias se expandiu para além da tradicdo oral presente nos primérdios
da humanidade em direcdo a outras midias que oferecem recursos para uma maior imersao dos
espectadores. Por exemplo, o teatro, cujo o palco com atores e cenarios fornecem um auxilio
visual na imersdo dos espectadores na historia apresentada. Sucedendo essa busca por imerséo,

0s videogames também passaram a utilizar o seu meio digital para narrar historias.

21



2.2 — A narrativa nos videogames:

Os videogames, em seus primordios, focavam puramente em sua natureza lidica e ndo
chegavam a apresentar narrativa ou, se apresentavam, se resumia a um simples pano de fundo
para a jogabilidade do jogo. Isto se dava muitas vezes por conta das limitagdes da tecnologia
da época, como pouca memdria nos cartuchos de videogame e graficos (as imagens na tela)
simples formados por poucos pixels. Por causa destas e outras limitagcdes, 0os videogames
antigos que decidiam narrar alguma histdria acabavam necessitando usar outras midias como

auxilio, em particular a literatura.

Nos manuais de instrugdes que geralmente acompanhavam os videogames antigos, além
da explicacdo dos controles do jogo, havia também algumas paginas sobre o enredo da obra,
explicando quem é o protagonista, o objetivo dele, os acontecimentos que precederam 0 comego
do jogo, etc. Somados a esse aprofundamento do enredo, desenhos dos personagens e inimigos
as vezes também estavam presentes nesses manuais, a fim de darem mais vida aos sprites (0s
diferentes conjuntos de pixels que formam 0s objetos no jogo, como personagens, cenarios e
inimigos) que aparecem na tela. Um exemplo de jogo que apresenta este tipo de manual é o The
Legend of Zelda (1986), o qual comeca com duas paginas que explicam a historia do reino
magico de Hyrule e mais a frente mostra desenhos detalhados dos itens e inimigos encontrados
no jogo junto de uma pequena descri¢do de cada. Estas informacdes extras no manual ajudam

a enriquecer o mundo e os personagens do jogo.*

A presenca de aspectos literarios ainda existe nos videogames atuais, mas com o avango
da tecnologia na producéo de jogos, esses aspectos se tornaram mais integrados no jogo em si,
como na forma de textos descritivos, caixas de dialogo, bilhetes colecionaveis pelo mapa, entre
outros. Um jogo que faz uso amplo de paginas avulsas de leitura espalhadas pelo mapa é Control
(2019), no qual, a medida que o jogador explora The Oldest House (“A Casa Mais Antiga”, a
base de uma agéncia secreta do governo gue investiga fendmenos paranormais e o local onde o
jogo se passa), ele vai se deparando com paginas de documentos que contam sobre o0s

acontecimentos do passado, contextualizando as instalagdes visitadas.

E com o auxilio desse avanco tecnoldgico, os desenvolvedores de jogos passaram a

explorar mais as capacidades narrativas desta midia digital ao invés de desenvolverem apenas

! Link para uma digitalizag&o do manual do jogo: https://www.nintendo.co.jp/clv/manuals/en/pdf/CLV-
P-NAANE.pdf
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o0s aspectos ludicos do meio. O foco ndo se manteve apenas na jogabilidade — como tornar o
gameplay mais divertido, envolvente e funcional —, mas também em como ela pode ser usada

para contar ou real¢ar uma historia.

Tendo em mente as caracteristicas padronizadas na narracdo de histérias citadas
anteriormente, — como o arquétipo e o tropo — 0s videogames mostraram ser 0s suportes ideais
para reproduzir esses padrdes narrativos, como afirma Janet Murray: “A natureza padronizada
do ato de contar historias faz com que ele seja especialmente apropriado para o computador,

feito para modelar e reproduzir padrdes de todos os tipos™ (2003, p. 180).

Talvez 0 exemplo mais comum da traducdo de um padréo narrativo para 0 mundo dos
videogames é com os JRPG’s — Japanese Role Playing Game (Jogo de interpretacdo de papéis
japonés) —, que sempre costumam seguir a classica formula do Monomito, mais conhecida
como Jornada do Heroi, cujo termo foi formulado pelo antropologo Joseph Campbell em seu
livro O Heroi de Mil Faces (1949). E uma formula usada para descrever a estrutura narrativa

gue muitos mitos antigos de diferentes civilizagdes acabam por compartilhar.

A Jornada do Herdi se divide em diversos estagios, ao longo dos quais o protagonista
deixa o local/vida da qual esta acostumado em direcdo ao mundo maior desconhecido a fim de
suceder em algum objetivo pessoal, fazendo aliados, superando desafios e derrotando inimigos
ao longo do caminho. E uma estrutura narrativa presente em muitos livros e filmes e se traduz
muito bem para a midia do videogame ao apresentar uma aventura com desafios
progressivamente mais dificeis para o jogador enfrentar e colocar suas habilidades em teste —
em outras palavras, o videogame permite o jogador embarcar pessoalmente em sua prépria

jornada de herdi, deixando 0 mundo real e se imergindo no mundo criado pelo jogo.

Além do que Murray afirma, os videogames também possuem a capacidade de oferecer
uma maior imersao narrativa através da interatividade, ja que o jogador € inserido na historia
como um interator e muitas vezes é responsavel por fazer a narrativa progredir e escolher a

direcdo em que ela ird se desenvolver.

Com essas duas capacidades dos videogames em mente, ndo € de se surpreender o foco
narrativo que muitos desenvolvedores de jogos colocam em suas obras. E de forma
relativamente recente, esse foco narrativo passou a ser desenvolvido e estudado mais

profundamente, a partir do conceito de storytelling. Nas palavras de Annye Tessaro:
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O conceito de Storytelling ampliou o uso das narrativas para além da literatura e da
arte, sendo muito utilizado desde 2006 como ferramenta estratégica de gestdo do
conhecimento para compor boas histdrias. O termo vem do inglés Story e foi adotado
no meio corporativo em todas as escalas [...] para diferenciar das narrativas literarias.
A sua estrutura € a mesma das narrativas, com os mesmos elementos, porém com a
énfase para as possibilidades transmidiaticas. A comunidade de games tem se
apropriado muito desse termo, utilizando como sinénimo para as narrativas dos jogos
(2018, p. 35).

Para fazer uso dessa nocao de storytelling de forma apropriada nos videogames, surge
no mercado de jogos os profissionais denominados “designers de narrativas”. O surgimento
dessa profissdo é relativamente recente e por isso hd muitos equivocos dentro mesmo da prépria
industria de videogames sobre qual seria o0 papel de um designer de narrativas. Citando Stephen

Dinehart, Tessaro escreve:

desde 2006, a indUstria parece observar o surgimento desse novo profissional com um
olhar cético. Segundo o autor, muitos escritores se autodenominaram
inapropriadamente de ‘designer de narrativas’ e, como consequéncia, houve uma
queda no uso do termo e um senso geral de que o papel é simplesmente 0 de um
escritor de jogos renomado (2018, p. 111).

No entanto, como Tessaro afirma mais a frente em seu texto, os designers de narrativas
vao além de simples escritores, possuindo um conhecimento mais aprofundado do meio. Eles
s80 0s responsaveis por vincular historia e jogabilidade, garantindo que as acdes do jogador
tenham explicacdo na historia. Por exemplo, em Dark Souls (2011), o jogador pode continuar
jogando mesmo ap0s seu personagem morrer sem precisar iniciar o jogo desde o inicio e a
explicacdo para isso na histdria da obra é que uma maldicdo esta se espalhando pelo mundo e
transformando certas pessoas em undead (mortos-vivos incapazes de permanecerem mortos).
O personagem controlado pelo jogador € um desses amaldi¢coados e por isso, mesmo que ele
venha a morrer em uma luta, o jogador pode tentar de novo apds reviver em uma fogueira (0s
checkpoints do jogo) — ou seja, uma das mecanicas principais do jogo € explicada a partir da

narrativa do mundo que 0 jogo cria.

Apesar de parecer que a sintonia entre narrativa e jogabilidade seja algo 6bvio e
necessario, a parte narrativa do jogo muitas vezes € deixada para segundo plano, seguindo

muitas vezes o design dos jogos do passado de ter a historia limitada a simples enredo ou plano
24



de fundo. Como explicado por Tessaro: “a parte mais desafiadora geralmente ¢ a de convencer
a equipe de desenvolvimento de que a narrativa é importante e ndo algo a ser tratado como
supérfluo ou como se fosse uma fina camada sem qualquer suporte real por tras” (2018, p. 114).
Porém, os desenvolvedores de jogos — principalmente os no papel de escritores — deveriam levar
em conta o poder que possui uma historia bem intercalada com a jogabilidade e as capacidades

narrativas da midia com que trabalham.

Além das capacidades narrativas mencionadas anteriormente, os videogames, através
da interatividade direta com o jogador, carregam consigo uma vantagem que também estava
presente nas histdrias declamadas pelos bardos: a habilidade de se adaptar a sua plateia. Citando
Alfred Lord (1960) sobre a declamagdo de historias pelos bardos, Murray escreve: “Cada
performance de uma historia é diferente das demais, refletindo os interesses da plateia e a
interpreta¢do dramatica do narrador” (MURRAY, 2003, p. 181). Esta antiga forma de se contar
historias se assemelha a forma com a qual alguns videogames contam suas narrativas, variando
seu enredo e performance a partir da interacdo direta do jogador — uma habilidade muito

importante de se ter em mente ao desenvolver narrativas em videogames.

Esta habilidade de variar o enredo esta entrelagada com a capacidade da midia de dar
agéncia ao interator. Nas palavras de Murray: “Agéncia € a capacidade gratificante de realizar
acOes significativas e ver os resultados de nossas decisdes e escolhas” (2003, p. 127). O
ambiente imersivo de uma historia nos convida e nos faz querer participar ativamente de sua
narrativa e a midia do videogame permite que nossa participacdo traga consequéncias no
desenrolar do enredo. Quando comparado a outras midias em que "mesmo nas raras ocasifes
gue somos convidados a participar de um formato narrativo tradicional, nossa participacédo é
circunscrita de tal forma que geralmente limita nosso sentido de agéncia” (MURRAY, 2003, p.
127), o videogame e o meio digital no geral oferecem maior liberdade de participacdo e um
maior sentido de agéncia — a sensacdo de que nossas agdes participativas afetam e trazem

consequéncias a historia.

Porém, saciar esse sentido de agéncia que o interator desenvolve ao jogar um jogo pode
se tornar algo complicado ao se tentar usar a midia para narrar uma histéria, uma vez que, para
que a historia seja no minimo coerente, se torna necessario limitar as acdes do interator,

correndo o risco de frustra-lo ou fazé-lo se sentir desconectado da narrativa.
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Comentando sobre 0 que seria necessario para 0s escritores conseguirem criar boas
historias dentro do ambiente digital, Murray afirma que é crucial o desenvolvimento de um
meétodo concreto de estruturacdo de uma historia coerente formada por um enredo multiforme
aberto a participacdo colaborativa do interator (MURRAY, 2003). O desenvolvimento de tal
método é definitivamente algo complicado e trabalhoso, pois a composicdo de narrativas
multiformes em um meio interativo traz suas préprias dificuldades e um balanco a se manter
entre agéncia e enredo. Nas palavras de Murray: “Se dermos ao interator total liberdade para
improvisar, perderemos o controle sobre o enredo. No entanto, se pedirmos ao usuério que
escolha num menu aquilo que ira dizer, estaremos limitando sua agéncia e lembrando a ele a
existéncia da quarta parede” (2003, p. 183) — um dilema parecido com o das obras hipertextuais
citado no Capitulo 1.

Com essas dificuldades em mente, Murray levanta a questdo: “Como o autor pode
manter o controle sobre a histdria e, a0 mesmo tempo, proporcionar aos interatores liberdade
de acdo, a sensagdo de agéncia, que torna o engajamento eletronico tdo prazeroso?”’ (2003, p.
181). Acredito que a resposta para essa questdo possa ser encontrada em uma analise estrutural
dos videogames com foco narrativo, a fim de se tracar o contorno das melhores estruturas
narrativas possiveis em uma midia ativamente interativa como o videogame. No capitulo
seguinte analisarei dois jogos de videogame com formas diferentes de narracdo baseadas em
niveis diferentes de interatividade. Busco destacar os modos como essas obras se apropriam dos

potenciais da midia em que estdo inseridas para desenvolver uma estrutura narrativa imersiva.
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CAPITULO 3 - NARRATIVAS REALCADAS PELA INTERATIVIDADE

3.1 - Jogos cinematograficos e simuladores de caminhada

A categoria de jogos que mais parecem fazer sucesso com a critica e com o publico em
geral é a dos jogos cinematograficos, isto é, jogos com focos narrativos que buscam se
assemelhar a filmes e sua maneira de narrar e, para tal, se utilizam de longas e numerosas
cinematicas — também chamadas de cutscenes. Luis Rodrigo Branddo, em seu artigo Jogos
Cinematogréficos ou Filmes Interativos? A semiética e a interatividade da linguagem
cinematografica nos jogos eletrénicos (2012), descreve as cutscenes e suas funcbes narrativas

como:

cenas de transicdo que intercalam o jogo e possuem interatividade nula ou limitada,
sdo denominadas cutscenes. Sua fungdo é desenvolver a narrativa, fortalecer o
desenvolvimento do protagonista, introduzir antagonistas e prover informacgdes de
fundo, a atmosfera, os didlogos e as pistas. Também conhecidas como cinematics e
in-game movies, as cutscenes podem ser animac0es, filmes live-action e também
utilizar os graficos do préprio jogo para criar eventos de roteiro (BRANDAO, 2012,
p. 167).

A partir dessa descricdo nota-se a natureza mais passiva das cutscenes em comparagao
com os trechos jogaveis e tal passividade se da por ser uma ferramenta narrativa que busca
simular as cenas de filmes e sua forma de narrar. Jogos cinematograficos que fazem usos
frequentes de longas cutscenes costumam ser controversos dentro da comunidade de games,
sendo as vezes criticados por serem “mais filme do que jogo” — tendo em vista que, como dito
por Branddo, na maioria das cinematicas € comum a agéncia do jogador ser tirada ou
completamente (a cinemdtica funciona como um “filmezinho” que o jogador assiste) ou
parcialmente (a cinematica deixa ainda algum controle para o jogador, porém geralmente

limitado a inputs simples, como mover a camera).

Outra categoria de jogo que costuma receber criticas parecidas ¢ o “simulador de
caminhada”, um apelido para jogos cuja jogabilidade basicamente se resume a andar por um

cendrio, explorando-o em primeira pessoa — isto é, através dos olhos do protagonista. Tal tipo
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de jogo oferece pouca agéncia ou desafio em questdo de jogabilidade, muitas vezes passando a

sensacdo de se estar preso aos trilhos de um trem que o jogo forca a seguir.

Resumindo as criticas e controvérsias geradas pelo uso dessa ferramenta

cinematogréfica nos videogames, Brandao escreve:

Numa midia dotada de elevado grau de interatividade e imersividade como os games,
a intercalagdo com cutscenes pode prejudicar o ritmo do jogo, com efeito similar a
quebra da quarta parede no meio audiovisual. Essa interrupcdo pode frustrar a
experiéncia do jogador, dependendo de fatores como a qualidade da narrativa, sua
integracdo com o jogo, a durabilidade das sequéncias e o grau de interatividade delas
(2012, p. 174).

Com isso em mente, ambos 0s tipos de jogos citados pecam em nado fazer uso eficiente
do potencial de interatividade da midia na qual estdo inseridos, acabando por correr o risco de
frustrar uma parcela de seus jogadores que espera ter mais agéncia dentro dos videogames que
jogam. Ao copiarem cegamente formas narrativas de outras midias mais passivas — como 0
cinema, por exemplo — deixam de pensar em como traduzir efetivamente essas ferramentas
cinematogréaficas a uma midia mais interativa como os games. Essa copia desmedida os impede
de explorar as formas mais criativas e inovadoras de se narrar historias que a midia pode
proporcionar. Tais tipos de jogos parecem seguir 0 mesmo caminho que o cinema seguiu em

seus primoérdios.

Uma das licdes que se pode tirar da historia do cinema é que formulagdes aditivas,
como ‘fototeatro’ ou o contemporaneo ¢ demasiado abrangente termo ‘multimidia’
sdo um sinal de que o meio esta ainda nos estagios iniciais de desenvolvimento e
continua a depender de formatos derivados de tecnologias anteriores, ao invés de
explorar sua propria capacidade expressiva (MURRAY, 2003, p. 74).

Mas a tecnologia dos videogames oferece muitas ferramentas para se explorar e com
elas desenvolver jeitos proprios de se narrar historias. O videogame é uma midia relativamente
nova — tendo seu inicio nos anos 60/70 —, possuindo apenas um pouco mais do que meia década
de existéncia — muito jovem quando comparada ao cinema e seus mais de cem anos de vida.

Como qualquer nova midia, o videogame ndo “nasceu pronto”, levou tempo para que se
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desenvolvesse para a forma que tem hoje. Esse processo de transformacéao se deu em parte pelos
avancos tecnolédgicos ao longo das décadas, mas a principal causa desse processo se deve as
experimentacdes e inovacdes dos desenvolvedores de jogos. Em uma comparacéo paralela com

0 cinema:

Como ocorreu com a imprensa escrita, a invencdo da camera cinematogréafica
conduziu a um periodo de incunabulos, de ‘filmes bercarios’. Nas trés primeiras
décadas do século XX, os cineastas inventaram coletivamente o meio através da
criacdo de todos os principais elementos da narracéo filmica, incluindo o close-up, a
cena de perseguicdo e o comprimento de filme padrdo. A chave para esse
desenvolvimento foi agarrar-se as propriedades fisicas exclusivas do filme: os modos
como a cdmera poderia ser movida, como as lentes poderiam abrir, fechar e mudar de
foco; a maneira como o celuléide processava a luz; o modo como as fitas de filme
podiam ser cortadas e remontadas. Investigando e explorando com afinco essas
propriedades fisicas, os produtores de filmes transformaram uma mera tecnologia de
gravagdo em um meio expressivo (MURRAY, 2003, p. 73).

Assim como 0s cineastas do passado, os desenvolvedores de jogos se aproveitaram e
exploraram as propriedades fisicas e capacidades tecnolédgicas do videogame, transformando o
que era visto como um brinquedo eletrénico — com 0s anuncios publicitarios de videogames da
década de 70 e 80 focando no publico infantil — em um novo tipo de midia ladica narrativa
interativa. Aos poucos, com cada jogo langado, este novo meio foi se formando a partir do
conjunto de mecénicas e técnicas criadas por diferentes desenvolvedores que souberam se

aproveitar das capacidades da midia e inova-la.

Com isto em mente, analisarei dois jogos de videogame, focando nas maneiras que eles
se utilizam das capacidades da midia para narrar historias que ndo poderiam ser contadas em
outras midias da mesma forma ou com o mesmo impacto. Para isso, basearei a analise nas

categorias de imersdo e agéncia, do ponto de vista de Janet Murray.
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3.2 — Until Dawn e a narrativa multiforme

O jeito mais facil e comum de se fazer uso da interatividade do videogame em jogos
narrativos e através da implementacdo de uma narrativa multiforme. Dentre os tipos de estrutura
narrativa, a do tipo multiforme é a que melhor se encaixa ao formato do videogame, ja que ela

possibilita alteracfes em sua estrutura de acordo com as acdes e escolhas do jogador.

A quantidade de jogos de videogame que apresentam uma narrativa multiforme — isto
é, uma narrativa que engloba diversas formas de variacdo de uma mesma histoéria, buscando
“dar uma existéncia simultanea a essas possibilidades, permitindo-nos ter em mente, a0 mesmo
tempo, multiplas e contraditorias alternativas” (MURRAY, 2003, p. 49) — € incontavel e cada
um deles faz uso dela de uma maneira variada, com diferentes graus de sucesso. Dentre estes
inimeros jogos irei focar em apenas um: o jogo Until Dawn (2015), desenvolvido pela

Supermassive Games.

Em Until Dawn, o jogador controla oito personagens jogaveis (em oposi¢do aos NPCs
— non-playable characters, 0s personagens secundarios que nao séo controlados pelo jogador)
, um grupo de amigos que acabam se encontrando em um cenario de terror e mistério. Com o
jogo sendo do género aventura e survival horror (horror de sobrevivéncia), o objetivo do

jogador € tentar fazer cada um dos oitos personagens sobreviver until dawn (até o amanhecer).

Os oito personagens jogaveis sdo Sam, Mike, Ashley, Chris, Emily, Matt, Jessica e Josh,
que, apos o desaparecimento e suposta morte das irmas gémeas de Josh (Hannah e Beth), se
reinem novamente no chalé de inverno da familia de Josh nas montanhas Blackwood Pines e
ao longo da noite se veem no que parece ser o pesadelo triplo de qualquer protagonista de um
filme de terror, estando presos em uma casa supostamente mal assombrada com um psicopata
assassino e uma criatura monstruosa a espreita do lado de fora. Cabe ao jogador encontrar as

pistas para desvendar os mistérios de Blackwood Pines.

Como dito antes no capitulo 2, alguns jogos atuais ainda fazem uso da literatura através
de uma coletdnea de documentos espalhados pelo cenéario do jogo e Until Dawn é um desses
jogos. Ele se aproveita da atmosfera de mistério que a histéria cria para atrair a curiosidade do
jogador e fazé-lo explorar a fundo os cenarios do jogo atras das pistas (documentos antigos,
recortes de reportagens, fotos, diarios, etc.) que o ajudardo a montar o quebra-cabeca dos
eventos do passado a fim de sobreviver ao presente. E cada um dos personagens jogaveis é

crucial para esse fim.
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Figura 4 — Uma das pistas espalhadas (documento médico no manicémio)

Todos 0s 0ito personagens séo Unicos, possuindo cada um uma tela de status que mostra
as caracteristicas de suas personalidades (corajoso, curioso, honesto, etc.) assim como o nivel
do relacionamento com as outras pessoas da trama. Estes status mudam a medida que se joga o

jogo e se faz escolhas, assim como a direcdo da narrativa.

RELATIONSHIP
STATUS

CURRENT OBJECTIVE

Follow Chris to see what he's fount

Figura 5 — Tela de status da personagem Sam

Cada decisdo do jogador — como qual caminho tomar em uma encruzilhada seguir ou
qual a proxima acao a se tomar (se esconder ou fugir) ou qual resposta dar em uma conversa —
guia a narrativa do jogo de uma forma imprevisivel. Esta mecéanica é chamada no jogo de
Butterfly Effect (“Efeito Borboleta”, em referéncia a ideia de que mesmo uma pequena agéo no
presente pode ter efeitos devastadores no futuro, como por exemplo o bater de asas de uma
borboleta sendo capaz de causar a brisa que desencadeara um furacdo em algum momento no
futuro).
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Figura 6 — Bifurcacdo de escolha (correr/se esconder)

THERESTTERFLYSSEFECT

A TINY BUTTERFLY FLAPPING ITS WINGS TODAY MAY LEAD
TO A DEVASTATING HURRICANE WEEKS FROM NOW
>

Figura 7 — Efeito borboleta

Quando o jogador faz uma acdo que tera alguma repercussao significativa na trama do
jogo, ¢ adicionado uma nova aba na tela de “Efeito Borboleta”, listando a agdo tomada. As
consequéncias da acdo sao um mistério que muitas vezes o jogador so ira descobrir depois de
varias horas de jogo. Esta mecénica faz com que o jogador pondere seriamente cada acdo
tomada, cada escolha, e se responsabilize pelas consequéncias — tendo em vista que o jogo salva
0 progresso automaticamente, impedindo o jogador de salvar em arquivos separados e retornar
para um deles caso o resultado ndo seja de seu agrado. A incerteza gerada ajuda a montar o

clima de tensdo e suspense que este jogo de terror se utiliza.
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THE SOUL OF
DISCRETION

Figura 8 — Repercussdes do efeito (Ashley encorajou Matt a usar o telescopio/Matt viu Mike e Emily flertando)

Para realgar ainda mais a atmosfera de horror, Until Dawn faz uso de um terror
psicoldgico ao utilizar as escolhas feitas pelo jogador contra ele préprio. Entre os capitulos do
jogo ha pausas interventivas nas quais o jogador se encontra em uma sala de consultério com o
psiquiatra Dr. Hill — uma ELIZA anti-terapéutica. Nestas se¢des, o doutor comenta sobre o
andamento do “jogo” e as decisdes do jogador na histOria, portanto de como ele fez uso do
potencial de interacdo do jogo. S&o nessas se¢des também que o doutor questiona quem esta
jogando sobre seus maiores medos, fazendo-o escolher entre baratas, multiddes, avides,

agulhas, aranhas, entre outros.

4

Figura 9 — Escolha dos medos

Dependendo das respostas, a mesa onde se conversa com o psiquiatra muda, refletindo
0s seus medos escolhidos — demonstrando como a estrutura do jogo ndo s6 oferece potenciais

de interagdo, mas também uma anéalise das escolhas feitas pelo jogador. Na imagem abaixo, a
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mesa possui uma cobra em um jarro transparente no lado esquerdo e um outro jarro transparente
com um coracao ensanguentado batendo no lado direito junto de um rato dissecado — a presenca
desses itens na mesa se deve pela escolha de medos principais como sendo cobras e gore

(sangue, tripas, etc.).

Figura 10 — Mesa do Dr. Hill (cobra e gore)

Todas essas alteracdes na apresentacdo do jogo geram uma experiéncia feita sob medida
para a pessoa que joga, ajudando a criar uma imersao ainda maior. Tudo em Until Dawn €
pensado para manter a imersdo: 0s personagens reagem as suas escolhas prévias, se lembram
da forma que vocé os tratou e isto afeta o quao dispostos eles estdo de tomar seu lado em uma
discussdo ou seguir suas sugestoes; linhas de didlogos mudam ou sdo adicionadas dependendo
do conhecimento do personagem naquele momento, como por exemplo de quais pistas ele
encontrou e tem nocdo, juntado os pontos do mistério e avisando aos amigos. Todo esse foco
nos detalhes criam uma historia coerente que auxilia a manter o jogador imerso na narrativa,
sem fazé-lo discordar de coisas como “ndo tem como esse personagem saber disso” ou “tal
personagem deveria reconhecer esse nome por causa de tal pista” ou até “ndo foi isso que eu
escolhi no capitulo 4 do jogo” — somente uma maquina como um computador, com Seu
potencial “enciclopédico”, conseguiria armazenar e “lembrar” todas essas possibilidades de

interacdo; algo necessario para uma narrativa multiforme coerente.

Until Dawn toma muito cuidado para construir a atmosfera de um filme de terror, no
entanto, ele ndo é um filme, por mais que alguns de seus aspectos possam parecer. Se o jogador
cometer o erro de tomar uma postura mais passiva, corre o risco de “perder” o jogo, porque em

Until Dawn a transicdo entre cutscenes e gameplay (0s segmentos jogaveis) é feito de uma
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forma continua, sem nenhuma tela de “carregando” — com excec¢do dos fins e comecos de

capitulos.

As cutscenes em Until Dawn, sdo praticamente onipresentes — sdo constantes e nao
podem ser puladas (isto €, cortar a animagdo da cutscene e “pular” direto para 0 proxXimo
segmento jogavel) — e utilizam os proprios graficos do jogo, tornando quase impossivel prever
a transicdo de um trecho nao jogavel para um jogavel. E a jogabilidade do jogo escolhida pelos
desenvolvedores mescla perfeitamente com esse estilo visual, implementando os Quick Time

Events.

Quick Time Event ou QTE é uma mecénica de jogo comumente usada durante cutscenes.
Ela se baseia em alguma acdo rapida feita pelo jogador — apertar um botdo ou conjunto de
botGes, pressionar repetidamente um mesmo botédo ou movimentar o joystick em alguma direcao
especifica — a fim de dar continuacdo a cinematica. Durante esses segmentos com QTES, 0 jogo
apresenta rapidamente na tela a imagem de um botéo para ser pressionado e o jogador tem cerca
de poucos segundos — as vezes apenas um segundo, dependendo do jogo e da dificuldade — para

reagir a tempo e pressionar o botéo certo.

E através das Quick Time Events que uma cutscene, uma sequéncia cinematografica, se
torna interativa, constituindo uma simulacdo sinérgica entre a situacdo vivenciada pelo
personagem e o jogador na vida real (BRANDAO, 2012). Essa sinergia se da através da ligacao
entre a acdo do personagem durante uma cutscene e um QTE equivalente. Por exemplo, a

famosa cena do corredor de micro-ondas em Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots (2008).

A saga de jogos Metal Gear é famosa pelas quebras da quarta parede, trazendo
elementos metanarrativos atraves tanto de aspectos da narrativa quanto do gameplay. O
corredor de micro-ondas ao final de Metal Gear Solid 4 é um exemplo disso. Na cena em
questdo, Solid Snake, o protagonista controlado pelo jogador, deve se infiltrar na camara da
inteligéncia artificial da base Outer Haven, no entanto, a camara é protegida por um longo
corredor com armas de energia que emitem micro-ondas, responsaveis por aquecer as moléculas
de agua dentro do corpo de qualquer um que deseje entrar sem autorizacdo. No comeco, quando
Snake entra no corredor, o jogador apenas precisa segurar o joystick para frente para fazer o
personagem andar, mesmo que devagar, porém, a medida em que avanca, a travessia se torna
mais dificil quando Snake cai no chdo e é forcado a continuar engatinhando. A partir desse

ponto, o jogador precisa apertar repetidamente o botdo triangulo para fazer Snake seguir em
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frente — € aqui que aparece a sinergia que Branddo menciona. Enquanto Snake se esforca
progressivamente mais para chegar ao final do corredor — chegando ao ponto de sé conseguir
rastejar —, também o jogador se esfor¢a, com o jogo o obrigando a apertar o botdo cada vez mais

rapido para conseguir mover o personagem.?

Branddo explica que “a adocdo dos QTEs ¢ uma consequéncia direta do
amadurecimento dos gréficos tridimensionais nos jogos eletronicos e permitiram diversas
formas de interacdo em sequéncias cinematograficas, com o intuito de simular situacdes
realisticas por meio das interfaces manuais” (2012, p. 170). Essa simulacao do esfor¢o de Snake
através do aperto rapido e repetido de um botdo faz com que aquilo que seria uma experiéncia
passiva — simplesmente assisti-lo atravessar o corredor — se torne sinérgica ao transferir o

esforco do protagonista para o jogador, aproximando-o0s.

Algo similar acontece em Until Dawn e seus Quick Time Events. Diferente do exemplo
anterior, o jogo da Supermassive Games ndo possui QTEs longas baseadas em apertos
repetitivos de um botédo, mas sim QTEs que exigem do jogador uma reacdo rapida, possuindo
timers muito curtos. Entdo, quando sdo utilizadas nas cenas de perseguicdo ou fuga, causam
uma sinergia com o jogador, deixando-o atento a se desviar de galhos, pedras ou outros objetos,
assim como o personagem na cena. Um passo em falso, um tropeco ou um esbarrdo podem
significar a morte do personagem que esta sendo controlado no momento. Somando isso com
o tempo curto de reacdo dos QTEs, Until Dawn submerge o jogador numa constante atmosfera
de tenséo, deixando-o sempre em um estado de alerta e imerso no mundo de terror criado pelo

jogo.

2 Este € um link que mostra a cena em quest&o (toda vez que o prompt de apertar o botdo aparece na
tela é o jogo mandando o jogador apertar mais rapido):
https://www.youtube.com/watch?v=8ixPoiP2LmY
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Figura 11 — Exemplo de Quick Time Event em Until Dawn

Nesse estado de alerta causado pelos Quick Time Events, o jogador € dissuadido de
tomar uma atitude passiva e deixa de ser “um mero espectador nos eventos de roteiro, ja que
[..] deve pressionar os botdes certos no momento exato de acordo com as agfes do personagem
do jogador” (BRANDAO, 2012, p. 169) e, por também estar nesse estado de alerta, fica com a
atencdo voltada para o jogo, facilitando com que ele se prenda nos acontecimentos do enredo e

fique imerso na narrativa.

Uma outra forma que Until Dawn se utiliza de uma interface manual para simular uma
situacdo realistica — e portanto, promover a interagdo com 0 jogo — € através da mecanica de
don’t move! (nd0 se mexal). Nesta mecénica, o jogo se utiliza do sensor de movimento embutido
no controle para desafiar o jogador a ficar imdvel em certos trechos do jogo. A mecénica don 't
move! aparece em determinadas cenas em que 0s personagens devem se manter imoveis para

que possam se esconder com sucesso de algum inimigo.
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Figura 12 — “N&o se mexa!” com o psicopata

Assim como mencionado no capitulo 2 deste trabalho, é importante que um jogo
mantenha narrativa e jogabilidade em sintonia, usando aspectos da narrativa para explicar
mecanicas do jogo, mas outro fator para tambem se manter em mente € se utilizar da narrativa
para criar cenarios mais interessantes para as mecanicas. Em Until Dawn, isso é feito a partir

dos monstros do jogo: os wendigos.

Baseados em um mito das culturas indigenas americanas, os wendigos sdo espiritos
malignos que habitam as terras nas montanhas Blackwood Pines e possuem pessoas que, em
desespero, se tornaram canibais para sobreviver. Possuidas por esse espirito, essas pessoas
passam por uma metamorfose, se transformando em criaturas monstruosas que cagam e matam
seres humanos para se alimentar. Sao criaturas aterrorizantes, extremamente rapidas, fortes e
resistentes, porém possuem uma fraqueza importante: sua visdo — assim como a do tiranossauro
rex em Jurassic Park — so é capaz de distinguir movimento. Isto gera cenas muito tensas para
0 jogador, nas quais precisa se manter imovel quando ha um wendigo por perto, sabendo que,

se falhar, muito provavelmente o personagem que esta controlando no momento ira morrer.

38



Figura 13 — “Nao se mexa!” com um wendigo

Until Dawn é um exemplo de um jogo de videogame que faz um bom uso da midia para
criar uma narrativa e experiéncia imersivas. Desde os graficos realistas e atuacfes dos atores
até as mecanicas da jogabilidade, com o Quick Time Event e don’t move!, que aproximam o
jogador da acdo na tela exigindo dele atencdo, reacdes rapidas e méos firmes, o jogo toma o
cuidado devido em construir um mundo imaginario crivel de suspense e terror, onde a agéncia
do jogador sera necessaria para a sobrevivéncia, mas acima disso, o principal forte do jogo é a

adaptabilidade de sua narrativa e mundo.

Estes dois aspectos do jogo mudam de acordo com as preferéncias e escolhas do
jogador. Os medos pessoais que 0 jogo ira utilizar para dar pavor a quem esta jogando, a divida
da escolha certa a se fazer e as ramificacdes que sairdo dela, ditando o rumo que a narrativa ird
tomar, quais dos personagens irdo sobreviver, como eles irdo morrer, todos esses detalhes séo
derivados da interatividade com o jogador. Se um jogo deve necessariamente apresentar tensdo
ao manter o desfecho desconhecido e dependente de fatores internos e externos, como as
estratégias adotadas e as respostas fornecidas pelo ambiente (LUCCHESE; RIBEIRO, 2009),
Until Dawn consegue manter essa tensdo ndo apenas ao joga-lo pela primeira vez, mas nas
vezes subsequentes, gracas a sua narrativa multiforme que leva a historia por caminhos
distintos, oferecendo uma experiéncia unica feita sob medida ao jogador a cada vez que joga.
Until Dawn é uma obra que se adapta para o0 seu interator e deixa em evidéncia o potencial que

0s videogames tém em narrar histérias imersivas.

Porém, isso quer dizer que para que um jogo de videogame possa harrar uma histéria

imersiva ele deve apresentar uma historia multiforme que se adapte ao interator? E se ndo o

39



fizer, 0 jogo ndo estara fazendo um uso devido da interatividade e potencial da midia? Para
responder essas perguntas, analisarei adiante um outro jogo com foco narrativo, mas dessa vez

com uma histéria linear.
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3.3 — The Last of Us Part 2: interatividade em uma narrativa linear

Enquanto que Until Dawn pode ser comparado ao O jogo da amarelinha, de Cortazar —
no que refere-se a ndo-linearidade e “escolhas possiveis por caminhos narrativos” —, The Last
of Us Part 2 (2020), desenvolvido pela Naughty Dog, mesmo apresentando alguns aspectos
ndo-lineares na sua narrativa, se assemelha bem mais as obras literarias classicas que seguem
uma histéria sequencial dividida em capitulos. Ao longo desta analise, podera se notar que Until
Dawn e The Last of Us Part 2 sdo opostos um do outro em dois aspectos: a agéncia sobre a

narrativa e a agéncia na jogabilidade.

Enquanto que o primeiro oferece inimeras bifurcagdes pelas quais o jogador pode guiar
a progressao da narrativa, o segundo possui uma historia fixa, cujos acontecimentos estdo fora
do controle do jogador. Por outro lado, enquanto o primeiro permite um controle mais restrito
do personagem jogavel, o segundo oferece uma gama maior de agdes que 0 personagem pode
fazer e o jogador estéd em controle total do personagem durante qualquer uma dessas agdes. Por
exemplo, em Until Dawn o jogador pode escolher a alternativa “correr” e apertar os QTEs
necessarios para impedir que o personagem tropece ou caia, mas o percurso que ele ird tomar
sdo premeditados na cutscene; ja em The Last of Us Part 2, o jogador pode guiar o0 personagem
por qualquer caminho que desejar, observando livremente o cenario ao seu redor e podendo
escolher parar de correr a qualquer momento. Isso acaba gerando uma dicotomia entre 0s
segmentos de gameplay e os de narrativa — 0 jogador tendo mais agéncia sobre um do que no

outro.

A narrativa de The Last of Us Part 2 compartilha com Until Dawn elementos de aventura
e survival horror, colocando o jogador em situac@es de tensdo, nas quais deve sobreviver contra
algum tipo de monstro. No caso de The Last of Us Part 2, ao invés de wendigos, a ameaca
principal do jogo sdo as pessoas infectadas pelo fungo cordyceps, que se aloja no cérebro das
vitimas e é responsavel por torna-las irracionais e extremamente agressivas — como se fossem
zumbis — o0 que causou um apocalipse global que se estende ha mais de vinte anos ho mundo

do jogo.
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Figura 14 — Um panfleto no jogo que mostra os estagios de infeccdo por cordyceps

Como pode se notar pelo titulo, o jogo é uma sequéncia do primeiro The Last of Us,
lancado em 2013, que narra a historia de Joel, um pai de familia de meia idade que perdeu a
filha no comeco da pandemia de cordyceps, e Ellie, uma menina de catorze anos que
recentemente descobriu que € imune ao fungo. Ambos embarcam em uma jornada através dos
Estados Unidos até um laboratorio em Salt Lake City, onde os cirurgides serdo capazes de
produzir uma vacina contra o cordyceps a partir da imunidade de Ellie. E ao longo dessa jornada

que os dois se aproximam, se conectando um com o outro e formando um laco de pai e filha.

Ja a sequéncia se passa cinco anos apos os eventos do primeiro jogo. Joel e Ellie estéo
vivendo na cidade pacifica de Jackson — com muros, fazendas e energia elétrica —, acostumados
a rotina de seus dias, porém, durante uma de suas patrulhas nos arredores da cidade, Joel acaba
sendo capturado por um grupo armado de pessoas e é brutalmente assassinado na frente de
Ellie. A garota jura vinganca e persegue esse grupo — chamado WLF: Washington Liberation
Front (“Frente de Libertagdo de Washington” ou, como foi traduzido no jogo, “Washington na
Luta pelo Futuro™) — até Seattle, onde passa 0s proximos trés dias cagando os responsaveis pela

morte de Joel, em especial, a responsavel pelo golpe final: Abby.

Como dito antes, a progressao dos eventos da narrativa em The Last of Us Part 2 é fixa,
0 jogador ndo possui nenhum controle de escolha sobre 0s acontecimentos na historia — em
todas as vezes em que se jogar o jogo, tudo acontecera da mesma forma: Joel sera morto, Ellie
ird atras de vinganca, cacard as pessoas uma por uma e na mesma ordem, etc. Onde o jogo
oferece liberdade de agéncia ao jogador é nos segmentos de gameplay. A medida que Ellie

atravessa uma Seattle pds-apocaliptica em sua missdo, o jogador passa por ruas, casas e prédios
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abandonados em que ele é livre em explorar da maneira como quiser — atravessando janelas,
passando por aberturas nas paredes, rastejando por baixo de escombros ou por dentro de tubos
de ventilacéo, etc. — em busca de recursos e suprimentos. O foco nos detalhes desse cenario em
ruinas € complementado pelos gréaficos da maior qualidade atualmente, auxiliando na

experiéncia de imersdo do jogador ao montar um mundo que se assemelha a vida real.

Figura 15 — Menu de equipamentos que podem ser criados com 0s recursos encontrados no mapa

Outro aspecto durante os segmentos de gameplay que auxilia ndo s6 na imersdo do
jogador, mas também em seu sentido de agéncia sobre 0 mundo do jogo é a forma como 0s
inimigos — principalmente os inimigos humanos — reagem as suas a¢oes. Por exemplo: ao ferir
mortalmente um inimigo, as vezes ele caira e ficara gemendo de dor até finalmente falecer;
guando um inimigo € morto, muitas vezes um de seus companheiros gritara angustiado o nome
de quem morreu; em patrulhas com cachorros, matar o dono fara com que o animal pare de te
farejar e choramingue ao lado do cadaver, o mesmo vice-versa. Essas pequenas reacdes
funcionam para humanizar os inimigos, fazendo-os parecer — aos olhos do jogador — menos
como alvos em forma de pessoas para atirar contra e mais como pessoas de verdade, com

personalidade e amigos, tornando o mundo do jogo mais realista e mais facil de se imergir.

Durante a exploracdo da cidade de Seattle, o jogador tera encontros ocasionais com
inimigos — sejam eles grupos de infectados ou patrulhas da WLF —, e, assim como a exploracao
das ruinas, o jogo da liberdade ao jogador de escolher como lidar com esses grupos de inimigos.
Em praticamente todos esses encontros, 0 jogador se encontrara em desvantagem, entdo é
necessario que ele seja estratégico na forma como ira enfrenta-los. Se tiver municéo e recursos

suficientes, pode tentar entrar em um tiroteio, mas, se estiver com poucos recursos — algo mais
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comum de se acontecer nas dificuldades mais dificeis —, a alternativa mais sensata se torna ser
furtivo e tentar se livrar dos inimigos na surdina ou, em alguns casos, simplesmente passar
despercebido por eles. O gameplay de The Last of Us Part 2 € muito mais voltado para a acdo
do que o de Until Dawn, sendo mais dindmico e dependente da reacdo do jogador, que escolhe
ativamente e em sequéncia a proxima acao a se tomar de acordo com as rea¢des dos inimigos —
sendo um exemplo da interacdo explicada no capitulo 1: a troca constante e ativa de acOes e
reacoes. Essa liberdade de escolha de agdes faz com que 0s encontros e lutas com 0s inimigos
sejam diferentes para cada jogador, pois pessoas diferentes tentardo estratégias diferentes e
assim terdo experiéncias diferentes — mais dificuldade ou facilidade, momentos memoraveis,

descoberta de estratégias novas, etc.

E nesses momentos de ac&o que o jogador ndo sé fica imerso no mundo do jogo, mas
também no papel da protagonista, compartilhando com ela essa luta pela sobrevivéncia em um
cendrio pos-apocaliptico. Janet Murray utiliza o termo “interator” para identificar aquele que
interage com o computador e € um termo que remete a ideia de atuacdo. No caso do jogo de
videogame, o jogador/interator assume o papel de protagonista da historia, atuando como se
fosse 0 personagem que esta controlando. 1sso gera uma relagdo de proximidade e identificacao
entre interator e personagem jogavel. No caso de The Last of Us Part 2, o jogador atua como
Ellie, compartilhando a perda e 6dio que a protagonista sente. Os segmentos de a¢do — onde o
sentido de agéncia mais aparece — servem para aproximar jogador e personagem ainda mais e,
assim como a mecanica de don’t move! em Until Dawn, o jogo implementa uma mecanica que

une em sintonia significado narrativo e jogabilidade: a guitarra.

Ellie e Joel compartilham um lago através da musica, sendo ele quem a ensinou a tocar
guitarra. Em certas cenas do jogo, Ellie pode encontrar alguma guitarra abandonada e o jogador
pode escolher toca-las. Estas cenas servem ndo s para oferecer um momento de paz em um
mundo pds-apocaliptico violento, mas também para ressaltar a relacdo de Ellie com Joel e como
a sua perda afeta a garota. Durante estas cenas 0 jogador é quem ativamente toca a guitarra —
selecionando com o joystick as notas e usando o botdo de touch do controle para dedilhar as
cordas — e assim, por ter agéncia durante essas cenas, pode compartilhar os mesmos sentimentos

de Ellie, se aproximando e se identificando ainda mais com a protagonista.®

3 Esta mecanica da guitarra é t&o bem desenvolvida que permite ao jogador tocar a musica que
desejar, desde que conheca as notas. Ex: Hurt, por Johnny Cash —
https://www.youtube.com/watch?v=f6_TtlgnOsY
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(€] Deslize para dedilhar

© Voltar

Figura 16 — Ellie tocando guitarra

Retomando a questdo da narrativa, o que foi descrito até agora, a principio, ndo passa a
sensacdo de ser uma historia unica ao videogame, podendo ser facilmente retratada em alguma
outra midia — principalmente ao ndo permitir a agéncia do jogador sobre o rumo da histéria. A
tipica historia de um personagem em busca de vinganca é também comum em outras midias,
como na literatura — por exemplo, O Conde de Monte Cristo (1844) — e no cinema — por
exemplo, John Wick — De Volta ao Jogo (2014). A histéria do jogo, até esse ponto, passa a
sensacdo de que ficara apenas presa a esse cliché, sem realmente utilizar de alguma forma tnica
0 potencial narrativo dos videogames. Essa sensacdo se mantém a medida que a histéria vai
chegando ao que parece ser o seu climax, com o confronto final entre Ellie e Abby. No entanto,

0 jogo sO esta na metade.

ApoOs aproximadamente vinte horas de jogo, onde o jogador acompanhou Ellie
mergulhar mais e mais em um abismo de 6dio e violéncia, cacando e matando 0s responsaveis
pela morte de Joel, ela finalmente fica cara a cara com seu alvo final e é nesse momento que o
jogo altera a perspectiva da narrativa, retrocedendo para o comeco dos trés dias de Ellie em
Seattle — é aqui que a narrativa deixa de ser cronologicamente linear por um instante — e
mostrando esses mesmos dias a partir da perspectiva da antagonista. O passado e o ponto de
vista de Abby sdo explorados deste ponto em diante, assim como o que ela fez durante esses
trés dias em que Ellie a ficou cacando. Assim que o jogador passa a controlar Abby, ele descobre

a verdade e a motivacao por tras do que ela fez.

No final do primeiro The Last of Us, Joel, o personagem que o jogador controla pela

maioria da historia, é confrontado com um dilema: Ellie ou a humanidade. Para que uma cura
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para o cordyceps possa ser desenvolvida é necessario que o fungo que sofreu a mutacdo
responsével pela imunidade de Ellie seja extraido do cérebro da menina, matando-a no
processo. Tendo se tornado tdo proximo de Ellie, Joel se nega a sacrificad-la pela cura da
humanidade e decide leva-la embora do laboratdrio, matando, no processo, o cirurgido que iria
operé-la. O que se descobre na sequéncia do jogo € que este cirurgido tinha uma filha, Abby, e
que, apds a morte do pai, ela passa 0s proximos cinco anos procurando 0 homem que 0 matou,

finalmente o encontrando em Jackson.

Assim como Ellie, Abby buscava vingar a morte de seu pai. Esse paralelismo de
motivacgdes € 0 comeco de uma série de questionamentos que a obra levanta para o jogador. Por
causa de ambas as personagens compartilharem a mesma motivagdo para vinganga, 0 jogo
coloca o jogador em um dilema: se ele acredita que Ellie esté justificada em querer matar Abby
por ela ter matado Joel, entdo ele precisa aceitar que Abby também estava justificada em fazer
0 que fez; ja se o jogador achar que Abby ndo estava certa em matar Joel por vinganca, entdo

ele também deslegitima a vinganca de Ellie.

Ao longo dos trés dias acompanhando Abby em Seattle, o jogador tem um maior
entendimento sobre a antagonista. Esse processo de entendimento da personagem é amplificado
pelo fato do jogador estar controlando-a diretamente, vivenciando esses trés dias como ela. Essa
amplificacdo se da por conta da conexao que costuma ocorrer entre protagonista e jogador,
citada anteriormente. Janet Murray afirma que “todo o jogo, eletronico ou ndo, pode ser
vivenciado como um drama simbdlico. Qualquer que seja o contetdo do jogo, qualquer seja
nosso papel dentro dele, somos sempre os protagonistas da agdo simbodlica” (2003, p. 140), e
assim, mesmo que em um momento inicial o jogador rejeite ver através do ponto de vista de
Abby e empatizar com a “vild” da histéria, ele acaba formando uma conexdo com a antagonista
a medida que participa diretamente de sua luta por sobrevivéncia e sua tentativa de salvar

aqueles proximos de si.

Essa mudanca de perspectiva para uma melhor caracterizacdo e entendimento do
antagonista também é usada em outras midias. Por exemplo, no mangéa Attack on Titan (2009),
a partir do capitulo 91, hd uma sequéncia de capitulos que explora o lado inimigo da historia,
mostrando que, assim como no lado dos protagonistas, ha pessoas tdo humanas quanto. O
manga busca passar uma mensagem anti-guerra, de como em um conflito armado em larga

escala ndo ha um lado completamente bom ou justificado e que os inocentes em ambos os lados
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acabam se tornando vitimas. Essa sequéncia de capitulos tem o propdsito de ressaltar a

mensagem que a obra deseja passar.

A mudanca de controle da personagem jogavel em The Last of Us Part 2 serve 0 mesmo
proposito. O jogo busca passar uma mensagem sobre ddio e violéncia e para isso ele primeiro
leva o jogador a trilhar um caminho de vinganga. Pelas primeiras vinte horas de The Last of Us
Part 2 acompanhamos a hist6ria do ponto de vista de Ellie, simpatizando com seu desejo de
vinganca ap6s um trauma brutal — ainda mais que, para 0s que jogaram e sao fas do primeiro
jogo, Joel e Ellie sdo personagens ja conhecidos, cuja histéria acompanhamos e nos envolvemos
previamente, e por isso estamos mais propensos a tomar seu ponto de vista como nosso proprio.
O jogador entdo assume o papel de protagonista da histéria e, assim como Ellie, é levado a odiar

0s assassinos de Joel, vendo-o0s apenas como 0s antagonistas que deve enfrentar.

O jogador se prende a essa visao restrita por tanto tempo que a mudanca de perspectiva
subsequente é avassaladora, pois ao longo do jogo Ellie — e o jogador que a controla — se afunda
cada vez mais em um poco de violéncia e assim, quando finalmente ocorre a subversédo de
papéis, o jogador precisa lidar com as consequéncias de suas agdes como Ellie, se questionando
até que ponto os dois chegaram em nome da vinganga. Nas palavras de Murray: “Precisamos
descobrir modos de atrair 0 jogador tdo profundamente para um determinado ponto de vista de
um personagem que uma mudanga de posicao levante importantes questionamentos morais”
(2003, p. 145). E exatamente isso que The Last of Us Part 2 busca fazer com sua mudanca de
personagem jogavel, se aproveitando da interatividade que causa uma forte conexdo entre

protagonista e jogador.

Murray menciona em seu livro o relato de um jogador que, jogando o jogo Star Wars:
TIE Fighter (1994), acabou se identificando com o lado no qual ele fazia parte no jogo, o

Império:

Eu me identifiquei totalmente com o Império e seus objetivos para manter a ordem.
Quando dei por mim, estava odiando os rebeldes por provocarem desordem. 1sso
realmente me fez pirar. Eu pude perceber imediatamente como seria facil me
transformar num grande fascista (2003, pag. 144).
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Fica evidente neste relato que a interatividade de um jogo, que gera o sentimento de
protagonismo da acdo simbolica mencionado anteriormente, pode fazer o jogador ficar imerso

em seu papel no jogo de tal forma que passa a se identificar com ele.

The Last of Us Part 2 se utiliza desse fendmeno em favor de sua narrativa e sua
mensagem, fazendo o jogador se identificar ndo s6 com a protagonista, mas também com a
antagonista. A mensagem que a narrativa tenta passar — seu meme — é a de deixar o 6dio de lado
antes que caia em uma espiral de violéncia. Para isso, 0 jogo primeiro prende o jogador na
perspectiva de Ellie, fazendo-o compartilhar do mesmo 6dio que a personagem, e depois o faz
experienciar o lado de Abby para que possa compreendé-la. Montado dessa forma, o0 jogo

questiona ao jogador: vocé é capaz de colocar seu 6dio pré-concebido de lado?

Como dito antes, a mudanca para a perspectiva do antagonista é usada de forma
relativamente recorrente em outras midias, mas € uma ferramenta raramente aplicada em jogos
de videogame — extremamente raros sao 0s jogos que alteram o controle para o antagonista no
meio de sua histéria —, mesmo que nesta midia essa mudanca seja muito mais impactante. Por
isso, pode se dizer que The Last of Us Part 2 inova ao usar a interatividade dessa forma,
subvertendo o papel do jogador e fazendo-o ter um tipo de “crise de identidade”, ndo sabendo
com qual personagem se identificar e questionando suas ac¢des até aquele momento. Apesar de
possuir uma historia fixa, a narrativa em si foi montada e planejada a fim de utilizar a
interatividade da midia — a agéncia e o protagonismo simbdlico do jogador — de uma forma que
intensificasse a mudanca de perspectiva, oferecendo uma experiéncia Unica que ndo poderia ser

produzida em uma midia passiva.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo deste trabalho propus um panorama ndo sé da historia da abertura da obra de
arte para uma participa¢do mais interativa do interlocutor, mas também da nocdo de narrativa,
sua forma e papel cultural e social. O panorama destas duas questdes serviu como base para a
analise dos jogos no terceiro capitulo.

Tanto a andlise de Until Dawn quanto a analise de The Last of Us Part 2 serviram como
introducdo ao meio dos videogames, onde investiguei algumas das mecanicas e terminologias
principais usadas nos jogos narrativos atuais, ajudando aqueles que ndo conhecem o meio tao

bem a aprofundar seus conhecimentos caso busquem trabalhar com os videogames.

As analises também destacaram como a interatividade dos games foi implementada a
narrativa de forma que as duas ficassem em sintonia, destacando também o modo como as duas
obras encontraram para fazer isso. Essa sintonia possui uma forte influéncia na sensacao de
imersdo que 0 jogo proporciona e, por conta disso, este aspecto da andalise serviu para destacar
a possiveis futuros escritores de jogos a importancia de manter isso em mente para a imersao

da histéria que estéo escrevendo.

Além disso tudo, a anélise dos dois jogos mostrou como ambas as obras responderam,
cada uma a seu modo, a questdo levantada por Murray sobre como manter o equilibrio entre
controle sobre a historia e liberdade de acdo. Cada jogo encontrou uma resposta propria dentro
da estrutura narrativa que propde, mostrando a necessidade de sacrificar a agéncia em certas
partes para uma maior liberdade em outras, mantendo o equilibrio questionado por Murray e

preservando o sentido de agéncia do jogador.

A escolha dos jogos analisados se deu por eles serem exemplos dos dois tipos principais
de videogames com foco narrativo presentes no mercado de jogos eletrénicos atualmente —um
que apresenta uma narrativa multiforme, ideal para ser explorada em uma maquina como o
computador, e um com uma narrativa linear, presente em outras midias. Por conta disso, a
analise de ambos neste trabalho se complementam, mostrando essas duas direcdes possiveis —

até o momento — de se escrever uma narrativa em um meio digital interativo.

Em resumo, ambas as analises tiveram o papel de exemplificar e destacar maneiras de
se montar uma narrativa interativa em um videogame, seja ela linear ou multiforme. E a partir

da analise e do conhecimento de obras anteriores que o0 meio pode se conhecer e se desenvolver
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— assim como aconteceu com o cinema em seus primérdios. Entendendo as téticas e mecénicas
que cada jogo analisado usou para desenvolver suas narrativas, futuros escritores de jogos
saberdo como aplica-las nas narrativas interativas que irdo escrever ou, a partir destas taticas e

mecanicas, desenvolverdo as prdprias, explorando ainda mais as potencialidades do meio.

Os dois semestres nos quais trabalhei nesta investigacdo foram mais curtos que o usual
por conta de serem por ensino remoto e terem a intencdo de ajustar o calendario apds a pandemia
de covid-19. Por causa desse tempo mais limitado, a escrita deste trabalho foi afetada e
identifico que faltou a exploracdo de alguns conceitos com mais profundidade, como por
exemplo o que necessariamente qualificaria um jogo e a ideia de autoria procedimental

analisada por Murray.

Também teria sido interessante uma pesquisa sobre a percepcdo da jogabilidade com
jogadores das duas narrativas analisadas. Como disse, a experiéncia com esses jogos se torna
muito pessoal por conta do input de cada pessoa que venha joga-los e por isso talvez adicionasse
ao trabalho observar essas experiéncias unicas. Seja com as escolhas que cada jogador fez ao
longo de Until Dawn e como as mecanicas do jogo auxiliaram na imersao na historia ou, em
The Last of Us Part 2, como foi a experiéncia de cada jogador ao chegar no ponto de troca de

protagonistas.
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